
KARIŞIK TEKNİK ANİMASYON SiNEMASI VE MALFUNCTION 

UYGULAMA FİLMİNDE MİZANSEN 

Ayçe KART AL 

YÜKSEK LiSANS TEZİ 

Çizgi Film (Animasyon) Anasanat Dalı 

Danışman: Yard. Doç. Nurşen DİNÇ 

Eskişehir 

Anadolu Üniversitesi Güzel Sanatlar Enstitüsü 

Ocak,2010 



ii 

YÜKSEK L�SANS TEZ ÖZÜ 

KARI�IK TEKN�K AN�MASYON S�NEMASI VE MALFUNCTION UYGULAMA 

F�LM�NDE M�ZANSEN  

Ayçe KARTAL 

Çizgi Film (Animasyon) Anasanat Dalı 

Anadolu Üniversitesi Güzel Sanatlar Enstitüsü, 12 Ocak 2010 

Danı�man: Yard. Doç. Nur�en D�NÇ 

Her sanat dalında oldu�u gibi sinema sanatında da biçem konusu farklı ve yeni sinema 

eserlerinin yaratılmasında önemli bir rol oynamaktadır. Sinemada biçemi olu�turan anlatı 

yapısı, mizansen, sinematografi, kurgu ve ses ö�elerinin her biri farklı içerikleriyle bu 

bütünlü�e hizmet ederler. Senaryonun sahneye konulması ve görselle�tirilmesinden 

sorumlu olan mizansen, filmin sunaca�ı biçemde önemli bir rol oynamaktadır. Mizansen 

ö�esinin sinema sanatına kattı�ı de�erler göz önüne alındı�ında sinema sanatının atası ve 

günümüzün popüler bir sinema dalı olan animasyon sinemasının farklı ve yeni biçemler 

yaratmak adına mizansen konusunda geli�im göstermesi bir gerekliliktir. 

Sinema sanatına göre çe�itli yapısal ve teknik farklılıklar içeren animasyon sineması 

mizansen konusunu içerdi�i bu farklılıklar üzerinden de�erlendirerek kendi do�asına 

uyarlamaktadır. Animasyon sinemasında kullanılan teknikler mizansen olu�umuna yön 

veren önemli etkenlerden birisidir. Günümüzde sıklıkla kullanılan karı�ık teknik 

animasyon bu ara�tırmanın merkezine alınmı�, bu teknikle yapılmı� örnek animasyon 

filmleri ve uygulama filmi üzerinden mizansen konusu inceleme altına alınmı�tır. 

Ara�tırmada mizansenin sinema platformunda i�leni� biçimlerinden yola çıkılarak, karı�ık 

teknik animasyon sinemasının kendine özgü elemanlarıyla beraber incelenmesi, mizansen 

aracılı�ıyla canlandırma sinemasında farklı biçemlerin ortaya konulması amaçlanmı�tır. 
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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 scène, 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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G�R�� 

Sanat yüzyıllardır insano�luna yo�un duygusal deneyimler ya�atarak, alıcısına farklı 

deneyimler sunmu�tur. Bir kitabın akıcılı�ı, bir müzi�in duygu yo�unlu�u, bir filmin 

sürükleyicili�i gibi hitap tarzları sanat yapıtlarının duygularımızı ve aklımızı bir etki 

altına sokarak bizleri ba�ka süreçlerin içine ta�ıdı�ını gösterir. Bu süreçler içerisinde 

sanat eseri aracılı�ıyla duyguların artması veya de�i�mesi, ilgi ve ba�lantı hislerinin 

olu�ması sanat yapıtının alıcısını dı� dünyadan uzakla�tırarak etkisi altına aldı�ını 

gösterir. Peki, bu nasıl gerçekle�ir? Sanat eserleri, insano�lunun farklılı�a ve güzelli�i 

duydu�u açlık duygusunu harekete geçirerek bu duygusal açlı�ın tatmin edilmesi için 

alıcıya bir süreç sunarlar. Bu süreç içerisinde alıcıya sunulan tarz yani biçem, merkezi bir 

önem ta�ımaktadır. Etki altına alma durumu sanatçının sanat eseri aracılı�ıyla sundu�u 

bakı� açısı, yöntemi ve tarzıyla gerçekle�mektedir. 

 Ya�amın bütün evrelerinin bir algılama etkinli�i oldu�u dü�ünüldü�ünde devamlı 

hareket içerisinde bulunan akıl, gördü�ü duydu�u hissetti�i her �eyi sürekli olarak bir 

düzene sokma ve anlamlandırma e�ilimindedir. Aklın alı�ılmı� modeller haricinde 

duyumsadı�ı tüm de�i�iklikler onun etki altında kalmasına neden olur. Sanat eserinin 

sundu�u biçem aklı me�gul eden bir farklılık sundu�u andan itibaren alıcı o eseri 

tanımlayabilme, kontrol altına alabilme ve anlamlandırabilme kaygısına girer. Kısaca 

sanat eseri artık alıcıyı içine çekmi�tir. Sanatçı tarafından düzenlenmi� ve biçem 

kazandırılmı� bir olu�um olan sanat eserini algılama ve anlamlandırma çabasına giren 

insan aklı dinamik ve birle�tirici yetene�i, dikkat etme, gelecek olayları tahmin etme, 

parçalardan bütünü olu�turma ve o bütüne kar�ı duygusal tepki geli�tirme özellikleri 

gösterir. Bir kâ�ıt parçası üzerindeki �iir, yoldaki ta�tan oyulmu� bir heykel, bir aletin 

akustik titre�imlerinden olu�an bir müzik, bir perde üzerinde ı�ık ve karanlıktan olu�an 

bir film aslında sadece nesnelerden ibarettir; ancak bu nesneler sanat eserine ev sahipli�i 

yapan ve alıcı ile bir ba� olu�umu sa�layan te�vikçilerdir.  

Ba� kurma etkinli�ini ba�latan sanat eseri, ta�ıdı�ı ipuçları sayesinde alıcıda hayal kurma 

ve anlamlandırma sürecini ba�latır. Bir resimde bizi resmedilen alanı kavramaya, renk ve 

dokuyu kar�ıla�tırmaya, gözümüzü kompozisyonda belirli bir yöne baktırmaya devam 

etmek için renkler, �ekiller ve daha birçok ö�e kullanılır. Bir yazarın kelimeleri bizi bir 

sahneyi hayal etmeye veya cümlenin sonunda gelecek olan kafiyeyi beklemeye 
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yönlendirebilir. Kısacası bir sanat eseri bize etkinlikte bulunmamız için bilinçli ve 

sistemli ipuçları verir. Bu ipuçları her sanat dalına özel olarak çe�itli sistemlerle 

düzenlenmi� bir zincirdir. Birbirine ba�lı ve birbirlerini etkileyen ö�eler sayesinde bir 

zincir, bir tarz yani biçem olu�turulur.  

Her sanat dalının kendine özgü biçem ve teknikleri oldu�u gibi sinema sanatı da kendine 

özgü biçemleri sayesinde izleyicisini etki altına alır, yönlendirir ve ipuçları verir. Resim 

ve heykel sanatında alıcıya sunulan bir an, bir kare, bir dura�anlıktır. Bu dura�anlı�ı 

harekete geçiren alıcının hayal gücüdür. Yani bir resim ya da heykel, alıcıyı harekete 

geçiren bir ba�langıç ve yönlendiricidir; ancak aynı resme bakan farklı alıcılar farklı 

hisler ya�ayabilmektedir. Bir roman ise belirli bir süreci kullanarak alıcıya hayal 

edebilmesi, için yazılı veriler iletir. Özetle bu sanat dallarında hayal etme, hayallere 

canlılık ve devamlılık kazandırma alıcının hayalgücüyle paralel ilerleyen bir süreç 

gerektirir. Sinema sanatında ise mekânlar, zamanlar, karakterler ve olaylar önceden 

belirlenmi� bir biçimde devamlı akmaktadır. Sinemada alıcı, devamlı görsel ve i�itsel 

bilgi bombardımanına tutulmakta, geçmi� bilgileri aklında birle�tirirken, gelece�i 

sorgulamakta ve bütünü aklında kontrol altında tutmaya çalı�maktadır. �zleyiciye film 

süresince aktarılan tüm görsel ve i�itsel bilgiler her filmde o filmin yönetmeni tarafından 

olu�turulan özel ve farklı tekniklerle verilir. Her bir filmde geli�tirilen bu özel tercihlerin 

uyumuna, ve anlamlı kullanımına stil, tarz yani biçem denmektedir. Her yönetmenin 

birbirinden biçemi ile hikâyeler farklıla�makta, defalarca i�lenmi� konular(örn: a�k) 

yeniden ve bamba�ka görselliklerle tekrar i�lenebilmektedir. Bu noktada biçem 

yaratmada ne gibi ö�elerin kullanıldı�ı ve bu ö�elerin nasıl farklıla�arak yeni tarzlar 

yaratabildi�i sorusu ortaya çıkmaktadır. 

Her sanat dalının yaratımında kullanılan farklı teknikler ve tarzlar oldu�u gibi sinema 

sanatında da biçemi olu�turan çe�itli ö�eler vardır. Sinema sanatının edebiyat, sahne 

sanatları, görsel sanatlar, ses sanatları gibi daha birçok sanat dalına ait elemanları içeriyor 

olması bu sanat dalında ortaya konacak biçem konusunun oldukça geni� ve ayrıntılı bir 

alana yayıldı�ını göstermektedir. Bu detaylı sanat dalında biçeme ilk olarak yön veren 

ö�e, anlatı yapısı yani hikâyedir. Hikâyenin görselle�tirilmesinde yani sahneye 

konulmasında ise mizansen ve sinematografi ö�eleri görev alırken, hikâyenin ne sırayla 

anlatılaca�ı kurgu konusunda incelenir. Son olarak sinemaya can veren ve onu peki�tiren 



 3 

di�er bir biçem ö�esi ise ses ve müziktir. Bu be� ana ö�e filmin biçemi olu�turan temel 

yapı ta�larıdır. 

Hikâyenin sahneye nasıl konulaca�ı ve nasıl görselle�tirilece�ini içeren mizansen konusu 

filmin sunaca�ı görsellikten sorumludur. Görsellikten kastedilen �eyler film karesinde 

görülecek olan her �eyi kapsamaktadır. Filmin tüm sahne dekorları, dekoru olu�turan tüm 

objeler, dekor ve objelerde tercih edilen renk ve geometriler, aydınlatma ö�eleri ve 

aydınlatma renkleri, oyuncuların kostüm, aksesuar, saç, makyaj tasarımları ve 

oyuncuların nasıl bir performans sergileyecekleri mizansenin görevleri içerisindedir. 

Mizansen konusunun film içerisinde üstlendi�i bu büyük rol aslında film yönetmeninin 

görselle�tirme stilini, tarzını yani biçemini ifade etmektedir. Filmin mizansenine karar 

veren ve filmin tüm geli�imini elinde tutan yönetmen ortaya koydu�u mizansen anlayı�ı 

ile filmin biçemini belirleyen di�er ö�eler adına da önemli ve büyük bir adım atar. 

Akademi Oskar ödüllerine çe�itli dallarda aday gösterilmi� ödüllü ünlü Fransız yönetmen 

Jean-Pierre Jeunet mizansen konusuna bakı�ını �öyle özetlemektedir: “Mizansen 

yönetmenin dehasını gösteren �eydir. Yetene�in gösterildi�i yer, esteti�in sunuldu�u 

alandır. Yönetmeni di�er yönetmenlerden, filmi di�er filmlerden ayırır ve unutulmaz 

kılar mizansen. Senaryonuz ne kadar basit olursa olsun e�er mizansen anlayı�ınız zengin 

ve derin ise o film bir �ahesere dönü�ür. Mizansen yönetmenin zekâsı, esteti�i ve 

imzasıdır. Kısacası mizansen yönetmenliktir, gerisi ö�renilir.”i 

Sinemanın atası ve günümüzün popüler bir sinema türü olan animasyon sineması her ne 

kadar yapısal ve teknik farklılıklar içeriyor olsa da özünde sinema sanatının tüm temel 

ilkelerini ta�ımaktadır. Dünden bugüne çok çe�itli tekniklerle sinema örnekleri ortaya 

koymu� olan animasyon sineması geli�en teknolojilerle beraber donanımını 

zenginle�tirerek farklı biçemlerde uygulamalar sunmaktadır. Günümüzde yediden 

yetmi�e her ya� kitlesine hitap eden örneklerle hedef kitlesini geli�tirmi� olan animasyon 

sineması yeti�kin izleyicilere yönelik sinema örneklerinde çocuklara yönelik yapımlardan 

daha farklı biçem kaygıları sergilemektedir. Animasyon sinemasında yeni biçemlerin 

olu�turulması a�amasında farklı teknik uygulamalarla geli�tirilecek yeni mizansen 

anlayı�ları animasyon sinemasının zengin örnekler vermesini sa�layacaktır.  

                                                 
i E. Ezra, Jean-Pierre Jeunet, Contemporary Film Directors (University of Illinois Press, 2008), s.45. 
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Mizansen konusunun sinema sanatına kattı�ı de�erler göz önünde bulunduruldu�unda 

animasyon sinemasının da bir sinema dalı olarak mizansen ö�esinden faydalanarak 

kendini geli�tirmesi bir gerekliliktir. Animasyon sinemasının do�asında bulunan 

sıradı�ılık ve sınır tanımayan hayalgücü ile yaratılabilecek filmlerin mizansen açısından 

geli�tirilmesi ortaya daha zengin ve daha farklı eserlerin çıkmasını sa�layacaktır.  

Bir film biçeminin olu�umunda rol oynayan ö�elerden mizansen konusunun karı�ık 

teknik animasyon sinemasındaki yeri ve öneminin incelenmesi bu ara�tırmanın 

özünü olu�turmaktadır. Ara�tırmada, mizansenin sinema platformunda i�leni� 

biçimlerinden yola çıkılarak, animasyon sinemasının kendine özgü yapı ve 

teknikleriyle beraber yeniden incelenmesi, mizansen aracılı�ıyla canlandırma 

sinemasında farklı biçemlerin ortaya konulması amaçlanmı�tır. 
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    1.1. Sinemada Biçem ve Bir Biçem Ö�esi Olarak Mizansen 

 

�nsanlı�ın evrensel bir de�eri olan sanat, yüzyıllar boyunca filozoflar, kuramcılar ve 

sanatçılar tarafından anlamlandırılıp biçimlendirilmeye çalı�ılmı�tır. En genel anlamıyla 

hayalgücünün ifadesi olarak adlandırılan sanat, sanatçılar arasında da anlamsal ve 

kavramsal olarak çok çe�itli fikir farklılıklarını barındırmaktadır. 

Sanat eserini yaratma sürecinde sanatçı, çevresinden, tüm duyu ve duygulardan ilham 

almaktadır. Aldı�ı bu ilhamları sanatsal bilgisi ve tekni�i ile harmanlar ve kendi biçemi 

ile dünyaya geri verir. Sanat eserinde i�lenen konu her ne kadar aynı olsa da sanatçıların 

kendi biçem ve teknik farklılıklarından dolayı ortaya çıkan eserler birbirlerinden 

tamamen farklı olacaktır. Resim sanatından örnek vermek gerekirse, ayçiçeklerini konu 

almı� çe�itli ressamların ya�lı boya tekni�i ile yapmı� oldukları çalı�malardaki biçem 

farklılıkları oldukça belirgindir. 

 

       
Resim 1: Carry Thompson,Ya�lı boya ayçiçe�i. 

Resim 2: Vincent Van Gogh,Ya�lı boya ayçiçe�i 

Resim3: Martina Shaphiro,Ya�lı boya ayçiçe�i 

 

Her sanat dalında oldu�u gibi sinema sanatında da biçem konusu, kuramcılar ve 

ara�tırmacıların çe�itli fikir farklılıklarını içeriyor olsa da genel olarak tanımlanıp 

sınıflandırılmı�tır. Kelime anlamı olarak biçem, Orhan Hançerlio�lu’nun Felsefe 

Ansiklopedisi adlı yapıtında  “Üslup, tarz. (Osmanlıca. Üslub, Usül, Tarzı Beyan, Tarzı 
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ifade, Tarz, �n�a. �ngilizce. Style, Almanca. Stil, Fransızca. Style) Belli bir sanatçıya 

veya belli bir ça�a özgü anlatım ve biçimlendirme özelli�i” olarak açıklanmı�tır.1  

Türk Dil Kurumu’na göre biçem “Sanatçının görü�, duyu�, anlayı� ve anlatı�taki 

özelli�i veya bir türün, bir ça�ın kendine özgü anlatı� biçimi”2 olarak tanımlanmaktadır. 

Birçok sanat dalında eserin sahibi veya yaratıcısı ço�unlukla tek bir ki�idir. Bir resmin 

yaratıcısı ressamı, bir edebiyat eserinin sahibi yazarı, bir müzik eserini ortaya koyan 

bestecisidir. Ancak film sanatı di�er sanat dallarından farklı olarak bir ekip ve ekibin 

olu�turdu�u çe�itli bölümlerden meydana gelir. Filmde tüm bu ekibi kontrolü altında 

tutan ise yönetmendir. Filmde yansıtılmak istenen biçem tamamen film yönetmeninin 

tarzını ifade eder.  

Sinema sanatında biçem, en basit tanımıyla, film tekni�inin belirlenmi� bir biçem ile 

uygulanmasıdır. Sinemada biçemi olu�turan temel ö�eler, anlatı yapısı (hikâye, 

senaryo), mizansen (dekor, kostüm ve makyaj, aydınlatma, hareket),  sinematografi 

(kamera hareketleri, çekim ölçekleri), kurgu ve sestir.3 Bu ana ba�lıkların film 

yönetmeninin tarzı do�rultusunda sahneye konulması ve �ekillendirilmesi sonucunda 

filmin biçemi ortaya konmu� olur. Senaryo, mizansen, sinematografi, kurgu ve ses ana 

ba�lıkları her ne kadar farklı konular olarak ayrılsalar da bir bütünün parçalarıdır. Her 

bir ana ba�lık kendi içinde çoklu detaylara ayrılarak film biçemini zenginle�tiren 

katmanlar yaratırlar. 

Anlatı yapısı yani senaryo bir filmi incelemek üzere parçalara böldü�ümüzde, tıpkı bir 

binanın temeli gibi filmin de temelini olu�turmaktadır. Film boyunca ne anlatılaca�ını 

söyler. Mizansen bir filmin izleyici tarafından en akılda kalan ve izleyicide ilk ve en 

büyük etkiyi yaratan elemandır. “Bir filmi izledikten sonra kurgu ya da kamera 

hareketlerini, zincirleme geçi�leri ya da dı� ses kullanımını hatırlamayabiliriz. Ancak 

Gone with the Wind’deki kostümleri ya da Charles Foster Kane’in Xanadu’sundaki 

naho�, ürpertici ı�ı�ı hatırlarız. Kısacası, sinemaya dair en keskin �ekilde kalıcı 

anılarımızın ço�u merkeze mizanseni getirir.”4 Mizansen, dekor, kostüm ve makyaj, 

aydınlatma ve hareket konularını ve bu konuların birbirleriyle olan ili�kilerini üstlenir. 

                                                
1O. Hançerlio�lu, Felsefe Ansiklopedisi (Remzi, 1980), s.110. 
2N. Gencan, Yazın Terimleri Sözlü�ü (Türk Dil Kurumu Yayınları, 1974), s. 38. 
3D. Bordwell, On the History of Film Style (Harvard University Press, 1998), s.111. 
4D.Bordwell-C. Thompson, Film Art (McGraw–Hill, 2008), s.112. 
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Yönetmen çekim sırasında mizanseni kontrol ederken di�er bir taraftan kameranın 

önünde bulunan görüntünün ne tür bir film bandına ve nasıl kaydedilece�ini de kontrol 

eder. Bu kontrol sırasında çerçevelendirme ölçüleri, çekimin süresi, çekilen hareketin 

kamera tarafından kaydedilen hızı, görü� açıları, perspektif, mercekler ve fotografik 

düzenlemeler sinematografi ba�lı�ı altında yer almaktadır. Kurgu ise bir çekimin 

hemen sonrasında gelen di�er bir çekimle olan uyumunu ve düzenlemesini sa�lar. 

Kurgunun en önemli görevi filmin bütününde anlamı ve görsel bütünlü�ü devam 

ettirebilmektir. Birbiri ardından gelecek olan iki çekim arasında grafik, ritmik, mekânsal 

ve zamansal ili�kilerin izleyiciye aktarım düzeni kurgu konusu altında incelenmektedir. 

Di�er tüm ana ba�lıklardan farklı olarak kendi ba�ına bir duygu durumu yaratabilme 

özelli�ine sahip olan ses, filmin ritmini, izleyiciye verilmeye çalı�ılan psikolojik ve 

zamansal atmosferi güçlü bir �ekilde yönlendirme kapasitesine sahip dördüncü ana 

ba�lıktır. 

Senaryonun sahneye konulması a�amasında yönetmenin ortaya koyaca�ı biçemle 

beraber film artık bir karaktere, yapıya oturmaya ba�lar. Joel Coen film yapımında 

biçem konusunu �öyle özetlemektedir. “Bir öyküyü anlatmanın en iyi yolu, sahne sahne 

anlatmaktır. Bu sahneleri olu�tururken seçimler yaparız en uygununu ya da olması 

gerekeni veya ilginç olanını gösteririz. Sonra, günün sonunda, tüm bu sahneleri 

birle�tirdi�iniz zaman, biri gelir, bakar ve gördükleri arasında bir tutarlılık fark ederse, 

�öyle söyler, ‘i�te bu onun stili.’”5   

Film türü ile film tarzı/biçemi arasında olu�an yanlı� anla�ılmanın düzeltilmesi biçem 

konusu için önemli bir gerekliliktir. Senaryo olarak benzerlik gösteren filmler (örn: 

bilimkurgu, gerilim, drama, komedi, aksiyon… vs.) aynı türü yansıtırken, aynı türde 

olan iki filmin birbirinden farklılık göstermesi biçem kavramının ayrımını açıkça ortaya 

koymaktadır. Örnek olarak David Fincher yönetmenli�inde çekilmi� Fight Club filmi ile 

Lars von Trier ‘in yönetmenli�ini yaptı�ı Dogville isimli filmler tür olarak drama-

gerilim ortak türünde yer alırken mizansen, sinematografi, kurgu ve ses farklılıkları 

sayesinde birbirinden çok farklı iki biçem yansıtmaktadırlar. Dogville filmi, mizansenin 

ö�eleri olan dekor, kostüm ve makyaj tercihlerini oldukça yalın bir �ekilde ortaya 

koyarken, aydınlatmayı bir tiyatro sahnesi ı�ıklandırması �eklinde vermi�tir. Bir dekoru 

                                                
5 D.Bordwell, The Way Hollywood Tells It: Story and Style in Modern Movies (University of    
California Press, 2006), s.132. 
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andıran ortamlarda bo�luklara ayrılmı� büyük paylar izleyiciye so�uk ve güvensiz bir 

ortam hissi verirken kullanılan spot ı�ıklar sayesinde keskin ı�ık ve gölgelerin olu�ması 

gerginli�i arttırmı�tır. Yönetmenin bu tercihleri izleyicinin film süresince çıplaklık ve 

gerginlik hislerini aralıksız bir biçimde deneyimlemesine olanak vermi�tir. Olu�turulan 

bu gerginli�in üzerine oyuncuların hareketlerinde gözlemlenen yava�lık, irdeleyici ve 

yargılayıcı performans biçemleri gerilimi peki�tirmi�tir. Sinematografik açıdan 

bakıldı�ında çerçevelemeler, bo�lu�u, çıplaklı�ı ve korunmasızlı�ı net bir �ekilde ortaya 

koyarken sunulan ortamın yapaylı�ını ve so�uklu�unu peki�tiren geni� açılar anlatımı 

derinle�tirmi�tir. Düz bir kurguyla ilerleyen film verilmek istenen monotonlu�u ve 

yapaylı�ı desteklerken ses ve müzik, gerilimin ve ana karakterin içsel dramının 

izleyiciye aktarılmasında sakin ancak etkili bir rol oynamı�tır. Genel anlamda bu filmde 

dü�ük ritimli bir anlatım tercih edilirken gerilimin dinamizmi ana karakterin 

performansı aracılı�ıyla izleyiciye aktarılmı�tır. Sade görselli�i, yava� anlatımı, uzun ve 

dura�an çekimleriyle izleyicide bitmeyen huzursuzluk duygusunu sa�layan yönetmen 

Lars von Trier bir dram-gerilim türündeki bu filmi biçemi olu�turan dört ana ö�e ile bu 

�ekilde ortaya koymu�tur. 

 

  
Resim 4: Dogville filminden kareler. 
 
 
Yine dram-gerilim türüne örnek olarak David Fincher yönetmenli�inde çekilmi� Fight 

Club filmi bir önceki filmden tamamen farklı bir biçem anlayı�ı sunmaktadır. Dekor, 

kostüm ve makyaj olarak yo�un ve koyu renklere sahip olan bu filmde kirli ve da�ınık 

mekânlar, yaratılmaya çalı�ılmı�, aydınlatma sayesinde karanlık ve puslu ortamlar 

yaratılmı�tır. Sinematografik olarak Dogville filmine kıyasla çok daha hızlı çekimler, 
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ayrıntılı çerçevelendirmeler kullanılmı�, ses ve müzi�in filme kattı�ı yüksek tempo ile 

oldukça dinamik bir biçem olu�turulmu�tur. 

 

       
Resim5: Fight Club Filminden kareler. 
 

Bireysel biçem farklılıklarının yanı sıra bazı yönetmenlerin belirli teknikleri sürekli 

olarak kullanması çe�itli sinema akımlarının olu�masına yol açmı�tır. Örne�in 1940 

sonrası Alman sinemasında ortaya çıkan tarzların yaygınla�arak Alman 

Dı�avurumculu�u ismini alması, dünyaca bilinen Disney animasyon filmlerinin kendine 

özgü tarzıyla di�er animasyon filmlerinden belirgin bir �ekilde ayrılması biçem 

kavramında bireysel görü�lerin zaman içerisinde akımlara dönü�ebildi�ini 

göstermektedir.  

 
      1.1.1. Mizansen 
 
 “Aynı senaryoyu, mizanseni farklıla�tırarak dramatik veya gergin bir yapıya 

sokabilece�iniz gibi, e�lenceli ve cıvıl cıvıl bir �ekilde de verebilirsiniz Bunu sa�layan 

mizansenin gücüdür.”6   

Latince kökeni missus in scaenam, orijinali Fransızca olan mise-en-scéne,  kelime 

olarak ‘sahneye koyma’ anlamına gelmektedir.7 Tiyatro sanatından sinemaya do�ru 

geni�lemi� olan mizansen terimi tıpkı bir tiyatro oyununu sahneye koyan yönetmenin 

sahne adına tüm kontrolü elinde tutması gibi sinema yönetmeninin bir film karesi 

                                                
6 J.Gibbs, Mise-en-scene: Film Style and Interpretation (Wallflower, 2002), s.96. 
7 http://research.umbc.edu 14.10.2009, 11:20 
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içerisinde yer alan tüm görsel ö�eler üzerindeki kontrolünü ifade eder. Tiyatro 

sanatından sonra film analizlerinde mizansen konusunun inceleme altına alınması ilk 

kez 1950’lerde Fransa’da çıkan sinema dergisi Les Cahiers du Cinéma ile ba�lamı�tır. 

1960’lı yıllarda ortaya çıkacak olan Fransız Yeni Dalga akımının kurucuları olan dergi 

ele�tirmelerine göre mizansen: “Bir film karesi içerisinde görülen tüm elemanlardır.”8  

Yönetmen senaryoyu görselle�tirme ve biçemi olu�turma a�amasında bir film karesi 

içerisinde bulunacak tüm hareketli ve dura�an objelerin filmin görselli�ine ve 

yansıtılmak istenen psikolojiye en etkili �ekilde hizmet etmelerini sa�lar. “Mizansen 

çerçeve içerisindeki görsel ve hareketli a�ırlıkların düzenlenmesidir. Sinemada 

mizansen hareketin sahneye konma biçiminin tasarlanmasının yanı sıra nasıl 

görselle�tirilece�ini de kapsamaktadır.” Andre Bazin, Jean Cocteau gibi bazı film 

kuramcıları mizanseni yönetmenin film karesi üzerinde görülen kontrolü olarak 

anlamlandırırlar. “Andre Bazin ve Chaiers du Cinema yazarları mizanseni film 

yapımının tam merkezinde de�erlendirirler ve bu görü�ten yola çıkarak film kuramına 

estetik ve felsefi yeni bir yakla�ım getirmi�lerdir. Mizansen film biçemiyle ili�ki 

içindedir ve kameranın önündeki gerçekli�i vurgular.”9  

Bazin’e göre mizansen aynı foto�raf gibi uzayın gerçekli�ini sa�layan bir kayıt ve 

zamansal ili�kilerin mekanik ve nesnel bir kaydıdır. Bazin gibi gerçekçi kuramcılar 

yönetmeni gerçekli�i açı�a çıkaran mizansen yaratımıyla de�erlendirirler. Ancak Bazin 

fantastik filmleri de gerçekçi olarak de�erlendirir çünkü ona göre gerçeklik uzamsal 

yo�unlu�a sahip hayali bir �eydir.10  

David Bordwell’e göre mizansen yönetimi gerçekte bir biçem sorunudur. “Biçim, film 

öyküsünü kapsayan anlatı elemanlarının birle�imi iken, biçem bu anlatı elemanlarının 

nasıl düzenlenece�ine dair yönetmenin ortaya koydu�u bilinçli tercihlerdir.”11  

John Gibbs’e göre bir filmde biçemi belirleyen en önemli ö�e mizansendir. “Mizansen, 

çerçeve içerisinde görülen en belirgin �eyden en ufak �eye kadar her eleman ve bu 

elemanların düzenleni� biçimidir.” 12 

                                                
8 http://www.filmreference.com/encyclopedia 07.03.2009, 23:20 
9 U. Küçükcan, Film Biçeminde Misansen Çözümlemeleri: Göstergebilimsel Bir Çözümleme  
(Yayınlanmamı� Doktora Tezi, Anadolu Üniversitesi, SBE, 1999), s.36. 
10 A. Bazin, What is Cinema? (University of Califonia Press, 1967), s.49. 
11 Bordwell, 1998 a.g.e., s.4. 
12 Gibbs, a.g.e.,  s.5 
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Mizansen kavramını incelemek üzere konuya yakla�ıldı�ında çe�itli alt ba�lıkların bu 

önemli biçem ö�esini olu�turdu�u görülür. Mizansen konusu birçok görü� 

farklılıklarıyla inceleniyor olsa da sinema kaynaklarının ve ele�tirmenlerin birle�tikleri 

noktalarda dekor, aydınlatma, kostüm-makyaj ve hareket konularının de�i�mezli�i ve 

bu ö�elerin konunun temel ayakları olarak incelendi�i gözlemlenmi�tir.  

Mizanseni dekor, ı�ıklandırma, kostüm, renk, aksesuarlar, hareket ve performans, alan, 

kamera açısı ve çerçevelemeden olu�an bir bütün olarak gören Gibbs, izleyicinin 

gördüklerinin ve göreceklerinin bir sunu� biçimi olarak ifadelendirmektedir. David 

Bordwell ve Kristin Thompson mizansen ö�elerini dekor, kostüm ve makyaj, 

aydınlatma, hareket ve performans olarak tanımlarken kamera açıları ve çerçevelemeleri 

sinematografi ba�lı�ı altında incelemektedirler. Bruce Kawin ise “How Movies Work” 

adlı kitabında sinematografi konusunu tümüyle mizansen kavramının içinde 

i�lemektedir. Luis Giannetti’nin “Understanding Movies” adlı kitabında mizansen 

analizlerinin on be� farklı ba�lık üzerinden incelendi�i görülmü�tür. Gianetti’ye göre 

mizansen analizi sadece çerçeveyi olu�turan parçaları tanımlamak de�il, bu parçaların 

birbirleri ile olan ili�kileri ve filmin anlam bütünlü�üne kattıkları önemi ortaya 

koymaktır. Luis Gianetti mizansen analizlerini di�er sinemacı ve ele�tirmenlerden çok 

farklı olarak tamamen sinematografi ba�lıklarından olu�an ö�eleri dikkate alarak 

yapmaktadır. “Mizansen, baskınlık (gözün yo�unla�tı�ı ilk nokta), ı�ık, çekim ve 

kamera mesafesi, kamera açıları, renk de�erleri, lens ve filtreler, ikincil baskın noktalar, 

görüntü yo�unlu�u, komposizyon, form, çerçeveleme, alan derinli�i, karakter 

yerle�tirme, karakter kamera ili�kisi ve karakterler arasındaki mesafedir.”13  

Ufuk Küçükcan “Film Biçeminde Mizansen Çözümlemeleri: Göstergebilimsel Bir 

Çözümleme isimli” doktora tezinde filmin mizansenini olu�turan ö�eleri üç ayrı ba�lıkta 

formülle�tirerek mizansenin sinematografik göstergeleri, mizansenin yapım tasarımı 

göstergeleri ve mizansenin oyunculuk göstergeleri olarak farklı bir yöntembilimsel bir 

yakla�ım ortaya koymu�tur.14  

Yale Üniversitesi Film Bilim Dalı Programı (Film Studies Program) tarafından yapılan 

çalı�malarda, bir filmi mizansen, sinematografi, kurgu ve ses olarak dört inceleme 

                                                
13L. Gianetti, Understanding Movies (N.J.: Prentice–Hall,1982), s.44. 
14 Küçükcan, a.g.e., s.103,116 
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konusuna bölmü�, mizansen konusunu ise dekor, aydınlatma, alan, kostüm ve hareket 

olarak be� alt ba�lıkta toplamı�tır.15  

Bir filmde mizansenin görevi film adına yansıtılmak istenen atmosferi, psikolojiyi en 

etkin biçimde sa�layabilmektir. Bu noktada mizansen durum ve ortamın psikolojik 

gerçekli�ini ortaya koymakla yükümlüdür. 1920 yılında Robert Wiene tarafından 

çekilmi� olan “Das Kabinett des Doktor Caligari” filmi bir akıl hastasının fantastik 

hikâyesini sahneye koyarken dekor, ı�ık, makyaj ve kostüm ö�eleri ile filmin tamamen 

gerçekdı�ı tarzını sahneye dökmektedir. Bununla beraber döneminin Alman 

dı�avurumculuk biçeminin sinema olarak en iyi örneklerinden birini ortaya koyan film 

etkili mizanseni ile belirgin bir biçemin ortaya konulmasında en eski ve en önemli 

örneklerden birini olu�turmaktadır.  

Ekspresyonist sinema dönemine damgasını vururken, sinema tarihinde adını duyuracak 

birçok filmin mizansen anlayı�ına da büyük etkilerde bulunmu�tur.  

Resim 6: Das Kabinett des Doktor Caligari Filminden kareler. 

 

                                                
15http://classes.yale.edu/film-analysis 16.02.2009, 15:04 
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“Ekspresyonist sinema mizansen sinemasıdır. Robert Wiene’nin yönetti�i Das Kabinett des 

Doktor Caligari, F.W. Murnau’nun Nosferatu ve 1922 yılında çekilen Dracula filmleri 

unutulmaz mizansen örnekleridir. Yıllar sonra Amerika’ya giden ve Hollywood sinemasının 

önemli örneklerini olu�turan yönetmenlerin filmlerinden 1931 yapımı Frankenstein ve 

ardından gelen 1941 tarihli Citizen Kane, 1960 tarihli Physco ve 1976 yapımı Taxi Driver 

filmleri mizansen tekniklerini Alman ekspresyonist sinemasından ödünç almı�lardır.”16   

Sinema tarihinde önemli yeri olan Orson Welles yönetmenli�inde çekilmi� Citizen 

Kane, mizansen ba�arısıyla döneminin en etkili örneklerinden birisidir. Mizansenin tüm 

ö�eleri filmin anlam ve psikolojik de�erlerini üst düzeyde vurgulamı�, her eleman bu 

amaç için dikkatle seçilmi�tir. Hayatının en mutlu ve saf günleri olarak hatırlayıp hayatı 

boyunca özlemini çekece�i çocuklu�unu gördü�ümüz C. Foster Kane (Resim 6) evin 

içerisinde yapılan hayatını de�i�tirecek planlardan habersizce dı�arıda kartopu 

oynamaktadır. Bu sahnede içeride Kane’ in kaderi de�i�tirilirken, dı�arıda bembeyaz bir 

karenin içinde sanki çerçevelenmi� bir resim gibi oyun oynayan Kane hayatının son 

anına kadar bu temiz, saf ve özgür günlerinin özlemini çekecektir. Film içinde büyük 

anlam ta�ıyan bu sahne bir film karesinde görülen en belirgin �eyden en ufak �eye kadar 

her elemanı ve bu elemanların düzenleni� biçimini ortaya koymaktadır. Bu 

komposizyon içerisinde küçük Kane özgür günlerinin son foto�rafını çerçevelercesine 

geri planda ancak önemli bir görsel anlam ta�ımaktadır. 

Resim 7’ de yıllar geçmi� Kane ikinci evlili�ini yaptı�ı e�iyle verecekleri bir piknik 

daveti hakkında rutin bir konu�ma yapmaktadırlar, bu sahnede Kane’ in e�iyle arasındaki 

duygusal uzaklık mizansen aracılı�ıyla etkili bir �ekilde verilmektedir. Kadın oyuncu ve 

erkek oyuncunun yerle�imindeki büyük uzaklık ve zıt konumlandırmalar bu iki 

karakterin birbirleriyle olan duygusal uzaklı�ını ve yalnızlık duygusunu izleyiciye net 

bir biçimde aktarmaktadır. 

Resim 8’ de Kane artık politikaya girmi� ve kitlelere seslenen bir güç olmu�tur. Kane bu 

politik toplantıda arkasında dev bir Foster Kane afi�iyle insanlara seslenmektedir. 

Ancak kendi afi�i kendisinden daha iri ve daha büyük bir adamın sertçe bakan bir 

resmidir. Kane’ in göstermek istedi�i gücün yani kendi kendisinin altında ezilmeye 

ba�ladı�ını anlatan bu sahne, karakterin iç dünyasında ya�adı�ı baskının, verilmek 

istenen psikolojik durumun etkili bir dekor sayesinde göstermektedir. Hayatının son 

                                                
16http://www.filmreference.com/encyclopedia  11.03.2009, 20:40   
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zamanlarına yakla�an Kane, Resim 9’ da yalnız ba�ına kalan ve bölünmü� bir insandır. 

Kazandı�ı ekonomik ve siyasal güç onu sahte ki�ilik rollerine zorlamı� ve sonuncunda 

da yalnızlı�a mahkûm etmi�tir. Bir karakterin parçalanı�ının ve kendisinden uzakla�arak 

kaybolu�unun sergilendi�i bu sahnede böylesine kavramsal duyguların dekor ve 

aksesuar objesi olan aynalar sayesinde izleyiciye çarpıcı bir �ekilde verilmi� olması 

yönetmen Orson Welles’ in mizansen ile anlam zenginle�tiren yetene�ini bir kez daha 

ortaya koymaktadır. 

    

Resim 7-8: Citizen Kane Filminden kareler. 

    

Resim 9-10: Citizen Kane Filminden kareler. 

 

Gerek filmin tür bakımından görsel kimli�inin olu�turulmasında gerekse bu türün 

yansıtaca�ı biçem açısından mizansen elemanları önemli roller oynar. Dr. Frances 

Bonn’ a göre “ Görsel biçem olu�turma yetisi ile filmin sürreal, dı�avurumcu, gerçekçi 

veya bilimkurgu havasının olu�turulmasında, filmin geçti�i dönem ve sosyo-kültürel 

çevrenin yansıtılmasında, karakterin yalnızlı�ı, psikolojisi, ba� kaldırı�ı gibi davranı� ve 
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performansların sergilenmesinde, filme karakterin bakı� açısından veya ideolojik 

açılardan yön verilmesinde en büyük katkıyı mizansen sa�lamaktadır.” 17  

1996 yılı Danny Boyle yönetmenli�inde çekilmi� “ Trainspotting”  uyu�turucu ba�ımlısı 

bir grup insanın ya�adı�ı sanrıları izleyiciye basit ama etkili bir mizansen kullanımıyla 

vermektedir. Sanrı kavramı her ne kadar gerçekdı�ı ve karı�ık olayları ça�rı�tırıyor olsa 

da filmin sürreal olmayan biçemi yönetmenin sade ancak iddialı biçemi sayesinde 

gerçek dünya ile ba�arılı bir �ekilde birle�tirilmi�tir. Filmin en etkileyici anlarının 

geçti�i tuvalet sahnesinde Renton adlı karakter aldı�ı uyu�turucunun etkisiyle bir 

klozetin içine dü�er ve gerçekdı�ı olaylar ba�lar. Bir denizin içindeymi�çesine klozet 

suyunun içinde yüzer ve bir buzda�ının altından gün yüzüne çıkarmı�çasına klozetten 

çıkar. Renton’ un bu sanrısı izleyicide tiksindiricili�in getirdi�i çarpıcı bir etki 

yaratmı�tır. Yönetmen bu sahneyi temiz, farklı bir tarzı ve ı�ı�ı olan ba�ka bir tuvalet 

dekoruyla da çekebilirdi ancak burada izleyiciye verilmek istenen etkiden çok daha 

farklı bir etki elde edilirdi. Bu sahnenin unutulmazlı�ını sa�layan en büyük etkenlerden 

birisi tuvaletin a�ırı derecede pis ve küçük bir yer olu�udur. Bunun yanı sıra sahneye 

hâkim olan sarı, kahverengi ve gri renkler pis, eski ve bakımsız bir ortam algısını daha 

da peki�tirerek tiksinme duygusunu üst düzeye ta�ımı�tır. Renton’ un tuvalete dü�ürdü�ü 

bir�eyi almak için klozetin içine girmeye ba�lamasıyla izleyicide tiksinme ve �ok 

duyguları en üst düzeye ula�ır. Ancak Renton’ un foseptik çukurunda yüzdü�ü sahnede 

dekor ve aydınlatma tamamen de�i�mi� beklenen pis foseptik ortamı yerine derin, temiz 

bir deniz algısı ve huzur veren bir ı�ıklandırma uygulanmı�tır. Bu zıt görselliklere ani 

geçi�ler yapan yönetmen izleyiciye üst üste beklenmedik görsellikler vererek �ok etkiyi 

artırmı�tır. Tertemiz bir mavilikte yüzmeye ba�layan Renton’ un ya�adı�ı sanrıya 

izleyiciyi �ahit eden yönetmen karakterin mistik görünümlü kurtulu� ı�ı�ını arkasında 

bırakarak, onun sonsuz bir derinli�e do�ru yüzdü�ü hissini vermi�tir. Karakterin 

kurtulu� ı�ı�ı olarak algılanan ancak gerçekte basit bir tuvalet lambası olan aydınlı�a 

do�ru yöneli�i ve klozetten çıkı�ı ile sahne tamamlanır. Filmin bu sahnesi sanrı denen 

karı�ık ve yanılsamalarla dolu bir kavramının sade bir mizansen ile nasıl vurucu bir 

anlatıma dönü�türülebilece�ini göstermektedir.  Dekorun ve ı�ı�ın her zaman güzellik 

kavramına hizmet etmedi�ini, önemli olanın istenen etkinin, ortamın ve psikolojinin 

                                                
17 http://www.emsah.uq.edu.au/courses/ccst1300/notes.htm  11.03.2009, 21:40  
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sa�lanması oldu�unu ortaya koyan bu mizansen uygulaması, Trainspotting filminin bu 

sahnesini sinema tarihinin unutulmazları arasına ta�ımı�tır. 

 

                

Resim 11 : Trainspotting filminden kareler. 

 

Çizgi roman kökenli 2005 yapımı “ V for Vendetta”  anar�ist bir kahraman üzerine 

kurulu bir filmdir. Yıllar önce bir bilimsel deneyde yüzü ve vücudu deforme olmu� “ V”  

adlı karakter tüm hayatını bir maske ve kostümle geçirmek zorunda kalmı�tır. Sisteme 

kar�ı bir kan davası güden karakterin filmin sonunda tüm Londra halkıyla beraber tek 

kuvvet olarak bir direni� ve yıkım olu�turmasını, yönetmen James McTeigue 

mizansenin gücünü kullanarak etkili bir �ekilde izleyiciye vermi�tir. Londra’ da ki her 

birey V’ nin kostümlerini giymi�, onun felsefesini ta�ır olmu�tur. Her birey V’ nin 

ya�adı�ı acıların benzerlerini ya�adı�ını fark etmi� ve kitleler halinde sokaklara 

dökülmü�tür. Bu sahne, çerçeve içerisindeki görsel ve hareketli a�ırlıkların etkili 

kullanımına, kostüm ve aksesuarların hareketli figürler ile birlikte kullanımının yarattı�ı 

görsel ve anlamsal etkiyi gösteren önemli bir örnektir. Tüm Londra halkının tek bir 

karaktere büründü�ü bu sahnede, ana karakterin yalnızlı�ının sona eri�i, ba� kaldırının 

zaferi ve ideolojik bir ayaklanmanın ba�langıcı sadece tek tip bir kostümün tekrarı ile 

sa�lanmı�tır.  
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Resim 12 : V for Vendetta filminden bir kare. 

 

           1.1.1.1. Dekor ve Aksesuarlar 

Orjinali Fransızca olan dekor, “ Tiyatro, sinema ve televizyonda sahneye konulan eserin 

yazıldı�ı yerin, ortamın ve geçti�i ça�ın özelliklerini belirleyen perde, aksesuar vb. 

ö�elerin bütünüdür.” 18  

Dekor kelimesi günümüzde daha çok kapalı mekânlar içerisinde hazırlanan ortam 

tasarımları için kullanılırken, dı� mekânlarda kurulan dekor ve aksesuarlar ile 

olu�turulan ortamlar set olarak adlandırılmaktadır. “ Set ve dekor filmde hikâyenin 

geçti�i ortam ve zamandır. Filmi olu�turan di�er elemanlarla birle�ik bir ili�kisi olan set 

ve dekor, anlatılmak istenen hikâyeye kattı�ı etki üzerinden incelenmeli, kendi görsel 

do�rultusu içerisinde güçlü bir mizansen ö�esi oldu�u unutulmamalıdır.” 19  

Sinema tarihinin ilk film yapımcıları olan Lumiere karde�lerin filmlerinde kullanılmı� 

veya tasarlanmı� bir dekor anlayı�ı yoktur. Kamera o an orada ne varsa onu 

çekmektedir. �lerleyen yıllarda görsel kaygılar artmı� ve Mélies’ in filmleriyle teatral 

dekorları sinemaya girmeye ba�lamı�tır. Sinemada ilk kez dekor olu�turma ihtiyacı 

Georges Mélies’ in filmleriyle ba�lamı�tır. Dekor kullanma ihtiyacını olu�turan en 

büyük sebep yönetmenin sinema tarihindeki ilk bilim kurgu ve fantezi film örneklerini 

gerçekle�tirme çabasından do�mu�tur. 

Yönetmen Georges Mélies’ in 1902 yılında çekti�i 14 dakikalık “ Le Voyage dans La 

Lune”  (Aya Yolculuk) filminde gerçek dünyada olmayan ortamların filme çekilebilmesi 

                                                
18 http://tdk.org.tr/TR, 18.03.2009, 22:40 
19J. Boggs, The Art of Watching Films (Benjamin/Cummings Pub.Co, 1978), s.57. 
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için dekorlar yaratılmaya ba�lanmı�, bu filmle beraber dekorun önemi ve etkisi sinema 

dünyasında fark edilmi�tir. 

   

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

 

Sinema tarihinin ba�langıç günlerinden itibaren sinemada dekorun rolünün 

tiyatrodakinden çok daha farklı ve aktif oldu�unu gerek izleyenler gerek yönetmenler 

fark etmi�lerdir. Tiyatroda genellikle sabit ve yapay olan dekor sinemada artık yerini 

do�allı�a ve harekete bırakabilmektedir. André Bazin’ e göre tiyatroda en önemli ö�e 

insandır ancak filmdeki drama, oyuncular olmadan da varolabilir. Rüzgârdan çarpan bir 

kapı, sahile vuran dalgalar, havada uçan yapraklar dramatik etkileri arttırmakta hatta 

bazı noktalarda oyuncuyu kendisine aksesuar ederek ba�role geçmektedir. “ Dekor kimi 

zaman karakterin yaratmak istedi�i psikolojiye destek verirken kimi zamanda filmin 

dominant havasını verir.” 20  

Hikâyenin geçti�i ortama dair inandırıcılık ve etki göreviyle sorumlu olan dekor, 

verilmek istenen duyguyu en kısa zamanda sa�layan görsel ö�elerden birisidir.  

“Bir gerçeklik aldatması yaratmaya çabalayan dekor seyirciyi içine çekip orada oldu�u 

havasını yarattıktan sonra izleyici artık aksiyonun içindedir, tam ortasında, her �eyin oldu�u 

yerdedir. �zleyici o aldatmayı sa�layan mekanik yapı hakkında bir an bile dü�ünmeden 

gördüklerini ve duyduklarını gerçek ve do�al bir biçimde alır.” Dekorun renkleri, yo�unlu�u 

ve sundu�u geometrik yapılar izleyicide bırakılmak istenen etkiyi do�rudan yönlendiren 

elemanlardır. “Birkaç aksesuar ile bir dekorun dö�enmi� gibi gözükmesi olasıdır tabi ki iyi 

seçilmi� ve do�ru noktalara dikkatlice yerle�tirilmi� olması önemlidir. Bir dekor 

                                                
20 http://classes.yale.edu/film-analysis/htmfiles/Mise-en-scene.htm18.02.2009, 21:45 
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düzenlemesindeki yo�unluk ortamın havasını kolayca de�i�tirebilir. Örne�in düzenli, modern 

ve verimli bir çalı�ma havası yaratan bir bilim laboratuarı ile düzensiz ve da�ınık bir 

laboratuar ortamının izleyicide bırakaca�ı etki belirgindir. Az e�yalı açık renklerden olu�an 

ortamlar ferah, geni� ve zarif bir hava yansıtırken yo�un ve çok e�yalı ortamların bıraktı�ı 

his, karma�a, düzensizlik, bazen de korku ve gerginlik hissi yaratmaktadır.” 21 

 
Joseph Boggs’ a göre hikâyenin geçti�i set ve dekor yedi belirleyici özellik ta�ımaktadır. 

�lk özellik, karakteri belirleyen ve biçimlendiren ortam özellikleridir. Filmin sundu�u 

ortamlar karakterin �ekillenmesinde ilk ve en önemli etkiyi ortaya koymaktadır. 

Karakterin hayatını ve kaderini olu�turan onun dı�ında kalan dünya yani ortamlardır. 

Çevre etkenleri karakterin olu�umu ve inandırıcılı�ı açısından büyük önem ta�ır. 

Karakterin sosyal ve ekonomik yapısını, etik ve geleneklerini, psikolojik olu�umunu 

izleyiciye veren ortamın yani dekorun özellikleridir. 1998 yılı Darren Aranofsky 

yönetmenli�inde çekilmi� Pi, bir matematik dehasının içe dönük hayatını ve çeli�kilerini 

konu almaktadır. Sosyalle�me problemleri olan karakter zamanının büyük kısmını 

çalı�ma odasında geçirmektedir. Etrafı makineler, bilgisayarlar ve kablolarla sarılı 

karakterin hayatında ba�ka hiçbir kavrama yer yoktur. Filmin genelinin geçti�i ev 

mekânına bakarak, burada ya�ayan karakterin hayatında ba�ka hiç kimsenin olmadı�ını, 

i�inden ba�ka hiçbir hobisi veya ilgi duydu�u ba�ka bir konu olmadı�ını dekorda 

kullanılan objelere bakarak anlayabiliriz. Mekânda dikkat çeken bir ba�ka ö�e ise hiçbir 

pencerenin olmayı�ıdır. Dekorda pencere kullanılmaması izleyiciye, karakterin dünya 

ve hayat ile ili�ki kurmak istemedi�ini peki�tirerek veren bir ayrıntıdır. 

                          
Resim 14: Pi filminden bir kare. 

 

                                                
21G. Millerson, TV Scenic Design (Focal Press, 1998), s.121. 
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Kimi zaman da filmin sundu�u ortamlar filmin kahramanının mücadelesi olarak dü�man 

rolünü üstlenmektedirler. Sofia Coppola’ nın 2003 yılında çekmi� oldu�u “ Lost in 

Translation” , i� için kısa bir süreli�ine Tokyo’ ya gelmi� iki yabancının ya�adı�ı 

sıkıntıları ele almaktadır. �ngilizce bilen sayısının çok az oldu�u Tokyo’ da kimseyle 

ileti�im kuramayan, hiçbir yazıyı okuyamayan, denilenleri anlayamayan, esprilere 

gülemeyen, gelenek ve görenek farklılıklarından dolayı bir uzaylı kadar yalnız kalan iki 

yabancının sıkıntıları dekor ve düzenlemeler sayesinde izleyiciye etkili olarak 

aktarılmaktadır. �ehir ve insanlarla olan sava�ı ve farklılı�ı dekorlara yükledi�i 

anlamlarla beraber izleyiciye veren yönetmen, bazı sahnelerde insanları dekor olarak 

kullanarak ya�anan farklılı�ın boyutunu izleyiciye aktarmı�tır. Milyonlarca insanın 

ya�adı�ı Tokyo’ ya sadece camdan bakarak yakla�abilen karakterin, fanusun içindeki bir 

balık kadar yalnız ve izole bir duygu durumunda oldu�unu fonda kullanılan yo�un �ehir 

manzarası ile görebiliyoruz. Bu sahnede �ehir ve karakter kar�ı taraflardadır. �ehir 

büyük, yo�un ve güçlü iken karakter, küçük, yalnız ve güçsüzdür. 

 

   
Resim 15: Lost in Translation filminden  kareler. 

 

Boggs’ a göre dekor ve setin ikinci belirleyici özelli�i, karakterin yansıması olarak 

sunulan dekor ve ortamlardır. Karakter hakkında en çok bilgi ve ipucunu ta�ıyan ö�e 

ortamlar yani dekorlardır. Bu ortamlar özellikle karakterin mekân üzerindeki 

kontrolünün en yüksek oldu�u yerlerdir. Örnek olarak küçük, beyaz, temiz dı� 

görünümlü etrafı güllerle çevrilmi� sevimli perdeleri olan panjurlu bir bahçe evi, izleyici 

tarafından ya�am sevinci dolu, dinç ve pozitif bir ki�inin veya ki�ilerin ya�adı�ı bir 

mekân olarak algılanmaktadır. Ya da aksine bakımsız ve da�ınık bir bahçesi olan eski 

bir ev görünümü, izleyiciye içinde ya�ayanların ekonomik durumu, hayata bakı�ları, 
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meslekleri, hatta görünümleri hakkında bile bir çok bilgiyi hızlı bir biçimde vererek 

sonraki geli�melere hazır hale getirir. 

Film setinin veya dekorun sa�lamaya çalı�tı�ı özelliklerden bir di�eri ise gerçe�e 

benzetme kaygısıdır. Bu sayede izleyici filmin gerçek bir zamanda, gerçek bir yerde 

oldu�u hissini ya�ayarak filme kendisini daha kolay adapte etmektedir. Bu noktada 

dekorun sunaca�ı zaman geçmi� veya gelecek zaman olabilir. �zleyiciye verilmeye 

çalı�ılan zaman gerçekli�i, filmin sundu�u zaman dilimidir. 

Boggs’ a göre set ve dekorun ta�ıdı�ı di�er bir belirleyici özellik ise görsel etkidir. 

Filmin kendi limitleri içerisinde set ve dekor tasarımlarıyla uygulanabilecek en yüksek 

de�erde görsel etkinin sa�lanması tüm yönetmenlerin çabaladı�ı bir konudur. 

Duygusal etki yaratma açısından film dekorunun önemi ise en belirgin olarak korku 

filmleri, bilim kurgu veya fantezi filmlerinde gözlemlenmektedir. Gerilimin derecesi, 

�üphe duygusunun olu�turulması, bilinmezliklerin verdi�i heyecanın yaratılmasında 

dekorun ve seçilen mekânın önemi çok büyüktür.  

Ortamın ve dekorun belirleyici özelliklerinden bir di�eri de filmin sembolik anlatımına 

katkısıdır. Dekor, yansıttı�ı ortamla beraber bir dü�ünce veya görü�ü sergiliyorsa bu 

noktada sembolik anlatımda konuya eklenmi� olur. Örnek olarak 1971 yılı Stanley 

Kubrick yönetmenli�inde çekilmi� A Clockwork Orange filmi bar sahnesinde,  

cinselli�e ait bir davranı� gözlemlenmemesine kar�ın dekor düzenlemesinde kullanılan 

sembolik objeler ile izleyiciye yüksek derecede cinsellik kavramı verilmektedir.   

 

               
Resim 16: A Clockwork Orange filminden bir kare. 
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Mizansen ustalı�ını ses ve rengin olmadı�ı bir devirde ortaya koyan “ Charlie Chaplin” , 

filmlerinde sosyal komedi ve dramı ortaya koyarken anlatım gücünü di�er bir çok 

dahiyane yetene�inin yanı sıra ba�arılı dekorları ve olu�turdu�u ortamlar sayesinde 

ortaya koymu�tur. Modern endüstriyel hayatta ya�amaya çabalayan bir fabrika i�çisinin 

hayatını i�leyen 1936 yapımı “ Modern Times”  filminde Chaplin,  sistemin çarkları 

arasında sıkı�mı�lı�ı, devle�en endüstriyel dünyanın içinde küçük ve çaresiz kalmı�lı 

dekorun sembolik anlatımıyla etkili bir biçimde izleyiciye vermektedir. 

                           
Resim 17: Modern Times filminden bir kare. 

 

Boggs, son olarak dekorun belirleyici özelliklerinden olan mikrokozmos etkisi üzerinde 

durmaktadır. Dekorun sembolik anlatım özelliklerinin içerisinde özel bir bölüm olarak 

incelenen mikrokozmos bölümü dünyada gözlemlenen insani davranı� ve durumların 

kurulan küçük bir dekor veya ortam içerisinde sunulmasıdır. Bu tür dekorlarda verilmek 

istenen karakterlerin dı� dünyanın tüm etkilerinden yalıtıldı�ı, kendi kendine yeten bir 

dünya sunmaktır. Her tip ve kültürden insanı sembolize eden belirli sayıda insan 

grubunun bir adada, çölde veya benzeri bir alan veya bölgede olu�turdukları ya�am 

�eklinin sunulmasıyla izleyicinin bu küçük insan toplulu�unun kendi içinde ya�adıkları 

olayların tüm dünyanın geneliyle olu�turdu�u benzerlikleri görebilmesi, olayları mercek 

altına alarak dı�arıdan bir görü�le bakabilmesini sa�lamaktadır. Dekorun mikrokozmos 

etkisine örnek bir çalı�ma olan 1997 yılı Vincenzo Natali yönetmenli�inde çekilmi� 

“ Cube”  filmi yedi farklı insanın nasıl oldu�unu bilmedikleri bir biçimde dev bir küpün 

içinde tutsak kalmalarını anlatmaktadır. Yedi farklı insanın de�i�en küp odalarda 

ya�adıkları psikoloji ve davranı� biçimlerinin sergilendi�i filmde, dekorun insanlar 

üzerindeki etkisi de�i�en renklerle sa�lanmı�tır. 
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Resim 18: Cube filminden kareler. 

 

Aksiyonun sahnelenece�i ortam verilmek istenen etkiye göre dekore edilir, tasarlanır 

veya seçilir. Yönetmen bu ortamları ihtiyaçlara göre belirler. Bu kimi zaman özel olarak 

tasarlanmı� bir dekor olabilece�i gibi kimi zaman da varolan bir mekânın tercih 

edilmesi olabilir.  II. Dünya sava�ının bitiminden sonra yönetmen Roberto Rosselini 

“ Germany Year Zero”  filmini harabe halindeki Berlin’ de çekmi�tir. Sava� sonrası 

ayakta kalmaya ve ailesine destek olmaya çalı�an bir çocu�un hayatını konu alan filmin 

dekorları tamamen in�aat yıkıntısı haline gelmi� bir �ehrin gerçek görüntüleridir. 

Yıkılmı� Berlin �ehrinin gerçekli�inde çekilmi� bu film, dekor olarak yeni bir �ey ortaya 

koymadan varolanın gerçekli�in gücünü kullanmı�tır. 

                  
Resim 19: Germany Year Zero filminden  kareler. 

 

Film üzerinde olu�turmak ve yansıtılmak istenilen biçeme göre dekor ve ortam 

sunumları de�i�mektedir. Filmin dekorları yönetmenin tercihi ve sanatsal anlayı�ına 

göre �ekillendirilir.  

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

haber merkezinin birebir aynısının yapılmasına karar veren yönetmen Pakula’nın tercihiyle 

aslına uygunlu�u yansıtır. Di�er bir yandan Sergei Eisenstein, Ivan the Terrible filminde 
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ı�ıkla, kostümle ve figürlerin hareketleriyle uyumlu olması için Çar’ın sarayının gerçekli�i 

dı�ına çıkılmı�, dekoru de�i�tirilerek özgürce stilize etmi�tir.”  22 

 

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

Resim 21: Ivan the Terrible filminden bir kare. 

 

Devrinin çok ötesinde ve zamanının en etkileyici dekorlarına sahip 1927 Fritz Lang 

yapımı “ Metropolis”  filmi Alman dı�avurumcu sinemasının en büyük ve en pahalı 

yapımlarındandır. Filmde kullanılan dekorlar ve mimari özellikler filmin geçti�i 2026 

yılının stilize edilmi� bir �ehir yapısını olu�turmaktadır. “ Filmde sergilenen dekorlar ve 

mimarinin yansıttı�ı keskin ı�ık ve gölgeler, sivri geometrik formlar filmde konu edilen 

iki farklı dünyaya ayrılmı� insan gruplarını temsil edercesine ayrımcı ve belirgindirler. 

Metropolis güçlü dı�avurumcu mimari metaforlarıyla, ça�da� görü�lerin bir arada 

sunuldu�u, sinema sanatında dekor ve mimari geli�imin bir dönüm noktasıdır.” 23 

    
Resim 22: Metropolis  filminden kareler. 

 

 

                                                
22 Bordwell, Thompson a.g.e.,  s. 117 
23 D.Neumann, Film Architecture (Prestel, 1999), S.94. 
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Fütürist düzenlemesi, az renkli ve so�uk havasıyla bir uzay otelinin donuk ve yapay 

ortamını örnek dekorlarıyla veren Stanley Kubrick, 1968 yapımı 2001: A Space 

Odyssey filmindeki bu sahnelerde oyuncuların performanslarını geride bırakarak sadece 

dekorun verdi�i görsel bilgiler ile izleyiciye iletilmek istenen mesajı güçlü bir �ekilde 

vermektedir. Mekânın verdi�i düzen koruma hissi, insanlı�a ait do�al bir bilgi ya da 

kimlik barındırmaması izleyicinin sadece dekor sayesinde edindi�i önemli bir bilgidir. 

Verilen bu dekor bilgisinden sonra izleyici, karakterlerin ve olayların getirece�i yapay 

ve so�uk tarza hazırlanmı�, verilecek her türlü gerçekdı�ı bilgiyi ortamın gerçekli�i 

içerisinde kabul etmi� olacaktır. 

 

 
Resim 23: A Space Odyssey  filminden kareler. 

 

1998 yılında Peter Weir tarafından çekilmi� olan The Truman Show dekor konusunun 

sinema tarihi boyunca irdelenmi� belki de en kavramsal örne�idir. Çevrede neyin dekor 

neyin gerçek oldu�unu izleyiciye yo�un bir biçimde sorgulatan, dekor kavramından 

yola çıkarak, hayatı, dünyayı ve tanrı kavramını farklı bir yöntemle inceleyen film, 

sıradan bir Amerikan vatanda�ının ya�antısını sergileyen ola�an dekorlar ve 

ortamlardan olu�maktadır. Vurucu olan ise Truman karakterinin ya�adı�ı ev, mahalle, 

caddeler, i� yeri, �ehir, deniz ve gökyüzünün tamamen bir dekor olmasıdır. Filmde 

incelenen dekor kavramı sayesinde Truman karakteri ile e� zamanlı olarak izleyici de, 

gerçek hayatta neyin dekor neyin gerçek oldu�unu dü�ünmeye ve fark etmeye ba�lar. 
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Resim 24: The Truman Show filminden kareler. 

 

Filmde dekorun önemini vurgulayan bir ba�ka film ise 2005 yılı Luc Besson yapımı 

Angel-A filmidir. Sinematik anlamda yüksek estetik ve sembolik de�erler ta�ıyan 

filmde bir melek ve bir insanın ili�kisi anlatılmaktadır. Angela oldukça alımlı ve çekici 

bir hayat kadınıdır ve Andre ile ya�amaya ba�lamı�tır. Filmin son sahnelerine kadar 

tanrı tarafından Andre’ ye yardım etmek üzere gönderilmi� gerçek bir melek oldu�unu 

saklayan Angela yönetmen Luc Besson’ un dekor kullanımlarında seçti�i anlamlı 

elemanlar ile izleyiciyi bu sır hakkında dü�ünmeye sevk etmektedir. Bir hayat kadının 

gerçek bir melek olabilece�ini dü�ünmek istemeyen izleyici, dekorun bir parçası olarak 

kullanılan melek heykelinin olu�turdu�u bu sembolik anlatımla sarsılmaktadır. 

Alı�ılmı�ın dı�ında olarak ön planda kullanılan dekoratif heykel, oyuncuyu arka planla 

arasında bırakarak simgesel bir anlam olu�turmaktadır. 

                        
Resim 25: Angel-A filminden bir kare. 
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Dekor, barındırdı�ı renkler sayesinde izleyicide çe�itli duygusal durumlar 

olu�turmaktadır. So�uk renklerden olu�an bir dekor, yalnızlı�ı, gerilimi, yapaylı�ı veya 

melankoliyi ça�rı�tırabilece�i gibi sıcak renklerden olu�an bir dekor ise, sevecenli�i, 

içtenli�i, yumu�aklı�ı ve mutlulu�u sembolize edebilir. 2001 yılı Jean-Pierre Jeunet 

yönetmenli�inde sahneye konulmu� Amelie, ba�arılı dekor uygulamaları ile dikkat 

çekici bir filmdir. Dekor düzenlemelerinde seçilen renkler ve objelerin dekor rengiyle 

olu�turdu�u zıtlıklar, gözün her parçayı görmesine olanak tanımaktadır. �lk resimde 

görülen mavi abajur sayesinde dekorun kırmızılı�ı daha da ön plana çıkarken mavi 

rengin etkisi de kırmızı yo�unluklu dekor sayesinde çok daha belirginle�mi�tir. 

Aksesuar olarak dekorda yer alan abajur, özel bir amaca hizmet etmiyor gibi görünse de 

rengi ile dekorun görselli�ini etkili bir biçimde vurgulamaktadır. �kinci resimde fon ve 

oyuncunun pastel renkleri sayesinde göz parmaklardaki kırmızı bö�ürtlenlere 

yönlenmektedir. Bu sahnede kırmızı veya turuncu gibi dikkat çeken renklerde bir fon 

veya oyuncu kostümü kullanılmı� olsaydı, göz kırmızı bö�ürtlenleri aynı etkiyle 

kavrayamayacaktı. Üçüncü resimde ise duvar ve yatak, görsel düzenlemeyi neredeyse 

ortadan ikiye bölen ana ö�elerdir. Bu iki ö�e için tercih edilen kırmızı-ye�il zıtlı�ı yine 

birinci resimde olu�turulan etkiye benzer bir etkidir. �ki büyük ana parça için seçilen bu 

renklerin yerine, zıt olmayan ba�ka renkler veya beyaz duvar ve beyaz yatak örtüsü 

seçilmi� olsaydı ortaya çıkan sonuç bu zıtlı�ın olu�turdu�u etkiyi yaratmayacaktır. 

              

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

 

Dekor kadar aksesuarların da filmin anlam bütünlü�üne kattı�ı önem yadsınamayacak 

büyüklüktedir. Tiyatro ve sinema gibi sanat alanlarına ait özel olarak kullanılan 

aksesuar kelimesi Fransızca kökenli olup “ Konunun gerektirdi�i ölçüde kullanılan, bir 

sahne içinde yer alan veya oyuncunun dekor gere�i kullandı�ı çe�itli e�ya.” 24  anlamına 

gelmektedir.  

Gerald Millerson ise aksesuarı bir dekoru olu�turmak için kullanılan tüm dekoratif 

elemanlar olarak anlamlandırırken oyuncuların sahne içerisinde kullandıkları telefon, 

bardak, gazete gibi objeleri de hareketli aksesuarlar olarak de�erlendirmektedir.25  

Bir çekimin dekoru yapılırken yönetmen aynı zamanda aksesuarlara da karar 

vermektedir. Aksesuarlar her ne kadar dekoratif i�lev görüyor olsalar da film içerisinde 

önemli ve etkili görevler almaktadırlar. 

 “ Dekordaki bir nesnenin devam eden aksiyon içinde bir i�levi oldu�unda, ona aksesuar 

diyebiliriz. Psycho filminde du� perdesi ilk bakı�ta dekorun bir parçası olarak algılansa da 

katil banyoya geldi�inde du� perdesi onu görmemizi engeller. Cinayetin ardından aynı 

perde kurbanın bedenini sarmak için kullanılır. Burada du� perdesi gizleme özelli�i 

sayesinde gerilimi arttırmakta, yine aynı özelli�i sayesinde kurbanın cansız bedenini 

sarmaktadır. ” 26  

Film içerisinde önemli kavramları yansıtmakla görevli bir ba�ka aksesuar ise “ Citizen 

Kane”  filminde Foster Kane’ nin mutlu çocukluk günlerinin, saflı�ın ve özgürlü�ünün 

sembolü kar kıza�ı Rosebud’ dır. Kane’ nin onu ailesinden ve çocuklu�undan koparan 

Bay Thatcher ile yaptı�ı güç mücadelesinde kıza�ını Thatcher’ a kar�ı bir siper gibi 

                                                
24 www.tdk.gov.tr., 01.02.10:00 
25 Millerson,a.g.e., s.118. 
26 Bordwell-Thompson, a.g.e.,: s. 117. 
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kullanması para ve zenginlik kavramlarına kar�ı, özgürlük ve mutluluk kavramlarının 

sembolik bir direni� mücadelesini yansıtmaktadır. Rosebud, Kane için o kadar önemli 

bir özlemdir ki çocuklu�unda kısa bir süre gördü�ümüz kızak yıllar sonra milyoner 

Foster Kane’ in hayatını sonlandırdı�ı malikânesinde ölmeden önce dudaklarından 

dökülen son kelime olmu�tur.  

                  

                              
Resim 29: Citizen Kane  filminden  kareler. 

 

Masanın üzerinde duran bir kahve fincanı her ne kadar basit bir aksesuar gibi dursa da 

“ The Usual Suspects”  filminin yönünü �ekillendiren önemli bir kilit noktasıdır. Bryan 

Singer yönetmenli�inde çekilen 1995 yapımı film basit bir kahve fincanının üzerinden 

üreyen olayları konu almaktadır. Bir suçlunun polis karakolunda verdi�i bilgiler 

sırasında kendisinden istenen bir ki�inin adını o an kar�ısında kahve içmekte olan polis 

memurunun kahve barda�ının altında yazan Kobayashi ismini vermesiyle film büyük 

bir aldatmacalar zincirine dönü�ür. Filmin sonunda kahve barda�ı dü�er ve kırılır. Kırık 

parçaları toplayan polis memuru Kobayashi’ nin bir porselen firması oldu�unu o anda 

anlar ve tüm ya�ananların bir aldatmaca oldu�u ortaya çıkar.   

                              
Resim 30: The Usual Suspects  filminden bir  kare. 

Aksesuar kavramının farklı bir �ekilde kullanıldı�ı ve film içinde bir karaktere 

dönü�tü�ü Jean-Pierre Jeunet ve Marc Caro yönetmenli�inde çekilen 1995 yapımı “ The 
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City of Lost Children”  filminde bir akvaryumun içine yerle�tirilmi� beyin, filmin 

ba�karakterlerinden bilim adamı Krank’ ın öz amcasıdır. Dı� dünya ile ileti�imini bir 

mekanizmanın yardımıyla konu�arak sa�layan beyin amca, film içerisinde kullanılan 

bazı aksesuarların bir karaktere dönü�türülerek film içerisinde alabilecekleri rollere 

örnek bir objedir. 

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

Bir filmin geçti�i dönemi, yansıtmaya çalı�tı�ı anlam ve kavramları yönetmenin 

yarattı�ı mizansen çerçevesinde izleyiciye aktaran dekor ve aksesuar, tek ba�ına 

sundu�u tarzın yanı sıra oyuncu performansları ve aydınlatma ö�elerine temel 

olu�turarak filmin görsel bütünlü�üne ev sahipli�i yapmaktadır. 

 

           1.1.1.2. Kostüm ve Makyaj  

�lk ça�larda iklim �artları ve çevre ko�ullarından korunmak amacıyla ortaya çıkan 

örtünme gereksinimi zaman ile paralel olarak çok kademeli geli�imler göstermi�, 

korunma ve örtünme ihtiyaçlarından çok daha öteye giderek birçok etnik, kültürel, 

sembolik anlamı ve estetik kaygıları barındıran bir ifade biçimi olmu�tur. Yüzyıllar 

boyunca geçti�i tarihi ve kültürel evrelerin zenginli�ini günümüze ta�ıyan kostüm 

kavramı dini, kültürel, ideolojik, cinsel, estetik ve ekonomik düzeylerin bir simgesi 

olarak insan ili�kilerinde görsel bilgi ileten önemli bir gösterge halini almı�tır.  

Yapılan bilimsel ara�tırmaların sonucunda yeni bir ki�i ile tanı�tı�ımız ilk yedi saniye 

içinde edinilen izlenimin %93’ ünü görünüm ile ilgili verilerin olu�turdu�u ortaya 

çıkmı�tır. Saç, sakal, kullanılan aksesuarlar (gözlük, küpe, yüzük, çanta, dövme saat. 

vs.) makyaj, kıyafet, ayakkabılar, çorap ve seçilen kostüm ve aksesuarlarda tercih edilen 
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renkler, o ki�i hakkında ilk izlenimin ne yönde olu�aca�ına dair büyük veriler 

barındırmaktadır.  

“Algılama, de�erlendirme ve hafızaya alma biçimi olarak sınıflandırma yapmaya yatkın 

olan insan beyni kar�ıdaki ki�iyi tanımlayabilmek için ilk saniyelerde o ki�inin görsel 

özelliklerinden faydalanarak belirli sonuçlara ula�maya çabalar. Ula�tı�ı bu sonuçlar 

de�erlendirme yapan ki�inin beyninde önceden olu�turulmu� kategorilere yerle�tirilir. 

Fakir, zengin, köylü, �ehirli, dindar, serseri, e�cinsel, hayat kadını gibi yüzlerce 

kategoriden en uygununa yerle�tirilen ki�i, çoklu zıt kategorilere veya olmayan bir 

kategoriye giriyorsa algılayan ki�i tarafından ‘tuhaf’ olarak adlandırılır. Kostüm 

aksesuarlar ve makyajın iletti�i genel verilerle kar�ıdaki ki�inin sınıflandırılması beyin 

tarafından yapılırken aynı zamanda o ki�iyle kurulacak olan ileti�imin boyutları yani o 

ki�iye kar�ı sergilenecek tutumlarda beyin tarafından belirlenmi� olur.27  

Farklı kültürel ve etnik yapılarda, saygınlı�ı ve önemi ifade eden bazı kostüm ve 

aksesuarlar, bir di�er kültür yapısında saygısız veya gülünç olarak kar�ılanabilmektedir. 

Aynı �ekilde ideolojik farklılıklar içeren bireylerin kullandıkları kostüm, makyaj ve 

aksesuar farklılıkları bireylerin algılanı� ve algılayı� biçimlerine yön vermektedir. 

 
Resim 32: Farklı kültür, meslek ve ideolojileri yansıtan kostüm ve aksesuarlar. 

                                                
27 D.Landis, Costume Design (Focal Press, 2007), s.77 
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Dünya genelinde ortak bir görsel anlam ifade eden takım elbise, saygınlık ve ciddiyet 

kavramlarını ta�ımaktadır; ancak takım elbiseler arasındaki, renk kuma�, kesim 

farklılıkları ki�iler hakkında çok farklı izlenimler olu�turma gücüne sahiptir. 

                        
Resim 33: Farklı takım elbiseler. 

 

Makyaj ço�unlukla kadınların tercih etti�i, yüz güzelli�ini vurgulamak veya yüzde 

istenmeyen bölgeleri kapatmak için çe�itli makyaj malzemeleri ile yapılan bir bakım 

türüdür; ancak makyaj bu genel anlamının ötesinde tarih boyunca farklı kültürlerde 

farklı amaçlar için de kullanılmı�tır. Afrika yerlilerinin, Kızılderililerin, Aborjinlerin ve 

birçok kültürden insan grubunun tarihten bu yana yüzlerini çe�itli sebeplerle boyayarak 

kendilerine farklı anlamlar yükledikleri ve bu anlamlardan güç aldıkları bilinmektedir. 

Tanrı’ ya ibadet, do�aya te�ekkür, sava�a hazırlık, a�ıt ve benzeri birçok farklı duruma 

göre yüzlerini ve vücutlarını boyayan insanlar, dı� görünü�lerine verdikleri yeni renk ve 

desenlerle kimi zaman dü�manlarını korkutarak yenmi�, kimi zaman da çekiciliklerini 

peki�tirmi�lerdir. Günümüzde, büyük oranda kadınlar ba�ta olmak üzere her iki cinsin 

de estetik, ideolojik, kültürel ve e�lence amaçlı tercih etti�i makyaj, sinema ve tiyatro 

gibi sahne sanatlarında çok daha farklı anlamlar yaratmak veya varolan anlamı 

peki�tirmek için kullanılan etkili bir yöntemdir. 
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Resim 34: Farklı amaçlarla yapılmı� makyaj örnekleri. 

 

Sinema ve tiyatroda kostüm ve makyaj a�ırlıklı olarak estetik veya dramatik bir i�lev 

sergiler. “ Filmde kullanılan kostüm ve makyaj karakterin tamamlayıcı özellikleridir. 

Kostümün yarattı�ı etkiye en iyi örnek Charlie Chaplin’ dir. Onu bir kâ�ıda çizmek 

isterseniz bir baston, büyük bir çift ayakkabı bıyık ve �apka koydu�unuzda Chaplin’ i 

resmetmi� olursunuz.” 28 Tıpkı günlük hayattaki ki�ilerin olu�turdukları ilk izlenim gibi 

filmlerdeki karakterlerin izleyiciler üzerinde bıraktı�ı ilk izlenimler de kostüm ve 

makyajın önemi çok büyüktür. “ Kostüm ve makyaj sayesinde izleyici üzerinde 

olu�turulan etki, oyuncu üzerinden filmi yorumlayabilme imkânı sa�larken, filmin 

geçti�i zaman, mekân, oyuncunun filmdeki sosyo-kültürel konumu, inançları veya 

inançsızlıkları, mesle�i,  psikolojik yapısı ve birçok konuda izleyiciye veri akı�ı 

sa�lar.” 29   

1976 Martin Scorsese yönetmenli�inde çekilmi� olan “ Taxi Driver”  filmi bir karakterin 

çift yönlü psikolojisini i�lemektedir. Film boyunca ana karakterin bir ruh hastası mı 

yoksa bir peygamber mi oldu�unun cevabını aratan film, oyuncunun bu iki karakter 

arasındaki de�i�imlerini kostüm ve makyaj sayesinde keskin bir biçimde 

yansıtmaktadır. Ana karakter Travis, kız arkada�ları olan Iris veya Bettsy ile bulu�aca�ı 

                                                
28 R. Stephenson-G.Phelps, The Cinema as Art ( Penguin Books, 1989), s.151. 
29 Landis, a.g.e., s.353. 



 34 

zamanlarda iyi görünümü ve taranmı� saçları ile bamba�ka bir karakteri ortaya 

koyarken, karanlık taraflarının ortaya çıktı�ı zamanlarda ise buru�uk ceketi ve kazınmı� 

saçları ile içindeki psikopat karakteri ortaya koymaktadır. Bu iki tutum arasında izleyici, 

Travis’ i sevmekle sevmemek arasında kalmı� ve tüm film boyunca bu karakterin 

izleyicinin duygusal terazisinde defalarca tartılması sa�lanmı�tır. 

    
Resim 35 : Taxi Driver filminden kareler. 

 

Karakter merkezli bir film olarak önemli bir sosyal ele�tiri yapan Tim Burton’  un 1990 

yapımı “ Edward Scissorhands”  kostüm ve makyajın sa�ladı�ı etki sayesinde filmin 

içerdi�i tüm çeli�kileri ortaya koymaktadır. 1950’ li yıllarda bir bilim adamı tarafından 

çe�itli alet parçalarından olu�turulan, ancak zamanla canlı organlar takılarak insana 

dönü�türülen Edward karakteri, bilim adamının zamansız ölümünden dolayı 

tamamlanamamı� ve elleri makas olarak kalmı�tır. Bilim adamıyla beraber ya�adıkları 

malikânede yalnız kalan Edward, dı�arı çıkmayan, güne� görmeyen, soluk tenli, 

yüzünde makasların açtı�ı yara izleri ve yapay görünümlü saç modeliyle tuhaf bir 

karakterdir. Bir gün bir kadın tarafından bulunarak, kadının evine getirilen Edward film 

boyunca 1950’ lerin basit Amerikan aile düzeni ve sosyal hayatına çevre tarafından 

uyumlandırılmaya çalı�ılır. Görünümü ve karakteriyle filmin ideolojik ve görsel açıdan 

ikiye ayrılmasını sa�layan Edward karakteri, kültürel ve kavramsal farklılıklara, sosyal 

çevrenin sıradan ve basit yapısına kostüm ve makyajın yarattı�ı görünüm ile kar�ı duran 

bir ikon konumundadır. Resim36’ da Edward’ ı oldu�u gibi kabul eden ve onu sosyal 

düzenin baskısından korumaya çalı�an Kim’ in kostümleri dönemin standart do�rularını 

yansıtmaktadır. Di�er resimde ise Edward’ a daha normal görünmesi için çevre 

tarafından gömlek ve pantolon giydirilmi�tir. 
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Resim 36: Edward Scissorhands filminden kareler. 

 

Filmin bütünlü�ü ve yapısıyla beraber paralel bir i�lev gösteren, yaratıcılık olasılıkları 

çok yönlü olan kostüm ve makyaj, gerçeküstü ve fantastik ö�eler yaratma kabiliyetine 

sahip oldu�u kadar çe�itli dönem ve kültürleri ortaya koyabilmek adına zaman 

uyarlamalarında da etkin bir rol oynamaktadır. 2007 yılı Shekhar Kapur 

yönetmenli�inde sahneye konulan “ Elizabeth: The Golden Age”  filmi aldı�ı en iyi 

kostüm tasarımı Oscar ödülü ile adını sinema tarihine yazmı�tır. Dönemin �atafatlı 

kostüm tarzı filme egemen iken soylular ve alt tabaka arasında ki fark kostümlerde 

uygulanan renk, tasarım ve kalite sayesinde belirginle�tirilmi�tir. Kraliçe’ nin 

kostümlerinde kraliyete özel renkler ve anlamları, her rengin kullanım mekânları 

ara�tırılarak dikkatle seçilmi�tir. �ngiliz kraliyetinde ve birçok imparatorlukta benzer 

anlamlar ta�ıyan bazı renkler kraliçe’ nin kostüm tasarımlarında birincil önem 

ta�ımaktadır. Kraliyetin refah ve bolluk içerisinde oldu�unu sahnelerde güne�in rengini 

vurgulayan turuncu renk kostüm, kraliçenin meclise yapaca�ı konu�ma sırasında 

asaletin ve kraliyetin temsili olarak mor renk kostüm, �ngiltere krallı�ının batı’ nın gücü 

ve ı�ı�ı olarak yansıtılmasında seçilen sarı renk kostüm, dikkat çekmektedir. Filmin 

geçti�i dönemin, iklimin de�er ve özelliklerinin gerçekçi bir �ekilde sahneye 

yansıtılması filmin yarataca�ı etki için büyük önem ta�ımaktadır. �klim özelliklerinin 

insanlar üzerinde ki etkisinin baskın bir �ekilde görüldü�ü �ngiltere’ de so�uk ve 

ya�murlu ikliminin etkileri, oyuncuların ten ve saç renklerine makyaj sayesinde 

yansıtılarak gerek co�rafyanın etkisi gerek kraliyet mensuplarının takındı�ı so�uk ve 

mesafeli tavırların vurgulanması sa�lanmı�tır. 
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Resim 37: Elizabeth: The Golden Age filminden kostüm örnekleri. 

 

Kostümlerle beraber aksesuarların da filme kattı�ı anlam ve derinlik büyük önem 

ta�ımakta, görsel zenginli�i ve anlam bütünlü�ünü peki�tirmektedir. Bir fantastik 

sinema örne�i olan 1995 yapımı “ The City of Lost Children” , sıra dı�ı karakterlerin 

vurgulanmasında kostüm, makyaj ve aksesuar tasarımcılarından büyük destek alarak 

karakterlerin izleyicide bıraktı�ı etkiyi üst düzeye ta�ımı�tır. Birçok makine parçasının 

aksesuar olarak kullanıldı�ı filmde, parçaların kaba görünümden uzak, zengin görsel 

detaylara sahip oldu�u gözlemlenmektedir. 

   
Resim 38: The City of Lost Children filminden aksesuar örnekleri. 
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Sinemada inandırıcılı�ı sa�layan bir di�er önemli faktör ise makyajdır. Makyajın 

sinema sanatındaki rolü, bazı noktalarda dekordan ve kostümlerden daha fazla önem 

ta�ımaktadır. Tiyatro sahnesinde ki bir oyuncuya yapılan abartılı makyaj, arka sıralarda 

oturan izleyicilerin oyuncuları rahatlıkla görebilmesini sa�lar; ancak sinemada bu 

durum farklıdır. Yakın çekimler sayesinde oyuncuların izleyici ile mesafesi dü�er ve 

kimi zaman derinin üzerindeki tüyler bile fark edilir derecede yakınla�ır. Dev bir sinema 

perdesinde yakın çekim gördü�ümüz yüzlerde makyajın ba�arısı veya ba�arısızlı�ı 

gizlenemeyecek kadar büyük olur. “ Önemli olan, oyuncunun yüzünde her ne kadar 

yo�un bir makyaj çalı�ması uygulanmı� olsa da bu makyajı, makyaj sayesinde 

gizleyebilmektir, gerçeklik çerçevesi içersinde tutabilmektir. Yoksa filmin tüm 

gerçekli�i o noktada kaybolur, izleyiciyi bir daha kendinize inandırmanız oldukça zor 

olacaktır.” 30 

Sinemada makyaj, oyuncunun gençle�mesi, ya�landırılması, çe�itli estetik malzemeler 

ile yüzünün yeniden yapılandırılması, ba�kala�tırılması, etnik anatomilerin uygulanması 

gibi çok farklı ihtiyaçları kar�ılar. 2002 yılı Stephen Daldry yönetmenli�inden çekilmi� 

“ The Hours” , ünlü �ngiliz yazar Virginia Woolf’ un hayatını konu almaktadır. Nicole 

Kidman’ ın Virginia Woolf karakterini canlandırdı�ı filmde, yapılan etkili makyaj ile 

Kidman’ ın  Woolf’ a  ba�arılı bir biçimde dönü�türüldü�ü gözlemlenmektedir. 

          

         
Resim 39: Yazar Virginia Woolf’a ait bir fotograf.  

Resim 40: Oyuncu Nicole Kidman’a ait bir fotograf.  

Resim 41: Oyuncu Nicole Kidman’ın makyaj ile Virginia Woolf karakterine uyarlanmı� hali. 

 

 

                                                
30 J.Musgrove, Make-up, Hair and Costume for Film and Television, (Focal Pres, 1995), s.27. 
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Özellikle bilim kurgu, fantastik ve korku film türlerinde yo�un olarak kullanılan 

makyajlar filmin yaratmak istedi�i etkinin olu�turulmasında birincil öneme sahiptirler. 

          

                  
 
Resim 42(Sol üst): Mary Shelley’ Frankestein filminden makyaj örne�i.  
Resim 43(Sa� üst): Benjamin Buton filminden makyaj örne�i. 
Resim 44(Sol alt): Hell Boy  filminden makyaj örne�i.  
Resim 45(Sa� alt): Batman The Dark Knight  filminden makyaj örne�i. 
 

Karakter, psikoloji, zaman, gerçeklik ve sosyo-kültürel seviye yaratma konusunda 

kostüm ve makyajın yarattı�ı etki gerek izleyicinin filmin gerçekli�ine girmesinde 

gerekse oyuncunun sergileyece�i performansa uyum sa�lamasında büyük önem 

ta�ımaktadır. Ünlü oyuncu Johnny Depp, kostüm ve makyajın oyuncu ve izleyici 

üzerinde ki etkisini �öyle özetlemi�tir: “ Oynadı�ım her rol, birbirinden oldukça farklı 

karakterleri yansıtıyor. Rolleri günlerce ve gecelerce çalı�ıyorum; ancak kostümler ve 

makyaj tamamlandıktan sonra aynaya dönüp bakıyorum. ��te o an benden eser 

kalmamı� oluyor ve büyüleniyorum ve bu büyü izleyiciye de yansıyor.” 31  

 

                                                
31N. Goodall, The Secret World of Johnny Depp (John Blake, 2007),  s.101. 
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Resim 46: Johnny Depp’in kostüm, aksesuar, saç ve makyaj gibi de�i�ken ö�elerin deste�i ile 

canlandırdı�ı karakterler. 

 

Gerek oyuncuların sergileyece�i performanslarda gerek izleyicinin filmin gerçekli�ine 

girebilmesinde etkin rol oynayan kostüm ve makyaj tıpkı mizansenin di�er ö�eleri gibi 

filmin, dönemsel, anlamsal ve görsel bütünlü�ünü yönlendirip tamamlayan vazgeçilmez 

bir ö�edir. 

           1.1.1.3. Aydınlatma  

�nsan psikolojisini kontrol altında tutabilen ve ruh halini yönlendirme yetisine sahip 

olan ı�ık ve aydınlatma, sinema izleyicisinin istenen zamanda istenen duygu durumuna 

girmesini sa�layan etkin bir mizansen ö�esidir. 

Ünlü yönetmen Ferico Fellini’ ye göre “ I�ık her �eydir. �deolojiyi, duyguyu, rengi, 

derinli�i, stili ifade eder. Yok edebilir, anlatabilir, tanımlayabilir. Do�ru ı�ık sayesinde 

en çirkin yüz, en aptalca ifade güzelli�i ya da aklı gösterebilir. Do�ru ı�ık sayesinde en 

çirkin yüz, en aptalca ifade güzelli�i yad da aklı gösterebilir.” 32  

I�ık, hayatımızda ve gün içerisindeki en de�i�ken elemanların ba�ında gelmektedir. Kısa 

bir süre içerisinde birçok farklı de�er gösteren ı�ık sinema sanatının en can alıcı 

                                                
32 Bordwell, Thompson, a.g.e., s.126 
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elemanlarındandır. “ Öyle ki iyi bir aydınlatma bir film setinde çalı�ıp emek döken tüm 

sahne tasarımcılarının, kostümcü ve makyajcıların yaptıkları i�i göklere çıkartıp görüntü 

de muhte�em bir kalite sa�layabilirken, muhte�em bir set tasarımını ve en kaliteli 

kostümleri kötü bir ı�ık tamamen mahvedebilir.” 33   

Aydınlatmanın asıl görevi aydınlatılmak istenen objenin ortaya çıkartılmasıdır. Böylece 

gösterilmek istenen obje di�er düzlemlerden ayrı�tırılmı� olur. Aydınlatmanın bir di�er 

önemli etkisi de alan da derinlik ve perspektif yaratmaktır. “ Kısaca ı�ı�ın görevi 

objelerin yuvarlaklı�ını, ı�ık yo�unlukları ile sa�layarak üç boyutluluk yanılsaması 

sa�lamasıdır.” 34  

Film tarihinde ı�ı�ın geli�imi oldukça farklı esinlenmelerden do�mu�, estetik ve 

teknolojik yenilenmelerle kademeli olarak geli�imler göstermi�tir. Her konudaki geli�im 

gibi film sanatının aydınlatma alanındaki geli�imi de teknoloji ile paralel ilerlemi�tir. 

Yeni aydınlatma tekniklerinin geli�tirilmesiyle farklı ı�ıklandırma metodlarının film 

biçemi ve mizanseni üzerindeki etkileri artmı�tır. Sinemanın ilk zamanlarında oldukça 

yetersiz olan aydınlatma elemanları ve teknikleri sektörünün zaman içerisinde do�an 

ihtiyaçları ile beraber büyük geli�im göstermi�tir. Sinemanın ilk yılları olan 1890’ lı 

yıllarda yapılan çekimlerde, gün ı�ı�ında yapılacak çekimler çatılarda, stüdyo veya 

kapalı mekânda yapılacak çekimler ise açık tavanlı stüdyolarda yapılmı�tır. Thomas 

Edison’ un 1892 yılında kurdu�u cam tavanlı film stüdyosu iç mekân aydınlatma 

sorunlarına çözüm getiren, gün ı�ı�ını içeri alabilecek biçimde hareket edebilir özelli�e 

sahip bir yapıdır. Fransız filmci Georges Méliès’ in daha sonraki yıllarda kurulacak film 

stüdyolarına örnek olu�turan 1897 yılında in�a edilmi� sera benzeri bir mantıkla 

kurdu�u film stüdyosu panjur sistemiyle gereken ölçüde ı�ı�ın içeri alınmasını 

sa�lamı�tır. Gün ı�ı�ının gerçekçi çekimler için verdi�i doyumun dramatik çekimlerde 

sa�lanamamasından dolayı Oskar Messter’ in Berlin’ de açtı�ı bir film stüdyosunda ilk 

kez bir yapay ı�ık kullanımına ba�lanmı�tır. 1900 yılında Edison’ un üretti�i yapay 

ı�ıklar “ Why Jones Discharged His Clerks”  ve “ The Mystic Swing”  filmlerinde 

kullanılmı�tır. Bu tarihten itibaren film stüdyolarında kullanılan aydınlatma elemanları 

daha özel sorunlara yanıt aramaya ba�lamı�, gereksinimlerle beraber geli�imini 

sürdürmü�tür.  

                                                
33 K. Malkiewicz, Film Lighting (Fireside, 1986), s.1 
34 E. Algan, Görüntü Yönetmenli�ine Giri�  (Eski�ehir E.Algan,1999), s.96. 
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Görüntü etkisi yaratmakta büyük bir payı olan ı�ık, filmlerde aksiyon alanını 

aydınlatmaktan çok daha büyük bir yere sahiptir. “ Do�ru ı�ık,  atmosfer ve psikoloji 

yaratmada, konuya anlam katmanları kazandıran en önemli görsel faktördür.” 35 

Bir film sahnesinde olu�turulan aydınlık ve karanlık alanlar sayesinde seyircinin ruh 

hali belirlenir, dikkati yönlendirilir ve bu sayede ne yöne bakması gerekti�i planlanır. 

“ Parlak bir alan izleyicinin önemli bir ayrıntıyı görmesini sa�larken karanlıkta kalmı� 

alanlar önemli noktaların gizlenmesini sa�layarak bilinmezlik ve merak duygularının 

olu�masında rol oynar.  I�ık ana objelerin yanı sıra dokuları da ortaya koyar. Bir a�acın 

damarları, bir örümcek a�ının dokusu, bir mücevherin parlayı�ı gibi ayrıntı bilgilerin 

izleyiciye aktarılmasında aydınlatma büyük önem ta�ır.” 36  

Aydınlatma, filmde sahnelenen ortamın ı�ıklandırmasının yanı sıra hareketli objelerin 

takibinde ve oyuncuların performansında da çok farklı etkiler sa�lamaktadır. 

Oyuncunun hareketlerini, vermek istedi�i duygu ve anlamı, mimiklerini, kostüm ve 

makyajını belirginle�tirmek, anlam paralellikleri veya zıtlıkları olu�turmak adına 

aydınlatmanın önemi büyüktür.  

“ Oyuncunun performansı ile birlikte sahnede bir de ı�ı�ın performansı vardır. I�ık bir 

oyuncu gibi sahnede oynamasa da sahneye verdi�i duygusal etki ile oyuncu kadar aktif bir 

role sahiptir. Aynı oyuncunun aynı performansı, farklı aydınlatma teknikleri ile komik veya 

korkunç bir durum olarak yansıtılabilir. Açıkça kabul etmeliyiz ki aydınlatmanın mizansen 

yaratımında ki gücü sihirli bir de�ne�in dokunu�u gibi büyülüdür.” 37  

Malkiewicz’ e göre sinemada aydınlatmanın üç temel görevi vardır. �lk olarak nesnelerin 

görüntüsünün filme kaydedilebilmesi için ı�ı�a olan gereksinimdir. Di�er bir 

aydınlatma nedeni ise estetik kaygılardır. �ki boyutlu olan sinema perdesi veya 

televizyon üzerinde üçüncü boyut yanılsamasını yaratabilecek bir aydınlatmaya ihtiyaç 

duyulmaktadır. Aydınlatmanın üçüncü görevi ise aktarılmak istenen duygu ve 

dü�üncelerin izleyiciye istenilen biçimde sunulmasıdır. Aydınlatma ile üçüncü boyut 

yanılsamasını sa�layabilmek bir ba�ka deyi�le gerçek hayattaki görüntülere benzer 

görüntüler olu�turabilmek için üç nokta aydınlatması olarak adlandırılan aydınlatma 

biçimi kullanılır. Üç temel ı�ık ve bir ek fon ı�ı�ı ile Hollywood sinemasının ve dünya 

                                                
35 B. Brown, Cinematography: Theory and Practice  (Focal Press, 2008),  s.39.  
36 Bordwell, Thompson, a.g.e., s.125 
37 Millerson, a.g.e., s. 299 
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sinemasının kullandı�ı en temel aydınlatma biçimi olan üç noktalı aydınlatmayı 

sa�layan ı�ıklar anahtar ı�ık, dolgu ı�ık ve arka ı�ıktır.  

Anahtar ı�ık, bir obje veya sahnenin aydınlatılmasında kullanılan en önemli aydınlatma 

kayna�ıdır. Genellikle kameranın yanında nesne veya oyuncuyu görünür kılmak ve asıl 

biçimlerini ortaya çıkartmak amaçlı kullanılır. Anahtar ı�ı�ın aydınlatmasını güne�in 

nesneleri aydınlatması gibi dü�ünebiliriz. Anahtar ı�ık prensip olarak kameranın hemen 

yanında ideal olarak 45 derecelik bir açı ile kullanılsa da yapımın niteli�ine ve 

anlatımına ba�lı olarak de�i�ik açılar yapabilir. Bu da anlatım dilinde olu�an 

farklılıkları ortaya koymaktadır.   

                                           
Resim 47: Anahtar I�ık yerle�tirme örne�i. 

Anahtar ı�ık bulundu�u konumdan dolayı tek taraflı bir aydınlatma yapmaktadır. I�ı�ın 

geldi�i taraf aydınlanır di�er taraf ise gölgede kalır. Anahtar ı�ı�ın olu�turdu�u bu 

gölgeleri yok etmek için ikinci bir aydınlatmaya ihtiyaç duyulmaktadır. Bu noktada 

dolgu ı�ık kullanılır. Dolgu ı�ık gölgeleri yumu�atmak ya da yok etmek adına anahtar 

ı�ıktan daha yumu�ak ve da�ınık bir aydınlatma sa�layan bir ı�ık kayna�ıdır. Dolgu ı�ık 

yaygın olarak kameranın, anahtar ı�ı�a göre aksi tarafına ve ortalama benzer bir açıyla 

yerle�tirilir.  
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Resim 48: Anahtar I�ık ve Dolgu ı�ık yerle�tirme örne�i. 

Aydınlatılan nesne veya mekânda üçüncü boyut yanılsamasını yaratabilmek için bir ı�ık 

kayna�ına daha gereksinim duyulmaktadır. Bu aydınlatma kayna�ı nesnenin ya da 

oyuncunun fondan ayrılmasını sa�layan arka ı�ıktır. Bazı kaynaklarda tepe ı�ı�ı olarak 

da adlandırılan arka ı�ık nesnelerin tam arkasından veya arka üst açısından verilen sert 

bir ı�ık kayna�ıdır.  

                                        
Resim 49: Anahtar I�ık, Dolgu ı�ık ve Arka I�ık yerle�tirme örne�i. 

Bu üç aydınlatma tekni�ine ek olarak kullanılan fon ı�ı�ı nesnenin arkasında kalan 

kısmı aydınlatmak için kullanılmaktadır. Genellikle anahtar ı�ı�ın yönüyle aynı yönde 

ve yumu�ak bir aydınlatma ile fon aydınlatılır. Fon ı�ı�ı sayesinde mekânda bulunan 

nesnelerin gölgeleri ve sesli çekimlerde kullanılan mikrofonun gölgesi ortadan 

kaldırılmı� olur. Kullanılan tüm bu ı�ıklar sayesinde iki boyutlu düzlemde üçüncü boyut 

yanılsaması yaratılır. 
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Resim 50: Üç noktalı aydınlatma ve Fon I�ık yerle�tirme örne�i. 

1940 ve 1950’ li yıllarda Film Noir örnekleri ile ba�arısını ortaya koymu� John Alton, 

filmlerinde olu�turdu�u yüksek kontrastlı yani dü�ük anahtar ı�ık kullanımlı görüntüleri 

ile sinema tarihinde önemli bir yer edinmektedir. Aydınlatma hakkında bir Hollywood 

profesyonelin yazdı�ı ilk kitap olan 1949 tarihli Painting with Light klasik üç noktalı 

aydınlatma tekni�ine ek olarak daha estetik görüntüler yakalamak adına sekiz noktalı 

aydınlatma tekni�ini ortaya koyar. John Alton bu ek aydınlatmalardan üçünü de oyuncu 

üzerinde etkinle�tirmi�tir. “ �lki oyuncunun gözlerine parlaklık vermek amacıyla 

kullanılırken ikincisi oyuncunun kıyafetlerinin vurgulanması amacıyla kostüme 

yönlendirilen ı�ıktır. Üçüncü ı�ık ise vurucu ı�ık olarak adlandırılan ve oyuncunun 

elmacık kemiklerinin ortaya çıkartılması adına kullanılan ek ı�ıktır. Sekizinci ı�ık olarak 

kullanılan ı�ık ise tüm film setinin yaygın olarak aydınlatılmasını sa�layan genel 

ı�ıktır.” 38 

Aydınlatmanın en büyük problemi ı�ıktan çok gölgelerin denetlenmesi ve kontrol 

altında tutulabilmesidir. Gölgelerin kontrollü kullanımı sayesinde filmin türü ve izleyici 

üzerinde bıraktı�ı etki çok büyük farklılıklar göstermektedir.  

              “ Sinemada aydınlatma, filmin türüne, ruhuna ve biçemine göre de�i�iklikler gösterir. Hiçbir 

zaman polisiye filmle, bir melodramı, bir western film ile bir müzikalin aynı biçimde 

aydınlatılması dü�ünülemez. Filmlerin türlerine göre, sinemanın ilk yıllarından günümüze dek 

gelen aydınlatma biçimleri olu�mu�tur. Örne�in, komedi ve müzikaller güçlü anahtar ı�ıkla 

yani dü�ük kontrastla aydınlatılır ve parlak bir ı�ık havuzu olu�turulur. Melodramlar, 

                                                
38J. Alton, Painting With Light (University of California Press, 1995), s.99.  
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polisiyeler zayıf anahtar ı�ıkla aydınlatılır. Bu aydınlatmada belirgin gölge ve kontrastlar söz 

konusudur yani gölgelere anlamlar yüklenmi�tir. Yüksek kontrastlı görüntüler daha dramatik 

sonuçlar verirken dü�ük kontrastlı görüntülerse daha sakin ve melankolik hisler 

uyandırmaktadırlar. Bu tür filmlerde zaman zaman amaç nesneleri/ki�ileri aydınlatmaktan 

çok gölgeler yaratarak karanlıkta bırakmaktır.” 39  

Güçlü anahtar ı�ık kullanımının en çok rastlandı�ı tür olan komedi filmlerinde örnek 

olarak verilen bu iki sahnede, ı�ı�ın yumu�ak da�ılımları gölgelere yumu�ak geçi�ler 

sa�larken ortama sakin, parlak, güvenilir, rahat ve günlük bir hava kazandırmaktadır.  

        
Resim 51: Güçlü Anahtar I�ık  örne�i. School of Scoundrels filminden örnek bir kare.  

Resim 52: Güçlü Anahtar I�ık  örne�i. Meet the Fockers filminden örnek bir kare. 

 

Zayıf anahtar ı�ık kullanımı ço�unlukla dram, korku, stres ve belirsizlik duygularının 

olu�turulmasında etkin olarak kullanılmaktadır. Aydınlanan alanlardan çok karanlıkta 

kalan alanların olu�turdu�u baskınlık izleyicide psikolojik olarak gerginlik duygusu 

olu�tururken ı�ık ve gölgenin yaptı�ı keskin ayrımlar filmin yaratmak istedi�i 

atmosferin vuruculu�u ile paralellik kurmaktadır. 

                 
Resim 53: Eden, Election, GodfatherII, Sin City filmlerinden zayıf anahtar ı�ık örnekleri.         

                                                
39 Algan, a.g.e.,  s.109 



 46 

     

Aydınlık ve karanlı�ın bu yo�un kavramları ve duyguları barındırması yönetmenin bu 

iki ö�eyi birçok psikolojik anlam yaratmada etkin olarak kullanmasını sa�lar. Örnek 

olarak alttan aydınlatılan bir yüz olu�turdu�u gölgeler sayesinde kötülük ve korkuyu 

ça�rı�tırır. Bu tür aydınlatmalar ço�unlukla gerilim, korku, fantastik tür filmlerde 

uygulanır.   

                                 

                                               Resim 54: Alttan aydınlatma örne�i. 

 

Tepeden ve arkadan gelen yo�un ı�ık saçlar ve omuzlar üzerinde haleler olu�turarak 

dünya üzeri güçleri ve manevi duyguları açı�a çıkartır. Bu tür ı�ıklandırmalar fantastik 

karakterlerin veya sihirli objelerin güçlerinin yansıtılmasında tercih edilir. 

                              

                                      Resim 55: Arkadan aydınlatma örne�i. 

I�ı�ın önüne konulan engeller, obje veya karakter üzerinde gölgeler yaratarak 

güvensizlik ve tedirginlik hislerini ortaya çıkartır. Dü�en gölgeler obje veya karakterin 

gerçek görüntüsünü kapatır veya de�i�tirir. Böylelikle belirsizlik hissi yaratılmı� olur. 
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                  Resim 56: I�ık önüne konulan engellerle olu�turulan aydınlatma örne�i. 

Romantik sahnelerin aydınlatmasında yumu�ak geçi�lere olanak sa�layan, keskin 

gölgeler olu�turmayan farklı yönlerden yansıtılmı� aydınlatma biçimleri 

kullanılmaktadır. I�ı�ın keskinli�inin ortadan kaldırılıp yumu�ak bir biçimde 

da�ılmasını sa�layan yardımcı aydınlatma donanımları ve sahnede yaratılmak istenen 

duyguyu peki�tirecek aydınlatma renkleri ile izleyicinin hislerini yönlendiren, duygusal 

sahneler olu�turulmaktadır. 

                      
Resim 57: Romantik bir sahnenin aydınlatma biçimine bir örnek. “Revolutionary Road” filminden 

bir kare. 

I�ı�ın renk, yön, kontrast ve gölgeleme özellikleri sayesinde günün veya yılın farklı 

zamanları, oda içi, hapishane hücresi, gece, orman içi gibi farklı birçok mekana ait ı�ık 

duyguları yaratılmaktadır. Bu görsel ipuçları izleyicinin kendi hayat deneyimleriyle 

hafızasına aldı�ı, ı�ık ve gölge deneyimleriyle tanımladı�ı zaman dilimlerini ve 

mekânları ça�rı�tırarak ba�arılı bir görsellik olu�turmaktadır. Örnek olarak zayıf anahtar 
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ı�ık kullanılarak hapishanenin demirleri izleyiciye gösterilmeden sadece oyuncular 

üzerine dü�en yüksek kontrastlı gölgeler sayesinde verilmi�tir. Bu aydınlatma, tutsaklık 

duygusu ve stresin, kontrollü gölge kullanımı ile görselle�tirilmesine bir örnektir. 

                     

Resim 58: Yüksek kontrastlı aydınlatma ve kotrollü gölge kullanımıyla sa�lanan hapishane ortamı. 

 

Zayıf anahtar ı�ık kullanımı ve ı�ı�ın yönüyle ilgili yapılan seçim, ı�ık ve gölgenin 

sahneye sembolik ve psikolojik anlamalar katmasını sa�lar. Ö�retmenin çocuk 

üzerindeki baskılayıcı ve otoriter tavrının büyüklü�ü ve çocu�un bu durum altında 

ezilmesini duvara yansıyan korkutucu dev gölge ile görselle�tiren yönetmen Nicholas 

Ray aydınlatmanın mizansen üzerindeki gücünü ve anlam katkılarını 1956 yapımı 

“ Bigger Than Life”  filminde yansıtmaktadır.  

                    

Resim 59: Bigger Than Life filminden bir aydınlatma örne�i. 
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Filmin büyük bir kısmının orman içi sahnelerinde geçti�i “ Apolcalypto”  filmi, 

aydınlatma olarak ana ı�ı�ını güne� ı�ı�ı olarak kullanmı�tır. A�açlar ve yaprakların 

gerek renk, gerek kontrast ve gölgeleme olarak do�al bir filtre etkisi yarattı�ı sahnede 

oyuncuların sa� üst kö�eden ek ı�ıklar ve yansıtıcılarla aydınlatılarak fondan ayrılıp öne 

çıkmaları sa�lanmı�tır. 

                        

Resim 60: Apocalypto  filminden bir aydınlatma örne�i. 

 

2001 Steven Spielberg yapımı “ Artificial Intelligence”  filminin bu sahne 

aydınlatmasında, arkadan kullanılan ı�ık oyuncuları siluetle�tirmi� ve dikkati ı�ıklar 

saçan dekora ve aksesuarlara yöneltmi�tir. Gelece�in dünyasının ı�ıltılı ama yapay 

dokusuna dikkat çekmek isteyen Spielberg bu sahnede oyuncuları aydınlatma olarak 

ikinci plana alarak dekor ve aksesuarları ön plana çıkaran bir aydınlatma tercihinde 

bulunmu�tur. 

                           

Resim 61: “Artificial Intelligence” filminden bir aydınlatma örne�i. 
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Stanley Kubrick’ in 1975 yılı “ Barry Lyndon”  filminde bazı iç mekân çekimlerini yo�un 

dekor ve aksesuar kullanımına ra�men sadece mum ı�ı�ı aydınlatması ile çekmi�tir. 

Oyuncuların hareket etmeleriyle dalgalanan mum ı�ıkları hareketli gölgeler olu�turmu� 

bu da filmin mizansenine farklı bir etkide bulunmu�tur. 

   

Resim 62: Barry Lyndon filminden bir aydınlatma örne�i. 

Sinemada aydınlatmanın bir di�er önemli noktası ise aydınlatmanın rengidir. Filmde 

istenilen psikolojik performansın sa�lanabilmesi için aydınlatılan ortamların belirgin 

renklere sahip olması gerekebilir. Aydınlatma renklerine ek olarak kullanılan renkli 

filtreler, bazı renkleri ortaya çıkartırken bazı renklerin solukla�ıp farklıla�masını 

sa�lamaktadır. Kullanılan renk filtreleri de filmin havasına ve ortamda yaratılmak 

istenilen psikolojiye göre tercih edilmektedir. Bu yüzden seçilen aydınlatma renklerinin 

di�er renklerle ili�kisi ve aydınlatma renginin ili�kili renkleri deforme edip etmedi�ine 

dikkat edilmelidir. 

“ Gece ortamlarının mavi renk tonlarıyla aydınlatılması ya da günbatımının kızıl renklerle 

yansıtılması, stresli ve aksiyon dolu sahnelerin sıcak renk tonlarıyla, rahat ve sakin geçen 

sahnelerin ise yumu�ak renklerle ifade edilmesi izleyici üzerinde önemli bir etki yaratır. 

I�ı�ın rengini kullanarak izleyenin hislerini kontrol altında tutarsınız. Aydınlatma renkleri 

seçilirken yansıtılmak istenilen psikolojik durumun yanı sıra, dekor, kostüm ve 

aksesuarların renkleriyle birlikte bir bütün olarak dü�ünülmesi gerekmektedir.” 40  

2003–2004 Quentin Tarantino filmi “ Kill Bill”  (Volume1 ve 2) ı�ık ve filtrelerde 

kullanılan renkler, geçmi� ve gelecek tasvirlerinde kullanılan aydınlatma ve renk 

tercihleri açısından önemli bir örnektir. Filmin siyah beyaz çekilmi� sahnelerinde zayıf 

anahtar ı�ık ile kontrastı yüksek görüntüler yakalanmı�, olu�turulan bu sert görsellik ile 

ana karakterin intikam ve nefret duygusuna paralellik sa�lanmı�tır. 

                                                
40 L. Essig, Lighting and the Design Idea (Thompson/Wadsworth, 2005), s.115. 
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Resim 63: Kill Bill Volume 1, filminden yüksek kontrastlı zayıf anahtar ı�ık aydınlatma örne�i. 

 

Estetik dövü� hareketlerinin sergilendi�i bazı sahnelerde arkadan kullanılan ı�ıklarla 

oyuncuların siluetle�tirilmesi sa�lanmı�, kırmızı ve mavi fonların etkileri 

vurgulanmı�tır. Bu sahnelerde ortaya çıkan görsel anlatım ile iki boyutlu grafik bir dil 

olu�turularak oyuncuların hareket esteti�ine dikkat çekilmesi amaçlanmı�tır.  

  

Resim 64: Kill Bill Volume 1, filminden arkadan ı�ık kullanımıyla sa�lanan aydınlatma örne�i. 

Dekor renklerinin belirgin bir farklılık olu�turdu�u bir ba�ka sahne ise oyuncunun iç 

mekândan dı� mekâna geçti�i sahnedir. Geçilen bu yeni mekân mavi, geri de bırakılan 

mekân ise kırmızıdır. Oyuncuyu bekleyen mavi ve beyaz tonları arkada kalan sıcak 

renkli mekândan çok farklı bir ortama geçilece�ini izleyiciye hissettirmektedir. 

Mekânları birbirinden ayıran bu zıt anlamlı renkler ile izleyici mavi dı� mekânda bir 

ölüm sahnesine tanıklık edecektir.  
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Resim 65: Kill Bill Volume 1, filminden aydınlatma örne�i. 

Alan derinli�i yaratma konusunda aydınlatma renklerinin önemli bir görevi vardır. Ön 

plandaki objelerin baskın renklerle aydınlatılması, gerideki nesnelerin pasif renklerle 

ı�ıklandırılması elde edilmek istenen alan derinli�ine etkili bir biçimde katkıda 

bulunmaktadır. 

    
Resim 66: “ Golden Compass”  filminden alan derinli�i yaratan aydınlatma örnekleri. 
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           1.1.1.4. Hareket ve Performans 

“ Hepimiz biliriz ki hiçbir hareket yapmadan birçok �eyi ifade edebiliriz. Bazen bir ka� 

hareketi ile on satırlık yazının verece�i anlamı verebiliriz. Ancak bunu sadece bir 

bakı�la yapabilirsek çok daha iyi olur.” 41  

Yunanca drama, �ngilizce action, performance olarak tanımlanan hareket kelimesi en 

eski sahne sanatları dönemlerinden günümüz sinemasına kadar birçok kuramcı ve 

ara�tırmacı tarafından incelenmi�, hareketin çe�itli sanat dallarındaki yeri ve önemi 

tartı�ılmı�tır. 

Özellikle tiyatro ve sinema sanatının en önemli ifade elemanı olan hareket, bu sanat 

dallarının varolu�unu ve devamlılı�ını sa�layan birincil ö�edir. Gilles Deleuze, dı� 

dünyayı do�rudan do�ruya veren sinema sanatında temel rolün harekete dü�tü�ünü 

ortaya koymakta ve di�er sanatlarda (resim, heykel, foto�raf…) imgenin hareketsiz bir 

konumda olmasını bu sanatların aslında sinematografik imgeye ula�mayı nihai bir amaç 

olarak gördüklerini ima etmektedir.” 42  

Sinemada hareket, oyuncuların sergileyece�i karakterler üzerine kurulu bir yapı 

içermektedir. Türk Dil Kurumuna göre oyuncu “ tiyatro, sinema, televizyon ve benzeri 

gösteri sanatlarında belli bir ki�iyi, konuyu veya kavramı, bilgisi, tekni�i ve yaratı�ı ile 

canlandıran ya da gösteren sahne sanatçısı” 43 �eklinde ifadelendirilirken, Bernard 

hareket ve oyuncu ili�kisini �öyle açıklar. “ Sinemada tüm hareket oyuncunun 

üzerindedir. Onun sayesinde hayata kar�ı nasıl ayakta durulaca�ını, ba�ka kültürleri ve 

dünyayı anlarız. En küçük hikâyeler de, en büyük senaryolar da oyuncularla 

görselle�tirilir, onlarla canlanırlar.” 44  

Sessiz sinema günlerine bakıldı�ında oyuncuların sadece beden dili, jest ve mimikleri 

ile birçok konuyu ve kavramı izleyenlere uzun yıllar boyunca ba�arıyla aktardıklarını 

görebiliriz.  “ Hareketin rolü, di�er tüm unsurlardan daha önemlidir. Kostümleri, 

                                                
41 I.Bernard, Film and Television Acting (Focal Press, 1997), s:3. 
42 Ö.Sütçü, Gillez Deleuze’de �mge Hareketi Olarak Sinemanın Felsefesi Es Yayınları, 2005), s.70. 
43Ö.Nutku, Gösterim Sanatları Terimleri Sözlü�ü (Türk Dil Kurumu Yayınları, 1983), 
    s.327 
44 Bernard, a.g.e.,s.111 
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dekorları, sahne ı�ıklarını kaldırın geriye sadece oyuncu ve onun hareket ustalı�ını 

bırakın izleyici yine oyuncuyu dikkatle izleyecektir.” 45  

Her ne kadar “ oyuncu”  kelimesinden algılanan �eyin bir insan oldu�u dü�ünülse de kimi 

filmlerde oyuncular nesneler, hayvanlar veya semboller olabilmektedir. “ Lumiére 

karde�lerin ünlü “ Arrieée d’ un Train”  filminde, anlam ta�ıyıcı ana ö�e ve deyim 

yerindeyse ba�rol oyuncusu bir tren lokomotifidir. �nsanlar filmde zaman zaman 

görünürler. Bu durum iki �eye ba�lı olmaktadır: Nesnelerin hareketlili�ine ve 

sahicili�ine; onlara tıpkı insanlar gibi aynı oranda gerçeklik hakkı tanınmasına.” 46  

Oyuncunun esas görevi izleyiciye karakterin gerçekli�ini ve diyalo�u yansıtabilmektir. 

Bu görevle birlikte oyuncu, samimiyet, do�ruluk ve do�allık kavramlarını izleyiciye 

oynandı�ını belli etmeden verebilmelidir. “ Oyuncular oynadıkları karakterleri tanımak 

ve anlamak amacıyla onların duygusallıklarını, zekâ kabiliyetlerini, hayal güçlerini, iç 

seslerini, motivasyonlarını, eksikliklerini, duygusal tepkimelerini ve birçok insani 

özelli�i anlamalıdırlar. Karakterin tüm bu özelliklerini ses, vücut dili ve jestlerini 

hareketleriyle izleyiciye do�al bir biçimde aktarabilmelidirler.” 47  

Sinemada hareket ve performans her ne kadar oyuncu ile ba�da�ık bir görünüm çizse de 

hareket yani oyuncu, mizansenin bir elemanıdır. Filmin türüne ve biçemine göre ortaya 

konan dekor, kostüm/makyaj, ı�ıklandırma farklılıkları gibi hareket tarzlarında ve 

oyunculukta da farklılar kaçınılmazdır. Bu farklılıklar filmin mizanseninde çe�itli görsel 

ve anlamsal farklılıklar yaratmaktadır. “ Oyuncunun izleyicilere verdi�i hareket ve 

performans tarzı ile beraber sunulan di�er mizansen ö�eleri bir bütünün ve stilin 

temsilcileridir. Birbirleriyle uyum içerisinde olan tüm bu ö�eler hep birlikte filmin 

mizansenine hizmet ederler.” 48  

Oyuncunun büründü�ü karakteri sergilemesinde büyük rol oynayan vücut dili ve 

mimikler farklı dünya kültürlerinde bir takım de�i�iklikler gösterse de dünya genelinde 

bazı ortak anlamlar sa�layan bir birliktelik gösterir. Kızgınlık, korku, tiksinme, 

�a�kınlık, mutluluk ve üzüntü mimikleri dünya genelinde bilinen genel yüz ifadeleridir.  

                                                
45 M. Lugering, The Expressive Actor (Heinemann Drama, 2007), s. 47. 
46 Y.Lotman, Sinema Esteti�inin Sorunları (Öteki Yayınevi,1999), s. 134. 
47 Boggs, a.g.e., s.44 
48 Naremore, a.g.e., s:17 
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Resim 67: Kızgınlık, korku, tiksinme, �a�kınlık,mutluluk ve üzüntü yüz ifadelerine örnekler. 

Bir diyalog sırasında kar�ıdaki ki�i hakkında edinilen bilgiden çok daha fazla ve gerçek 

bilgiyi vücut dili ve mimikler sayesinde edinmekteyiz. Ba� hareketleri, gövdesel yön 

de�i�imleri, kolların konumu, bacaklar, ayakların birbiriyle olan mesafesi ve açısı, eller, 

genel duru�, göz hareketleri, göz kırpma sıklı�ı, ka�ların hareketleri, a�ız ve dudaklar 

gibi daha birçok vücut elemanının yaptı�ı hareketler kar�ıdaki ki�iye çe�itli bilgiler 

iletmektedir. Hangi duruma kar�ı hangi hareketlerin geli�ti�i ve bu hareketlerin 

sıklıkları gibi birçok detaylı konuyu içine alan jest, mimikler ve vücut dili, oyuncunun 

oynayaca�ı karakterin hareketlerini ve hareket etme biçimlerini ifade etmesinde çok 

önemli bir rol oynar.  

“ Yüzün en etkileyici parçaları ka�lar a�ız ve gözlerdir. Hepsi birlikte karakterin 

dramatik bir durum kar�ısında nasıl ve ne tepki verece�ini hazırlamaya ve kontrol 

altında tutmaya çalı�ırlar. Gözlerin filmde çok özel ve önemli bir yeri vardır. �zleyiciye 

aktarılacak bilgi karakterin bakı�ının yönü, göz kapaklarını kullanı�ı ve ka�larının 

hareketiyle aktarılmaktadır. Güçlü karakterleri canlandıran oyuncular genellikle 

gözlerini kırpmadan sabit bir biçimde bakarlar. Anthony Hopkins’ in Kuzuların Sessizli�i 

filminde canlandırdı�ı Hannibal Lecter karakteri konu�urken gözlerini kırpmaz. 

Kırpmadı�ı için izleyici ona bakarken büyülenir. Bir karakterin yürüyü�ü, ayakta duru�u 

ya da oturu�u ki�ilik tutumlarıyla ilgili çok �ey anlatmaktadır. Gözler yüz için ne kadar 

önemli bir ifade elemanı ise eller de vücut için aynı önemi ta�ımaktadır. Eller izleyicinin 

dikkatinin odaklanmasına ve karakterin duygu ve dü�üncelerinin aktarılmasını 

sa�larlar.” 49 

                                                
49 Bordwell-Thompson,a.g.e., s.132. 
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Fiziki ili�kiler de hareket ve performans konusunun içerisinde incelenmektedir. 

Oyuncunun oyuncuya veya oyuncuların nesnelere olan davranı� mesafeleri ve biçimleri 

birçok anlam ta�ımaktadır.  

         “ Örne�in, bir erkek, bir kadın yolcudan ba�ka kimseyi ta�ımayan bir otobüse biner ve kadının 

yanına oturursa, bu hareketin özel bir anlamı vardır. Bir partide kö�eye saklanan ki�i, dans 

pistine egemen olan bir ki�i kadar ilgi çekmez. Bir kar�ılıklı konu�ma sırasında oyunculardan 

biri kar�ısındakine do�ru hareket ederse, ona arkasını dönerse ya da geriye do�ru bir adım 

atarsa, kar�ısındaki ki�i ile ili�kisinde bir de�i�ikli�i anlatır. Bir ki�i girdi�i her odada 

pencereye do�ru yürürse bu davranı�ta gizli bir anlam ararız.”  50 

Oyuncu hareketi ortaya koyarken canlandırdı�ı karakteri bir takım kalıpla�mı� 

hareketlerle canlandırabilir ancak bu �ablon davranı�lar karakteri ancak yüzeysel olarak 

tanımlar. Hareketin anlam ve derinlik ta�ıması karakter analizlerinin ayrıntılı bir 

biçimde yapılmasını gerektirir.  

             “ Söz gelimi bir tüccar, bir asker, bir aristokrat, bir köylü gibi, çe�itli kategorilere 

bölünmü� ki�ileri canlandırmak söz konusu oldu�unda, yüzeysel gözlem amacı için bir 

takım çarpıcı davranı�larla duru� ve hareket biçimleri bulmak zor de�ildir. Örne�in bir 

asker, kural gere�ince, kasılır, ola�an bir insan gibi yürüyebilece�i yerde bir asker gibi 

yürür, apoletlerini göstermek için omuzlarını oynatır, alı�ılmı�ın dı�ında yüksek sesle 

konu�ur. Köylü ise, tükürür, burnunu mendil kullanmadan temizler, sallapati yürür, kaba 

konu�ur. Bir aristokrat her zaman silindir �apka giyer, eldiven kullanır, yapmacıklı 

konu�ur, burnu her zaman normalden daha fazla havadadır. Tüm bunlar karakterlerin 

canlandırılmasına yarayaca�ı sanılan yaygınla�mı� bir takım kalıplardır. Ancak bunlar 

karakterin ruhunu içermedikleri gibi, bireysellikten de yoksundurlar. Gözlemleme güçleri 

daha keskin olan oyuncular ise basmakalıp insan tiplerinin genel sınıflanması içinde alt 

bölümler seçimini ba�arı ile gerçekle�tirirler. Bu oyuncular askerle, muhafız alayı askeri 

arasındaki, piyade ile süvari gurubu üyeleri arasındaki ayrımı görebilirler, askeri, 

subayı, generali tanırlar. Tüccarlar arasında küçük dükkân sahiplerini, esnafları, büyük 

ma�aza sahiplerini birbirinden ayırmayı bilirler. Bir aristokratın kimli�ini neyin 

belirledi�ini, onun ba�kentli mi, ta�ralı mı ya da Rus mu, yabancı kökenli mi oldu�unu 

söyleyiverirler. Çe�itli grupların temsilcilerini onlara özgü belirleyici nitelikleriyle 

donatarak canlandırırlar.” 51  

                                                
50 B.Foss, Film ve televizyonda anlatım teknikleri ve dramaturji (Ankara: TRT, 1994), s.29. 
51 K. Stanislavski, Building a Character (Routledge, 1964), s.37 



 57 

Bir oyuncunun sergileyece�i karakteri hayata geçirmesinde öncelikle vücudunu anlam 

ta�ıyan bir eleman haline getirmesi, karakterin ta�ıdı�ı hareketsel özelliklere ve 

sınırlılıklara uyum sa�layabilmesi, sesini, vurgularını ve diksiyonunu denetleyebilmesi 

gerekmektedir. Harekette tutumluluk, kontrol ve abartı konuları do�ru ve yerinde 

kullanımla sinema sanatında büyük rol oynamaktadır. Oyuncuların sahnede oynadıkları 

rollere uygun dü�en do�ru eylemi, bir takım a�ırı ve yersiz jestlerle bo�maları gerek 

filmin gerek karakterin sınırlarını zorlamasına ve yaratılmak istenen havanın dı�ına 

çıkılmasına neden olabilmektedir. “ Yüz anlatımında ola�anüstü ustalı�a sahip olan bir 

oyuncu, elleri ve kollarıyla yaptı�ı jestlere a�ırı dü�künlü�ü sebebiyle yüzünü maskeler, 

böylece seyircinin, o yüzü doyasıya görmesine fırsat vermez. .Bu tür oyuncular 

niteliklerini engelledikleri için kendi kendilerinin ba� dü�manı olurlar.” 52  

Hareket ve jestlerde abartı konusu ise filmin türüne ve biçemine göre büyük önem ve 

gereklilik ta�ır. Komedi filmlerinde, korku filmlerinde, canlandırma sinemasında 

gözlemlenen bazı abartılı hareketler bu tür filmlerin tür ve biçemlerini olu�turmalarında 

ba�vurulan önemli bir ifade biçimidir. 

Bir oyuncunun üzerinde çalı�tı�ı her rol tamamen farklı özelliklere sahip karakterleri 

sunar. Bu farklı karakterlerin yapılandırılması fiziki veriler, toplumsal veriler ve 

psikolojik veriler sayesinde sa�lanmaktadır. Fiziki veriler, cinsiyet, ya�, vücut yapısı, 

�aç rengi ve stili, tipik giysiler, hareketler ve ifade, konu�ma tarzı, sakatlıklar gibi 

verilerden olu�urken toplumsal verileri e�itim, toplumsal sınıf, meslek, ya�am ko�ulları 

aile, arkada�lar, hobiler, siyasi ve dini görü�ler olu�turur. Psikolojik veriler ise 

karakterin hedeflerini, dü� kırıklıklarını, elde edemedi�i hayallerini, ki�isel 

zayıflıklarını, huyu ve zekâsını, ya�ama kar�ı tavrını, temel de�erlerini, komplekslerini 

ve yeteneklerini ifade etmektedir. 

“ The Hunchback of the Notre Dame”  filminde Quasimodo karakterinin kısa boylu ve 

gösteri�siz bir fiziki yapıda olması beklenir. Ya da klasik anlamda sahnelenecek Pamuk 

Prenses ve Yedi Cüceler filmi için seçilecek prensesin iri, kilolu ve çirkin olmaması 

beklenir. Ancak prenses seçimindeki fiziki veriler de�i�irse yani prenses iri, kilolu ve 

çirkin bir prenses ise izleyici filmin bir komedi filmi olaca�ını dü�ünmesi, filmden ve 

prenses karakterinden beklentilerini de�i�tirmesi do�ru bir davranı� olacaktır. Pamuk 

                                                
52 Stanislavski, a.g.e., s.82. 
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Prenses karakterinin fiziki yapısındaki bu farklı seçim ile filmin mizanseni bilinen 

klasik “ Pamuk Prenses ve Yedi Cüceler”  filminin dı�ına çıkarak komedi türü film 

biçemlerine göre aydınlatılarak, farklı kostümlerle ve dekorlarla izleyiciye sunulacaktır. 

Aynı rolün farklı oyuncular tarafından canlandırılmasına verilecek örnekler özellikle 

seri filmlerde gözlemlenebilir. Her bölümü farklı yönetmenlerce çekilen “ Batman”  seri 

filmlerinde sabit olan karakterler, gerek oyuncu gerek yönetmen de�i�iklikleri sayesinde 

birbirinden farklı oyunculuklar sunarak mizansende hareket ve performans 

farklılıklarını açıkça ortaya koymu�lardır. �lk joker rolünün 1966 yapımı “ Batman”  

filminde Cesar Romero’ ya verilmesi ile Joker karakteri oldukça muzip ve �akacı yönü 

baskın bir karakter olarak izleyici kar�ısına çıkarken 1989 yapımı “ Batman”  filminde 

Jack Nicholson’ un canlandırdı�ı joker karakteri e�lenceyi seven, ta� kalpli ve elit bir 

katil havasını sunmaktadır. Heath Ledger’ ın 2008 yılında canlandırdı�ı joker ise 

psikolojik olarak takıntılı bir serseri görünümünde, vah�i ve korkutucudur. Bu üç farklı 

oyuncunun sundu�u farklı karakterler senaryodaki de�i�imler ve yönetmenin biçemiyle 

ili�kili olsa da özünde karakterin izleyiciye sunulu� biçiminde ki performans 

farklılıklarını göstermektedir.            

       

 

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

 

Aynı karakteri farklı oyuncuların performansı ile örneklendirebilece�imiz gibi aynı 

oyuncunun birbirinden çok farklı karakterleri farklı hareket ve performanslarla nasıl 

birbirinden ayırdı�ını da örneklendirebiliriz. Dustin Hoffman’ ın ba�rolde oynadı�ı 1982 

yılı “ Tootsie”  filminde i�siz bir oyuncunun çaresiz kalarak bir dizi film seçmeleri için 

aranan kadın oyuncu rolüne girip, bu rolü kazanmasından sonra ya�adı�ı olayları 

anlatmaktadır. Ses, vücut dili, el kol hareketleri, yürüyü�, oturma biçimi, mimikler ve 

duru� olarak çok farklı yapıya sahip olan kadın bedenini kendi içinde bir tarz ve 
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tutarlıkla ortaya koyan Hoffman kostüm ve makyajın sa�ladı�ı büyük destekle bir kadın 

karakteri canlandırarak 1982 yılı en iyi erkek oyuncu Oscar adayı olarak gösterilmi�tir. 

 

Resim 69: Tootsie filminde Dustin Hoffman’ın performans örnekleri. 

 

1988 yılı yapımı “ Rain Man”  filminde ise spastik bir adamı canlandıran Dustin 

Hoffman bu rolü anlayıp yorumlayabilmek için film çekimlerinden önce bir akıl 

hastanesinde spastik hastalarla bir süre bulunarak onların hareketlerini, mimiklerini ve 

tepkilerini incelemi� ve bu hareketleri rolüne adapte etmi�tir. Bo� bakı�ları, devamlı 

oldu�u yerde sallanması kendine özgü ya�am �ekli ve tuhaf el hareketleri ile Hoffman 

canlandırdı�ı bu karakter ile 1988 yılında en iyi erkek oyuncu Oscar ödülünü bu 

performansı ile kazanmı�tır. 

 

Resim 70: Rainman filminde Dustin Hoffman’ın performans örnekleri. 

 

 Oyuncunun film içerisinde sergiledi�i hareket ve performansları de�erlendirilirken 

genelde yapılan ele�tiriler gerçeklik sorununu ele almaktadır. Ancak gerçeklik 

anlayı�ları sinema tarihi boyunca büyük de�i�imler gösteren bir konu olmu�tur.  

“ Günümüzde Cinderella Man’deki Russell Crowe veya Brokeback Mountain’daki Heath 

Ledger’ ın performanslarının gerçek ya�amdaki davranı�lara uygun biçimde yakın 

oldu�unu dü�ünebiliriz. Ancak 1950’ lerde çekilen On the Waterfront’ taki Marlon Brando 
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performansının o günlerde a�ırı derecede gerçekçi oldu�u dü�ünülüyordu ancak bu 

performans günümüz ko�ullarında de�erlendirildi�inde kasıtlı, abartılı ve hiç de gerçekçi 

bulunmayabilir. Zaman içerisinde her �ey gibi de�i�ime u�rayan gerçeklik görü�leri 

performansların geçti�i devir ve filmlerin biçemi içerisinde incelenmesi gerekti�ini 

göstermektedir. Oyuncunun ortaya koydu�u performans mizansenin bir parçası oldu�u 

için, filmler çok çe�itli oyunculuk stillerini içerir. Oyunculu�un gerçekçi olması gerekti�ini 

varsaymak yerine, filmin hedefledi�i oyunculuk stilinin ne tür oldu�unu anlamaya 

çalı�malıyız. E�er filmdeki oyunculu�un i�levlerine gerçekçi olmayan bir performansla 

hizmet ediliyorsa, yetenekli oyuncunun sunmaya çalı�aca�ı tür gerçek dı�ı oyunculuk 

olmalıdır..” 53   

Gerçekçi olmayan ancak kendi içinde tarzını filmin biçemi ile paralel olarak kurabilen 

Jim Carrey veya Jet Li ya da Jackie Chan gibi oyunculardan izleyiciler gerçekçi 

davranmasını veya dövü�mesini beklemezler.  

                            

Resim 71:”  Dumb & Dumber”  filminden Jim Carrey performans örne�i.   

Resim 72: Jackie Chan’in bir performans örne�i. 

Aynı �ekilde farklı türlerdeki filmlerin gerektirdi�i oyunculuklar da birbirlerinden çok 

farklı ara�tırmalar ve büyük hazırlıklar gerektirmektedir. Korku filminde performans 

sergileyen oyuncunun komedi filminde performans sergileyen bir oyuncu ile ya da on 

yedinci yüzyılda geçen bir filmin oyuncuları ile bilimkurgu filminde oynayan 

oyuncuların vücut dili, mimik ve genel performans biçemlerinin aynı olması do�ru bir 

tutum olamaz. 

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

birle�erek filmin mizansenini ortaya koyar. Di�er mizansen elemanları ile birlikte görsel 

                                                
53 Bordwell,Thompson, a.g.e., s.133 
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ve anlamsal bütünlü�ü olu�turan hareket, sinemanın ba�langıcından günümüze kadar 

ortaya koydu�u geli�im ve de�i�imlerin çıkı� noktası olmu�tur. 
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   1.2. Animasyon Sinemasının Geli�imi ve Animasyon Teknikleri  

 

Günümüzde çok çe�itli medyalarda kullanılan animasyon sanatı, gerek ticari, gerek 

sanatsal ve ideolojik fikirlerin yansıtılmasında etkin bir rol oynamaktadır. Sinema 

sanatının atası olarak bilinen animasyon sineması, teknolojinin büyük geli�me gösterdi�i 

on dokuzuncu yüzyılda pe� pe�e icat edilmi� çe�itli yansıtma ve görüntüleme araçları 

sayesinde ilk temellerini atmı�tır. �cat edilen bu araçlar sayesinde çizim ya da foto�raf 

karelerinin arka arkaya oynatılmasıyla hareket yanılgısı olu�turulmu� böylelikle yüzyıllar 

boyunca bir tuval resminde, bir foto�raf karesinde, bir heykelde hareketi ve canlılı�ı ifade 

etmeye çabalayan sanat, uçsuz bucaksız bir dünyaya adım atmı�tır. 

                          

Resim 73: Kare kare çizilmi� yürüme animasyonuna örnek. 

Teknolojik geli�melerle hızla ilerleme gösteren hareketli görüntü, sinema sanatını 

do�urmu�, çok çe�itli tekniklerin olu�umuyla sinema sanatında farklı kategori ve türler 

olu�mu�tur. Sinema sanatının bir kolu olarak varlık gösteren animasyon sineması, 

kullandı�ı farklı teknik ve teknolojilerle akıl sınırlarını zorlamakta, hayalgücünün uçsuz 

bucaksız zenginliklerini yarattı�ı farklı biçemlerle her ya�tan izleyici kitlesine 

sunmaktadır. 

Fransızca kökenli olan animasyon terimi Türk Dil Kurumunca “canlandırma” olarak 

ifadelendirilmektedir.53 Animasyon en basit tanımıyla ufak hareket farklılıklarıyla birbiri 

ardına dizilmi� dura�an karelerin olu�turdu�u hareket yanılsaması prensibi üzerine kurulu 

olan bir sinema türüdür.  

                                                 
53 http://tdkterim.gov.tr 17.09.2009, 22:11 
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 Dura�an karelerle hareketin tanımlanmaya çalı�ılması çok eski ça�lardan beri insanlı�ın 

bir çabası olmu�tur.  

     “�lk olarak dura�an resimlerle hareket tanımı Paleolitik yani Yontma Ta� devrine ait ma�ara 

resimlerinde gözlemlenmektedir. Büyükba� hayvanların ayak hareketlerinin üst üste çizilerek 

hareketin betimlenmeye çalı�ıldı�ı bu dönemden sonra Bronz Ça�’da M.Ö 5200 yıllarında 

Pers’lere ait bazı çömlekler üzerinde çe�itli hayvanların hareketleri sıralı bir biçimde 

boyanarak hareket tasvirleri yapılmı�tır. Günümüzden 4000 sene öncesine ait Mısır duvar 

resimlerinde de figürler aracılı�ıyla bir hikâyenin kare kare çizilerek hareket anlatımının 

yapıldı�ı tarihi örnekler bulunmaktadır.”54  

Animasyon sinemasının ilk temelleri M.S. 180 yıllarında Çin’li Thig Huan tarafından icat 

edilen ilk zoetrope isimli alet ile atılmı�tır. Tarihte ilk kez hareket yanılsamasını sa�layan 

bu bulu� içine yerle�tirilen sıralı görüntülerin uygun hızla çevrilmesi prsensibiyle 

çalı�maktadır. 1831 yılında Joseph Plateau ve Simon von Stampfer tarafından icat edilen 

phenakistoscope daire biçiminde bir kâ�ıdın etrafına sıralı olarak resmedilmi� 

hareketlerin el ile döndürülmesiyle hareket yanılsaması sa�layan bir di�er icattır. 1834 

yılında George Horner tarafından geli�tirilen zoetrope halen günümüzde animasyon 

e�itimine yeni ba�layan ö�renciler için ilk zamanların animasyon tekniklerinin 

görselle�tirilmesi adına örnek olarak gösterilmektedir. 

                                                                                     

Resim 74: Eadweard Muybridge tarafından yapılmı� bir phenakistoscope (1893).  

Resim 75:  Viktorya Dönemi zoetrope reprödüksiyonu. 

 

1868 yılında John Barns Linnet tarafından patenti alınan ilk çevirmeli kitap (flipbook) 

1894 yılında yapılan mutoscope adlı bir kutunun içerisinden izlenebilinmi�tir. El ile 
                                                 
54 B.Thomas, The Art of Animation (Disney Editions, 1992), s.17. 
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çevrilen bir kol sayesinde sadece tek bir ki�inin izleyebilece�i bir yanılsama aleti olarak 

piyasaya sürülen mutoscope, zamanının büyük ilgi gören bir e�lence aleti olmu�tur. 

                                                     
Resim 76: Mutoscope makinesi. 

1877 yılında Charles-Émile Reynaud tarafından icat edilen paraksinoscope, zoetropun 

geli�mi� bir modelidir. Zoetropla aynı teknolojiyi kullanmasına ra�men dönen silindirin 

içine aynalar yerle�tirilmesi görüntüyü daha net kılarak animasyonun takibini 

kolayla�tırmı�tır. 1888 yılında aynı mucit tarafından yapılan Théâtre Optique zoetropun 

bir yansıtıcı kullanılarak büyük bir alana yansıtılmı� halidir. Bu performans sinemanın 

yaratıcıları olarak bilinen Lumiere karde�lerin ilk sinema filmi gösterimlerinden be� yıl 

önce izleyici kar�ısına çıkmı� ilk hareketli, renkli ve sesli görüntüdür. �lk sesli film 

çabalarının 1892 yılında ve ilk renkli filmin 1918 yılında gösterildi�i dü�ünülürse Emilé 

Reynaud’un bu çalı�ması devrinin çok ötesinde bir sinema ba�arısıdır. Reynaud ilk 

animasyon filmlerinden biri olan Pauvre Pierrot’u Paris Grévin müzesinde izleyiciye 

sunmu�tur. Ortalama be� dakikayı bulan film, be� yüz kare resmin tek tek 

renklendirilmesiyle yapılmı�tır.  

             
Resim 77: Zoetrop örne�i.                                                                  
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Resim 78:  Pauvre Pierrot filminden örnek bir kare. 

 

 

1906 yılında Stuart Blackton tarafından yapılan “Humorous Phases of Funny Faces” adlı 

animasyon çalı�ması standart kamera ile filme çekilen ilk animasyon çalı�masıdır. 

Karatahta üzerine tebe�ir ile yapılan çalı�ma, önce çizilip sonra filme kaydetmek yoluyla 

kare kare filme kaydedilmi�tir. 

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

 

�lk animasyon filminin kime ait oldu�u halen tartı�ılıyor olsa da Emile Cohl birçok fikre 

göre animasyon sinemasının önderi olarak nitelendirilmektedir. 1908 yılında yaptı�ı 

“Fantasmagorie” isimli çalı�ması yakla�ık iki dakikalık bir animasyon filmidir. Yine 

Cohl’un 1910 yılında yaptı�ı “The Hasher’s Delirium” isimli animasyon filmi objelerin 

birbirlerine dönü�ümünü devrine göre etkili bir animasyon tekni�i ile vurgulamaktadır. 

Cohl Fransa’dan sonra Amerika’ya giderek animasyon tekni�ini tüm dünyaya yayma 

imkânı bulmu�tur. Böylelikle Cohl’un yaydı�ı teknik ile dünya, animasyon sinemasını 

tanımaya ba�lamı�tır. 

 

   
Resim 80:Fantasmagorie filminden örnek bir kare.                                   

Resim 81: The Hasher’s Delirium filminden örnek bir kare.                                   
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Çizgi ve çizim üzerine uygulanan animasyon teknikleri dünyada yayılmaya ve geli�meye 

devam ederken 1912 yılında Wladyslaw Starewicz tarafından ilk kukla animasyon filmi 

yapılmı�tır. Bu teknik 1920 ve 1930’ların Do�u Avrupa avangardları tarafından 

geleneksel kuklacılı�ın bir uzantısı olarak ço�unlukla sanatsal filmlerde kullanılmı�tır. 

Dünyadaki ilk uzun metrajlı animasyon filmi “El Apostol” 1917 yılında Quirino Cristiani 

yönetmenli�inde Arjantin’de çekilmi�tir ancak bu tarihi de�ere sahip film saklama 

ko�ulları problemlerinden dolayı günümüze ula�amamı�tır. Bugüne ula�abilmi� bilinen 

ilk uzun metraj animasyon filmi 1926 yapımı Lotte Reiniger yönetmenli�inde çekilmi� 

“Adventures of Prince Achmed” adlı silüet animasyon filmidir. Dünyada benzer tarihler 

içerisinde bir kaç farklı yönetmen tarafından kullanılmaya ba�lanan siluet animasyon 

tekni�i farklı teknik ve estetik görüntülerim yaratılmasını sa�lamı�tır. 

 

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

 

20.Yüzyılın ilk çeyre�inden sonra geli�imini hızlandıran animasyon sineması, 1937 

yılında Walt Disney �irketi tarafından yapılan “Snow White and the Seven Dwarfs” ile 

dünya çapına yayılmı� bir ba�arıyla büyük bir yükselme göstermi�tir. 

        
Resim 83: “Snow White and the Seven Dwarfs” filminden kareler. 
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1940’lı yıllardan itibaren hızla geli�en teknolojiler sayesinde animasyon sineması ba�ta 

Amerika Birle�ik Devletleri olmak üzere tüm Avrupa’da ve di�er dünya ülkelerinde 

önemli geli�imler göstererek sinema sanatının hızla geli�en ve tercih edilen bir kolu 

olmu�tur.  

       1.2.1. Animasyon Sinemasında Kullanılan Teknikler 

Animasyon sineması ba�langıcından bugüne kadar çok çe�itli tekniklerle kendini ifade 

etmi�, farklı malzeme ve uygulama biçimleriyle kendi içinde çok yönlü yapım teknikleri 

geli�tirmi�tir. Teknoloji ile aynı paralellikte büyüyen geli�im süreci bu paralellik 

do�rultusunda animasyon sinemasında farklı tekniklerin geli�mesini sa�lamı�tır. Her yeni 

teknik, yeni anlatım biçimlerini ve görselle�tirmeleri do�urmu� böylelikle animasyon 

sinemasında farklı biçemler geli�mesi sa�lanmı�tır.  

Animasyon sinemasının ilk dönemleri klasik animasyon tekniklerinin kullanımıyla 

ba�lamı�tır. �lk dönemlerde kullanılan bu klasik teknikler genellikle birbirine benzer 

görsel sonuçlar vermi�, estetik ve biçem konusunda belirgin farklılıklar do�mamı�tır. 

Deneysel tekniklerin arayı�ları ve teknolojik geli�melerin hızlanmasıyla yapım teknikleri 

ço�almı� böylelikle alternatifli anlatım ve uygulamalar do�mu�tur. Sinema 

teknolojilerinin geli�imi ve yaratılan yeni animasyon teknikleri sayesinde farklı biçem 

kaygıları olu�arak yapılan animasyon filmlerinde birbirlerinden farklı tarzlar do�maya 

ba�lamı�tır. 

Her yeni teknik ile sinema geli�imini arttıran animasyon sanatı, farklı uygulamaların 

sa�ladı�ı sonuçlarla anlatım, estetik ve etki potansiyelini ço�altarak günümüzün etkili 

sinema kollarından birisi olmu�tur.  

Animasyon sineması günümüzde ula�tı�ı noktaya birçok farklı teknikten geçerek 

gelmi�tir. Geleneksel çizim animasyonu ile ba�layan animasyon sineması stop-motion, 

animasyon tekni�i ile farklı boyutlar denemi�, deneysel animasyon teknikleriyle yeni 

tarzlar incelemi�tir. Günümüzde en çok tercih edilen ve gerçe�e en yakın sonuçlar veren 

bilgisayar animasyon teknikleri geleneksel çizim animasyon tekni�ini de bu geli�imin 

içine katarak farklı alt teknikler olu�turmu� ve yeni kollara ayrılmı�tır.  
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Tablo 1: Animasyon sinemasında kullanılan genel teknikler. 

 

Günümüzde yo�un olarak kullanılan bilgisayar animasyon teknikleri her ne kadar 2-

boyutlu ve 3-boyutlu bilgisayar teknikleri olarak birbirlerinden ayrı sınıflandırılıyor 

olsalar da, birçok bilgisayar animasyon film yapımında bu iki teknik ve di�er geleneksel 

animasyon teknikleri karma olarak kullanılmakta, böylelikle her bir tekni�in gücü bir 

di�erinin özelli�i ile birle�tirilerek etkili sonuçlar elde edilmektedir. 

 

            1.2.1.1. Geleneksel Çizim Animasyon 

Animasyon sineması, on dokuzuncu yüzyılın sonları ve yirminci yüzyılın ortalarına kadar 

geleneksel çizim animasyon tekni�ini kullanmı�tır. Bu teknik, hareketin yumu�ak 

de�i�imlerinin her bir çizim karesinde tek tek elle çizilmesiyle görüntüde hareket 

yanılgısı olu�umunu sa�lamaktadır. Çizilen her bir kare �effaf asetatlara aktarılarak, 

asetatın arka tarafından boyanıp renklendirilir. Dekor olarak uygulanacak fonlar yine 

asetatlara çizilip boyandıktan sonra animasyon karelerinin tabanına yerle�tirilerek 

sahnenin katmanları olu�turulur. Bu teknik yarattı�ı zorluklar ve zaman kayıplarından 
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dolayı günümüzde yaygın olarak kullanılmıyor olsa da geleneksel çizim animasyonun 

verdi�i görselli�in korunması adına günümüzün çe�itli bilgisayar programları ile bu 

yapım tekni�i kolayla�tırılarak dijital ortamlarda uygulanır hale getirilmi�tir. Böylelikle 

gelenekselli�in verdi�i görsellik korunurken animasyon sanatçılarına da büyük kolaylık 

sa�lanmı�tır. 

   
Resim 84: Geleneksel çizim animasyonu ile yapılmı� iki kare animasyon 

    
Resim 85: �effaf asetat üzeri boyanmı� karakterler ve asetatın sahne üzerine yerle�tirilmesi. 

 

1940 yılında yapılan “Pinocchio” ve 1953 yılı yapımı “Alice in Wonderland” filmleri 

geleneksel çizim animasyon teknikleri ile yapılmı�, dekor ve boyamalar el ile 

renklendirilerek uzun ve zor a�amalardan sonra beyaz perdeye yansıtılmı�tır. 
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Resim 86: “Pinocchio” filminden bir kare.  

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

 

Geleneksel çizim animasyon tekni�i ile yapılan filmlerde be� farklı animasyon tekni�i 

uygulanmaktadır. Bunlar, tam animasyon (full animation), limitli animasyon (limited 

animation), rotoskop animasyon (rotoscoping animation), canlı performans 

kombinasyonlu animasyon tekni�i (live-action animation) ve anime animasyon 

tekni�idir.  

Tablo 2: Geleneksel çizim animasyon teknikleri. 

 

 

Tam Animasyon (Full Animation) tekni�i ayrıntılı detaylarla çizilmi�, hareket 

inandırıcılı�ı yüksek geleneksel çizim animasyon tekni�idir. Bu teknik ço�unlukla 

Disney ve Warner Bross animasyon stüdyolarının kullandı�ı bir tekniktir. Ana 

karakterlerin ideal insan oranlarında olu�turuldu�u vücut hareketlerinin yüksek derecede 

akı�kan ve gerçekçi oldu�u bu animasyon tekni�i gerçekli�i ve güzelli�i yo�un bir 

biçimde yansıtma çabasındadır. 
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Resim 88: “Sleeping beauty” filminden kareler. 

 

Limitli Animasyon (Limited Animation) tekni�i, çizimlerde ve harekette daha az detaylı 

ve stilize bir tekniktir. Gerçe�in yorumlanarak verildi�i bu tekni�in öncülü�ünü 1940 

yılında kurulan “United Productions of America (UPA)” animasyon �irketinin 

animatörleri yapmaktadır. Animasyon sinemasına getirdikleri bu vurucu yenilikle yeni bir 

tarz ve anlatım biçimini ortaya koyan UPA, sonrasında birçok �irketin benimseyece�i bir 

atılım yapmı�tır. Bu teknik sayesinde animasyon sanatçıları gerçek hayatı kopyalayarak 

birebir çizimler yapmak yerine kendi sanatsal görü�lerini ve tarzlarını dı�a vurabilme 

imkânı yakalamı�lardır.  Tam animasyon tekni�ine göre yapım a�amasında sanatçılara 

daha fazla hız kazandıran bu teknik ile animasyon sineması daha fazla film üretebilmi� ve 

farklı tarzlarda geli�im kazanmı�tır. 

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

 

Rotoskop Animasyon (Rotoscoping Animation) tekni�i 1917 yılında Max Fleischer 

tarafından patenti alınmı� bir geleneksel çizim animasyon tekni�idir. Bu teknikte 



 72 

animatörler canlı performans (live-action)  filmlerdeki oyuncuların hareketleri üzerinden 

tek tek kareleri çizerek hareketleri kopyalarlar. Bu teknikle, örnek alınan filmdeki 

karakterin hareketleri direkt olarak animasyon filminde uygulanaca�ı gibi, film üzerinden 

kopyalanarak çizilmi� bu görüntüler, animasyon filmi için hazırlanan karakterlerin 

hareket çözümlemelerine destek olarak da kullanılmaktadır. Disney filmlerinde görülen 

tam animasyon (full animation) tekni�inde hareket çözümlemelerinin rotoskop 

tekni�inden alınan desteklerle ba�arıldı�ı bilinmektedir. Bununla beraber rotoskop 

tekni�i ile kopyalanan hareketlerin, animatörler tarafından farklı tarzlarda yorumlanarak 

gerçekçi hareketlerle farklı biçemler olu�turulması da sa�lamaktadır. 

Animasyon filmi için uygulanmı� ilk rotoskop tekni�i Max Fleischer’ın 1930’ların 

ba�larında yönetti�i “Betty Boop” animasyon film serisinde ki dansların karakterlere 

aktarılabilmesi için dansçı Cap Calloway’ın hareketlerinin kopyalanmasıyla 

olu�turulmu�tur. 1978 yılında beyaz perdeye aktarılan “The Lord of the Rings” 

animasyon filmindeki tüm karakterlerin hareketleri önceden kameraya çekilmi� canlı 

performansçıların hareketlerinin üzerinden tek tek kopyalanarak çizilmesiyle 

gerçekle�tirilmi�tir. Günümüzde birçok sinema ve animasyon sineması filminde 

kullanılan bu teknik, hareket çözümlemelerinin kolayla�masını ve gerçekçi bir sonuç 

alınmasını sa�lamaktadır. 

  
Resim 90: Rotoskop tekni�ine örnek bir çalı�ma 

  
Resim 91: “The Lord of the Rings” animasyon filmindeki canlı performansçılar ve “The Lord of the 

Rings” animasyon filminden bir kare. 



 73 

Canlı performans kombinasyonlu animasyon (live-action animation) tekni�i ise gerçek 

oyuncular ve ortamlar ile animasyon karakterlerinin birle�tirildi�i bir uygulama biçimidir.  

Bu teknik, canlı performans çekimleri yapılmadan önce dikkatli bir planlama sürecine 

ihtiyaç duymaktadır. Canlı performans çekimlerin üzerine yerle�tirilecek animasyon 

karakterlerinin yerleri bo� kalacak biçimde çekimler tamamlanır. Bu bo�luklara uygun 

olarak tasarlanmı� ve hareketlendirilmi� animasyonlar yerle�tirilerek uygulama her iki 

tekni�in paralel do�rularda devam etmesini sa�lamaktadır. Bu animasyon tekni�i aslında 

2-boyutlu bilgisayar animasyon tekniklerinin geli�iminden sonra aktif olarak 

kullanılmaya ba�lanmı�tır. Her ne kadar geleneksel çizim animasyon tekniklerinin alt 

kollarından biri olsa da verdi�i örnekler yüksek derecede bilgisayar animasyon 

teknolojilerini içermektedir. Bu tekni�in en etkili örnekleri 1988 Steven Spielberg yapımı 

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

 

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

Resim 93:  Space Jam filminden bir kare. 

Geleneksel çizim animasyon tekniklerinden bir di�eri olan Anime tekni�i, Japon 

animasyon filmlerinin uyguladı�ı bir animasyon tekni�idir. Köklerini 1917 yılına 

dayandıran ve özünde Manga isimli bir Japon çizgi roman tekni�inden türemi� olan bu 

teknik, animasyon sinemasının 1930’lardan itibaren Amerika ve Avrupa’daki hızlı 

yayılımından sonra Japon animasyon sinemasının geli�iminde büyük rol oynamı�tır. 

Belirgin bir �ekilde bir ülkeyi temsil eden ve kendine has özelliklere sahip olan Anime 

tekni�i, karakter çizimlerinde detaylı görselli�e sahip ancak hareketlerde limitli yani 

stilizedir. Özellikle göz çizimlerini vurgulayan bu teknikte gözlerdeki parlamalar için 

ayrıntılı animasyonlar yapılırken, konu�ma, yürüme, ko�ma gibi animasyonlar oldukça 
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karikatürizedir. Bu tekni�in en önemli isimlerinden Hayao Miyazaki, Anime animasyon 

tekni�ini kendi anlatım biçimleri ile harmanlayarak zengin ve etkili sonuçlara ula�mı�, bu 

ba�arısıyla da Japon animasyon sinemasını önemli noktalara ta�ımı�tır. Kendine öz 

karakterleri ve animasyon tekni�i ile animasyon sinemasında özel bir duru�a sahip olan 

Anime, kendi içinde farklı ayrımlara sahip bir animasyon tekni�idir. 

            

   
Resim 94: �lk 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 çizim animasyonu kadar eski bir teknik olan kukla animasyon (stop motion) 

tekni�i, köklerini gölge oyunundan almaktadır. Zamanla iki boyuttan üç boyuta geçen ve 

kukla oyunlarıyla devam ederek animasyon sinemasında da kullanılmaya ba�lanan bu 

teknik, gerçek malzemeler kullanılarak hazırlanan dekor ve karakterlerle yapılan bir 

animasyon tekni�idir. Kuklaların içerisinde yerle�tirilmi� hareket kabiliyeti sa�layan tel 

veya benzeri düzenekler sayesinde kuklalara verilen her bir hareket kare kare kameraya 

çekilerek hareket yanılgısı sa�lanmaktadır. Kukla animasyon tekni�i kuklaların dı�ında 

pek çok farklı malzeme kullanımıyla kendi içerisinde farklı tekniklerin olu�umuna olanak 

sa�lamı�tır. Bu teknikler, çamur animasyon(clay animation) tekni�i, iki boyutlu kukla 

animasyon(cut-out animation) tekni�i, model animasyon(model animation) tekni�i, obje 

animasyon (object animation) tekni�i ve piksel animasyon( pixilation) tekni�idir. 
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Tablo3: Stop-Motion animasyon teknikleri. 

 
 

�lk kukla animasyonu örneklerinden 1937 Fransa yapımı “The Tale of Fox”, bu tekni�in 

önderi olarak bilinen Ladislas Starevich’in ilk uzun metrajlı kukla animasyon örne�idir. 

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

 

1993 yılı Tim Burton yapımı “The Nightmare Before Christmas” filmi dünya çapında 

da�ıtımı yapılarak gösterime giren ilk uzun metrajlı kukla animasyon filmidir. Sürreal 

neo-gotik tarz olan bu film, konusu, karakterleri ve görselli�i ile dünya çapında büyük 

ba�arı kazanmı� bir kukla animasyon filmidir. 

         
Resim97: “The Nightmare Before Christmas” filminden kareler. 

 

Çamur animasyon (clay animation) tekni�i adından da anla�ılaca�ı gibi kolay form 

verilebilir yumu�ak malzemelerden yapılmaktadır. Yapılan modellerin dik durabilmesi ve 
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hareket edebilmeleri için kukla animasyonlarda oldu�u gibi içlerinde çe�itli 

mekanizmalar barındırmaktadırlar. Kukla animasyon tekni�inde de oldu�u gibi çamura 

�ekil verilerek kare kare filme çekilme yöntemiyle hareket yanılgısı sa�lanmaktadır. 1982 

yılında Jan Švankmajer tarafından yapılmı� “Dimensions of Dialog” kısa animasyon 

filmi, çamur animasyon tekni�inin etkili biçimde kullanılmı� örneklerinden birisidir. 

Kadın erkek ili�kilerinin anlatıldı�ı filmde cinselli�in i�leni� biçimine çamurun kattı�ı 

anlamsal ve görsel destek oldukça etkilidir. “Dimensions of Dialog” filmi animasyon film 

yapımında do�ru malzeme ile do�ru anlatımların olu�turulaca�ına dair önemli bir 

örnektir. 

        
Resim 98: “Dimensions of Dialog” filminden kareler. 

Çamur animasyon tekni�ine bir di�er örnek olarak plastirin adı verilen yumu�ak bir 

malzeme ile olu�turulmu� karakterlerin maceralarını anlatan Nick Park yönetmenli�inde 

çekilmi� “Wallace and Gromit” seri filmleri dünya çapında izleyici kitlesine ula�mı� 

önemli bir çamur animasyon dizisidir. 

                     
Resim 99: “Wallace and Gromit” filminden bir kare. 
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2-boyutlu kukla (cut-Out) animasyon tekni�i, iki boyutlu malzemeler (kâ�ıt, kuma�, 

gazete, ambalaj. vb.)  kullanarak olu�turulan, parçaların küçük hareketlerle oynatılarak 

tek tek kameraya çekilmesiyle hareket yanılgısının sa�landı�ı bir animasyon tekni�idir. 

1960’larda yo�un bir biçimde kullanılan bu teknik, yönetmen Terry Gilliam’ın 1969-

1974 yılları arasında canlı performans(live-action) görüntülerle birle�tirerek BBC için 

hazırladı�ı “Monty Python's Flying Circus” dizisinde etkili bir biçimde kullanılmı�tır. 

Günümüzde bilgisayar teknolojilerinin deste�i ile bu teknik farklı biçimlerde 

uygulanmaya ba�lanmı�, South Park gibi milyonlarca izleyiciyi etkisi altında bırakan 

animasyon dizilerinin kullanımında tercih edilen bir teknik olmu�tur. 

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

 

Model animasyon(model animation) tekni�i, canlı performans filmlerle oyuncularla 

beraber aynı sahnede varolacak animasyonlar için kullanılmaktadır. Animasyonu 

yapılacak karakter ya da objeler modellenerek çe�itli bilgisayar teknikleriyle canlı 

performans görüntüyle e�le�tirilirler. Devrine göre oldukça ba�arılı bir model animasyon 

tekni�i kullanılan 1963 yılı yapımı “Jason and the Argonaut” filmi kukla animasyon 

sanatçısı Ray Harryhausen tarafından modellenen iskelet adamlar ile zamanının 

unutulmaz model animasyon uygulamaları arasına girmi�tir. Model animasyonun en etki 

bırakan örneklerinden birisi de 1933 yılında çekilen “King Kong” filmidir. Dev bir 

gorilin New York �ehrine girerek her yeri yıkıp dökmesi ve Empire State binasının 

tepesine çıkması ile tüm dünyayı alt üst eden bu görüntüler kukla animasyon sanatçısı 

Willis O’Brein’ın devrinin ötesinde ki ba�arısını açıkça ortaya koymaktadır. 
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Resim 101: “Jason and the Argonaut” filminden bir kare. 

Resim 102: “King Kong” filminden bir kare. 

 

Obje animasyon(object animation) tekni�i isminden de anla�ılabilece�i gibi çok çe�itli 

objelerle yapılabilen bir kukla (stop motion) animasyon tekni�idir. Tüm kukla animasyon 

tekniklerinde uygulanan kare kare hareketlendirme ile sa�lanan hareket yanılsaması bu 

teknikte de aynı �ekilde gerçekle�tirilmektedir. Obje animasyonunda kullanılan objeler 

genellikle oyuncaklar, legolar ve çevreden toplanabilecek her türlü malzeme 

olabilmektedir. Oyuncak ve legolarla yapılan ilk obje animasyon filmi 1985 yılında 

Lindsay Fleay tarafından canlı performans görüntülerle birle�tirilerek gerçekle�tirilmi�tir. 

                      
Resim 103: “Lego” filminden kareler. 

 

Piksel animasyon(pixilation) tekni�i canlı insanların kukla animasyon karakteri olarak 

kullanıldı�ı bir tekniktir. Bu teknik, oyuncuların birden yok olup, tekrar ortaya çıkmaları 

gibi do�al etkilere izin verirken, kukla animasyon animasyon karakterleriyle beraber aynı 

tarzda hareket yanılgısı olu�turan bir tekniktir. 1993 yılı Bloxbrothers tarafından piksel 

animasyon tekni�i ile yapılmı� “The Secret Adventures of Tom Thumb” canlı performans 
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(live action) ile bir stop motion karakterin beraber olu�turulmu� hareket yanılgısına örnek 

bir piksel animasyon filmidir. 

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

 

           1.2.1.3. Deneysel Animasyon  

Stop-motion animasyon tekni�i ve geleneksel çizim animasyon tekniklerinin dı�ında 

animasyon sanatçılarının geli�tirdikleri birçok farklı teknik bulunmaktadır. Çok çe�itli 

malzemelerle deneme/yanılma ve yeni biçimler aramaya yönelik bu animasyon teknikleri 

deneysel animasyon(experimental animation) ba�lı�ı altında toplanmaktadır. Bu teknikler 

yapım �artları ve malzemelerinden dolayı sanatsal dı�avurumlarda, soyut, sürreal 

anlatımlarda ve farklı teknik arayı�larında tercih edilmektedir. Genellikle animasyon 

sanatçılarının artistik çalı�maları olarak yapılan, ticari anlamda dünya çapına yayılma 

olasılı�ı geli�memi� teknikler olsalar da yenilikçi, analizci ve arayı�çı özelliklerinden 

dolayı animasyon sinemasına farklı teknikler kazandırma potansiyeli yüksek 

çalı�malardır.  

 

Tablo4: Deneysel animasyon teknikleri. 
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Kum animasyon (sand animation) tekni�i, cam üzeri boyama ( paint on glass animation) 

tekni�i, i�ne görüntü animasyon (pinscreen animation) tekni�i, film üzerine çizim 

animasyon (drawn-on- film animation) tekni�i gibi daha birçok farklı teknikte animasyon 

film uygulamaları yapılmaktadır. 

 

               
Resim 105:  Kum animasyonu Frenc Cako, 

Resim106: Cam üzeri boyama Aleksandr Petrov. 

 

              
Resim107: Film üzerine çizim tekni�i Caroline Leaf. 

Resim 108: ��ne görüntü tekni�i J. Xavier. 

 

 

           1.2.1.4. Bilgisayar Animasyon  

Geleneksel çizim animasyonu, stop-motion animasyon film türleri günümüzde etkin bir 

biçimde sinema filmlerinde ve di�er alanlarda (web, reklâm filmleri, vb.) kullanılıyor 

olsa da teknolojik geli�imlerin film yapımcılarına sa�ladı�ı kolaylıklar sayesinde 

bilgisayar animasyonu, günümüz animasyon film yapımlarında en çok tercih edilen 
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teknik olmu�tur. Genel film sürecinin bilgisayar ortamında dijital olarak yapıldı�ı 

bilgisayar animasyon tekni�i, gerek yapım sürecinde kazandırdı�ı zaman, gerek çok 

alternatifli görsel sonuçlar yaratabilen bir yapıya sahip olmasından dolayı 21.yüzyılın en 

gözde animasyon tekni�i olmu�tur. 

Bilgisayar animasyon tekni�i, farklı yazılım programları sayesinde animasyon 

sinemasının daha önce elde edemedi�i ölçülerde gerçe�e yakın görsel sonuçlar ve 

hareketlendirme ba�arısı sa�layarak farklı biçemlerin olu�masına olanak sa�lamı�tır.  

 

              1.2.1.4.1. 2-Boyutlu Bilgisayar Animasyon 

Animasyon sinemasının en temel ve en eski tekni�i olan geleneksel animasyon tekni�i, 

bilgisayar teknolojilerinden faydalanmaya ba�ladı�ı günden bugüne büyük de�i�imler ve 

ilerlemeler kaydetmi�tir. �lk zamanlarında, tek tek her karenin elle kâ�ıtlara çizilerek 

uzun süreçlerde üretildi�i bu teknik, teknolojik geli�melerle beraber bilgisayar ortamına 

geçmi�, zaman içerisinde kâ�ıt yerine dijital monitörler, kalem yerine dijital kalemlere 

(digital ink) geçilmi�tir. Bir kolu geleneksel çizim animasyon tekni�inin bilgisayar 

ortamına geçerek geli�mesinden di�er bir kolu ise tamamen bilgisayar ortamında 

geli�tirilmi� farklı tekniklerden olu�an 2-boyutlu bilgisayar animasyon tekni�i 

günümüzde animasyon sinemasında, dizi filmlerde ve farklı birçok ortamda yo�un bir 

biçimde tercih edilmektedir. 

Animasyon sinemasının önderi olarak bilinen Disney �irketi, 1930’lu yıllardan günümüze 

uzanan tarihi ba�arısında 60’ın üzerinde animasyon filmi yapmı�, bu filmlerin yapımında 

2-boyutlu bilgisayar animasyon tekniklerinden büyük destek almı�tır. 1940 yapımı 

“Fantasia” filmi ile yükselen Disney, yine bir çocuk klasi�i olan 1950 yılı yapımı 

“Cinderella” filmi ile 2-boyutlu animasyon teknolojisinden sa�ladı�ı desteklerle belirgin 

bir yükseli� göstermi�tir. 1961 yılı yapımı “One Hundred and One Dalmatians” filminde 

Disney, rotoskop tekni�i ile beraber 2-boyutlu bilgisayar animasyon tekni�ini 

ilerletmi�tir. 1991 yılında yapılan “Beauty and the Beast”, fiminden sonra bu teknik 

sayesinde büyük geli�meler gösteren �irket, bilgisayar ortamına aktarılan ya da direkt 

olarak bu ortamda yapılan çizimlerin, yine bilgisayar ortamında renklendirilip 
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hareketlendirilmesiyle “The Lion King”, “Hercules”, “Tarzan”, “Lilo&Stitch” gibi 

filmlere imzasını atarak küresel ba�arısını üst düzeye ta�ımı�tır.  

  

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 yapımlarından farklı olarak dünya genelinde de farklı ülkelere ait geleneksel 

çizim animasyonu ile beraber 2 boyutlu bilgisayar animasyon tekni�i kullanılarak 

yapılmı� filmler de�i�ik biçemlerin geli�mesini sa�lamı�tır. 1963 yılı Japonya yapımı 

“The Little Prince and the Eight-Headed Dragon” filmi 2-boyutlu bilgisayar animasyon 

teknik deste�i ile yapılan ilk anime filmler arasındadır. Disney’in 1960 yılı yapımlarıyla 

kıyaslandı�ında daha az detaya sahip olan bu film anime sinemasının geli�imini gösteren 

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

1967 yılı Fransa-Belçika ortak yapımı olan “Asterix the Gaul”, geleneksel çizim 

animasyon ve 2-boyutlu bilgisayar animasyon teknikleriyle beraber yapılmı� ba�arılı bir 

Avrupa animasyon filmi örne�idir. Çizimlerinin önce el ile yapıldı�ı, sonrasında 

bilgisayar ortamında hareketlendirilip boyanarak tamamlanan “Asterix the Gaul” filmi 

kendine özgü estetik ve animasyon biçemiyle Disney ve Anime tarzından farklı bir tarz 

ortaya koymu�tur.  

  

Resim114 : “Asterix the Gaul” filminden kareler. 

2002 yılı Kore yapımı “My Beautiful Girl Mari” filmi 2-boyutlu bilgisayar animasyon 

tekni�inin di�er ülkelere göre biçemsel farklılık gösterdi�i örneklerden birisidir. Pastel 

renkler ve sade bir anlatım ile tüm a�amaların bilgisayar ortamında yapıldı�ı ve dü�sel bir 

görselli�in olu�turuldu�u filmde kullanılan animasyon tarzı Japon anime, Avrupa 

animasyonları ve Disney filmlerinden farklı bir duru�a sahiptir. 
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Resim 115: “My Beautiful Girl Mari” filminden kareler. 

2-boyutlu bilgisayar animasyon tekni�i ülkelere ve kültürlere göre farklılıklar gösterdi�i 

gibi kendi içerisinde de farklı teknikler geli�tirmi�tir. Bu tekniklerin birço�u önceki 

bölümde incelenmi� geleneksel çizim animasyon tekni�inin 2-boyutlu bilgisayar 

animasyon tekni�i ile geli�tirilmi� biçimleridir.  

Tablo 5: 2-boyutlu bilgisayar animasyon teknikleri. 

 

2-boyutlu bilgisayar animasyon tekni�inde uygulanan tam animasyon (full animation) 

önceden de belirtilmi� oldu�u gibi görsel ve hareketsel gerçeklik ö�elerinin ön planda 

oldu�u bir animasyon tekni�idir.  Disney stüdyoları öncülü�ünde ilerleyen bu tekni�e 

1997 yılı yapımı “Hercules” ve hemen ardından 1998 yılı yapımı “Mulan” animasyon 

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

Resim 117: “Hercules” filminden bir kare. 

2-boyutlu bilgisayar animasyon tekni�inde uygulanan limitli animasyon (limited 

animation) tekni�i gerçeklikten uzak, stilize ve karikatürize edilmi� genellikle komik ya 

da tuhaf kahramanların ba�rolleri üstlendi�i, hareketlendirme tekni�inde yine kendi 

gerçekli�ini ortaya koyan ve kendine özgü görsellikler sunan günümüzün en popüler 

animasyon tekniklerinden birisi olmu�tur. 

  

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

Resim 119: “Billy Mandy” filminden bir kare. 

Anime tarzı animasyon filmleri, geleneksel çizim animasyon tekni�i uygulamalarından 

sonra gösterdi�i büyük yükseli�i 2-boyutlu bilgisayar animasyon tekniklerinin geli�imiyle 

sa�lamı�tır. Geleneksel çizim animasyon tekniklerinin bilgisayar ortamına geçmesiyle 

beraber büyük bir hız kazanan anime filmler, önceki bölümlerde bahsedilmi� olan klasik 

anime görselli�ini ve hareket tarzını koruyarak dünya animasyon sinemasında büyük bir 

yer edinmi�tir. 
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Resim120: Anime animasyon tarzına örnek kareler. 

2000 yılı Fransa yapımı “Princes et Princesses” filmi 2-boyutlu bilgisayar animasyonu ile 

yapılmı� bir silüet animasyon filmidir. 1926 yapımı Lotte Reiniger yönetmenli�inde 

çekilmi� “Adventures of Prince Achmed” filmiyle aynı tarzı sunuyor olsa da yetmi� 

seneyi geçen büyük süreçten sonra hareketlerde ki akıcılık dekor ve renklendirmedeki 

kendine özgü tarz, bilgisayar teknolojisi ile kazanılan zenginlikleri bu filmde ortaya 

açıkça koymaktadır. 

                          

Resim121: “Princes et Princesses” filminden kareler. 

Bilgisayar teknolojisinin 2-boyutlu animasyon sinemasına kazandırdı�ı bir ba�ka teknik 

ise vektör tabanlı uygulamalardır. Geometrik tabanlı matematiksel denklemler üzerine 

kurulu bir uygulamaya sahip olan, nokta, çizgi, e�ri ve çokgenlerin olu�turdu�u ve grafik 

görüntülerle sonuç veren vektörel uygulamalar gerek görsel açıdan gerekse 

hareketlendirme biçimi açısından farklı sonuçlar verebilen yeni uygulamalara açık bir 
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tekniktir. �lk kez 1999 yılında bir televizyon dizisi için uygulanmı� “WhirlGirl” isimli 

vektör tabanlı animasyon serisi sonrasında birçok animasyon dizi film uygulamalarında 

kullanılmı�tır. 2008 �srail yapımı “Waltz with Bashir” sinema filminin tamamında 

kullanılan bu teknik sundu�u farklı görsellik ve animasyon biçimi sayesinde uluslararası 

platformlarda büyük ba�arılar kazanmı�tır. 

     

Resim 122: “Waltz with Bashir” filminden kareler. 

2-boyutlu bilgisayar animasyon tekni�inde uygulanan bir di�er teknik ise 2-boyutlu kula 

animasyon (cut-out) animasyon tekni�idir. Hareket ettirilmek istenen objenin parçalara 

bölünerek hareket ettirildi�i bu teknikte, kendine özgü bir tarzda hareket yanılsaması 

sa�lanmaktadır. Hareketlerin keskin ve ayrıntısız oldu�u bu tekni�e “South Park” 

animasyon filmleri önemli bir örnektir. Tümüyle bilgisayar ortamında yapılan bu filmler, 

görsel ayrıntılar yerine diyalog üzerine kurulu, karakter ve dekor tasarımlarında basit ama 

etkili sonuçlar vermektedir. 

                   

Resim 123: “South Park” filminden kareler. 
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Bilgisayar programlarının farklı kullanımlarıyla ve çe�itli bilgisayar animasyon 

tekniklerinin serbest bir biçimde denenmesi ile yapılan deneysel teknikler yeni ve 

beklenmeyen görsel sonuçların do�masına olanak sa�lamaktadır. Yeni görsel arayı�ların 

denendi�i ve incelendi�i genellikle soyut görsel anlatımlar ve ses/müzik üzerine kurulu 

2-boyutlu bilgisayar deneysel animasyon teknikleri genellikle sanatsal veya kısa metraj 

animasyon filmlerde kullanılmaktadır. Hemen her türlü malzeme, yöntem ve bilgisayar 

programının sınırsızca kullanılabildi�i bu teknik, konulu animasyon filmlerinde 

kullanılabilece�i gibi, müzik videolarında ve dı�avurumcu sanatsal yapımlarda da 

kullanılmaktadır. 

                    

Resim124: 2-boyutlu deneysel animasyon çalı�malarına örnek kareler. 

 

              1.2.1.4.2. 3-Boyutlu Bilgisayar Animasyon  

Sinema dünyasında ilk 3-boyutlu bilgisayar animasyon tekni�ini 1973 yapımı 

“Westworld” filminde kullanılırken 1976 yılı “Futureworld” filminde yüz ve el 

animasyonları için 3- boyutlu bilgisayar animasyonuna ba�vurulmu�tur. 1977 yapımı 

“Star Wars” filminde bilgisayar animasyonları belirgin derecede artmı� ve 1993 yılında 

çekilen “Jurassic Park” filmi ile sinema dünyasında bir devrim yaratmı�tır.  

    

Resim 125-126 : “Futureworld” filminden bir kare ve yapım a�amasına dair bir uygulama. 

Resim 127: “Jurrassic Park” filminden bir kare. 
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Canlı performans görüntü (live-action) ile bilgisayar animasyon sahnelerinin 

birle�tirildi�i “Jurassic Park”’tan sonra Hollywood sineması uzun yıllar boyunca 

kullandı�ı kukla animasyon (stop-motion) tekni�inden bilgisayar animasyon tekni�ine ve 

optik görüntü etkilerinden dijital görüntü etkilerine geçi� yapmı�tır. Bilgisayar animasyon 

dünyasındaki önemli geli�meler, teknolojik geli�imi hızlandırmı�, böylelikle 1995 yılında 

ilk uzun metrajlı ve tamamı 3-boyutlu bilgisayar animasyon tekni�i ile yapılan Disney-

Pixar ortak yapımı “Toy Story” filmi animasyon dünyasında bir dönüm noktası olmu�tur. 

“Toy Story” ile dünya çapında büyük ba�arı sa�layan Disney �irketi bu filmden sonra 3-

boyutlu bilgisayar animasyon tekniklerine e�ilimini arttırmı�tır. 1995 yılından sonra 

birçok animasyon film yapımda etkin bir biçimde kullanılmaya ba�lanan 3-boyutlu 

bilgisayar animasyon tekni�i ile animasyon sineması önlenemez bir biçimde yükselerek 

21.yüzyılın önemli yapımlarına imzasını atmı�tır. 

  

Resim128: “Toy Story” filminden kareler. 

3-boyutlu bilgisayar animasyon tekni�i temelinde, görselle�tirilecek formun/objenin, 

bilgisayar tarafından yapılan çok yönlü geometrik hesaplamalar sonucu ortaya çıkan üç 

boyutlu yanılsamasıdır. Objelerin gerçek dünyada üç boyutlu algılanmalarını sa�layan 

ı�ık, gölge, renk, doku, malzeme, derinlik, yerçekimi gibi birçok detay bilgisayar 

programları tarafından hesaplanarak istenilen üç boyutlu görsel benzetime ula�ılmaktadır. 

Bu teknik sayesinde foto�raf kadar gerçekçi sonuçlar yaratılabilinece�i gibi yeni dünyalar 

ve yeni gerçeklikler yaratmak da aynı derecede olasıdır.  

3-boyutlu bilgisayar animasyon tekni�i, tamamen bilgisayar ortamında olu�turuldu�u için 

daha önce bahsedilen di�er tüm animasyon tekniklerinden farklı bir hareketlendirme 

sistemine sahiptir. Örnek olarak bir insan figürünün hareketlendirilmesinde, 
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hareketlendirilecek obje konuya yönelik bilgisayar programları ile modellenip 

hareketlendirilmeye hazır hale getirildikten sonra bu modelin içine yerle�tirilen iskelet 

sistemine benzer bir sanal hareket sa�layıcısı ile hareketlendirme gerçekle�mektedir. 

Kullanılan ortam farklılıkları haricinde üç boyutlu bilgisayar animasyon tekni�i prensip 

olarak kukla animasyon tekni�ine benzetilebilinir. 3-boyutlu modelin içine yerle�tirilen 

sanal bir iskelet sistemi sayesinde hareketlendirme, eklem noktalarının istenilen biçimde 

oynatılmasıyla sa�lanmaktadır. 

        
Resim 129: 3-boyutlu animasyonda hareketlendirmeyi sa�layan iskelet sistemi. 

 

3-boyutlu animasyon tekni�i di�er tüm tekniklerde oldu�u gibi kendi içinde farklı 

teknikler geli�tirmi� böylelikle yeni biçemler ortaya çıkmı�tır. 

 

Tablo 6: 3-boyutlu bilgisayar animasyon teknikleri. 

 
 
3-boyutlu bilgisayar animasyon programlarının içerdi�i çe�itli özellikler sayesinde 

yaratılabilinen yüksek derecede görsel gerçeklik ta�ıyan görüntüler ve gerçekçi 
hareketlendirmeler, kimi zaman gerçek görüntülerden ayırt edilemeyecek kadar ba�arılı 
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sonuçlar vermektedir. Bu 3-boyutlu bilgisayar animasyon tekni�ine örnek olarak 2001 
yılında Hironobu Sakaguchi yönetmenli�inde gerçekle�tirilmi� “Final Fantasy: The 

Spirits Within” animasyon filmi örnek verilebilir. Gerek karakterlerde, gerekse dekor 
aydınlatma ve hareketlendirmelerde gerçe�e benzetim kaygısının yüksek oldu�u bu 

teknik genellikle bilim-kurgu tarzı animasyon filmlerinde ve yine benzer konulu 
bilgisayar oyunlarında tercih edilmektedir. 

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

 

Stilize 3-boyutlu animasyon tekni�i ise günümüz animasyon sinemasında en çok tercih 

edilen bilgisayar animasyon tekni�idir. Bu teknik özgür ve yaratıcı yakla�ımı ile sundu�u 

karakter, dekor, aydınlatma ve hareketlendirme tarzlarıyla sanatsal uygulamalara açık, 

karikatürize yönü yüksek bir bilgisayar animasyon tarzıdır. Kimi zaman tamamen soyut 

ve fantastik karakter ve ortamlarla kar�ımıza çıkan bu teknik kimi zaman da gerçe�i 

karikatürize eden veya abartan bir bakı� açısıyla kendini ortaya koymaktadır. Komedi, 

aksiyon, korku-gerilim, fantezi gibi hemen her tür animasyon filminde uygulanan bu 

teknik animasyon sinemasının yaratıcı gücünü en etkili biçimde ortaya koymaktadır. 

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

 

Canlı performans kombinasyonlu (live-action) 3-boyutlu animasyon tekni�i ise gerçek 

görüntülerle animasyon görüntülerin birlikte sunuldu�u bir tekniktir. “Jurassic Park” 

filmiyle ilk örneklerini veren bu teknik birçok Hollywood filminde etkin bir biçimde 



 92 

kullanılmaktadır. �lk olarak 1933 yılında model animasyon tekni�i ile gerçekle�tirilmi� 

King Kong filmi yetmi� iki sene sonra Peter Jackson yorumuyla tekrar beyaz perdeye 

yansıtılmı�tır. 2005 yılı yapımı “King Kong” filminde bilgisayar ortamında modellenmi� 

ve hareketlendirilmi� dev gorilin gerçek görüntülerle birle�tirilerek yaratılan bu yorumu 

seneler sonra yarattı�ı gerçekçilikle tekrar büyük bir ba�arı elde etmi�tir. 

    
Resim 132: “King Kong” 2005 filminden kareler. 

 

3-boyutlu bilgisayar animasyon tekni�inin son yıllarda geli�tirdi�i yeni bir görsellik olan 

2-boyutlu gölgeleme ( Cell-shaded/toon-shading), 3-boyutlu animasyon programları ile 

2-boyutlu animasyon görselli�inin yakalandı�ı bir tekniktir. Bu teknik ilk olarak Sega 

Dreamcast �irketinin 2000 yılında piyasaya koydu�u Jet Set Radio video oyunundaki 

karakterlere Anime tarzı iki boyutlu animasyon biçimi kazandırmak amacıyla 

kullanılmı�tır. �lerleyen yıllarda 3-boyutlu animasyon sineması, bu tarzı farklı görsel 

sonuçlar yakalamak adına çe�itli filmlerde uygulamaya ba�lamı�tır. 2007 yılı Fransa 

yapımı “Skyland” 2-boyutlu gölgeleme tekni�i ile yapılmı� 3-boyutlu bilgisayar 

animasyon film tekni�ine örnek bir filmdir. 

  
Resim 133: “Skyland” filminden kareler. 
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3-Boyutlu bilgisayar animasyonunda daha gerçekçi hareketlerin yaratılması adına 

kullanılan ayrı bir yöntem ise hareket yakalama (motion capture) teknolojisidir. Bu 

yöntem gerçek oyuncuların vücutlarına yerle�tirilen çoklu alıcılar sayesinde hareket eden 

eklem ve kas noktalarının bilgisayar ortamında hazırlanan animasyon karakterlerine 

uyarlanması ile gerçekle�tirilmektedir. 2004 yılı yapımı Robert Zemeckis 

yönetmenli�inde yaratılan “Polar Express” animasyon filminde bir çok ünlü oyuncu 

animasyon karakterlerine bu teknik ile hayat vermi�tir. 

       
Resim 134: “Polar Express” filminden hareket yakalama örne�i. 

 

 

Her teknikte oldu�u gibi 3-boyutlu bilgisayar animasyon tekni�inde de çe�itli deneysel 

uygulamalar yapılmaktadır. Bu uygulamalar genellikle kısa metrajlı olmakla beraber 

serbest konulu veya sadece yeni görsel denemelerin incelenmesi adına yapılan uygulama 

biçimleridir. Farklı görsellik ve hareketlerin genellikle ses/müzik ile etkile�imlerini ve bu 

etkile�imlerin yarattı�ı sonuçların gözlemlenmesi çe�itli bilgisayar programları aracılı�ı 

ile sa�lanmaktadır. 3-boyutlu bilgisayar animasyon tekni�i ile yapılan deneysel 

animasyon çalı�malarında yakalanan farklı görsel sonuçlar ve hareketlendirme 

tekniklerinde bulunan yenilikler 3-boyutlu bilgisayar animasyon sinemasının geli�imine 

destek vererek yeni atılımlara ev sahipli�i yapmaktadır. 
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Resim 135: “The Origin of Mass” Alexander Rodic, 3-boyutlu deneysel animasyon örne�i. 

 

 

           1.2.1.5. Karı�ık Teknik Animasyon  

Animasyon sinemasında kullanılan teknikler genel olarak dört ana ba�lık altında 

inceleniyor olsa da günümüz animasyon sinemasında bu keskin ayrımların ortadan 

kalkmaya ba�ladı�ı gözlemlenmektedir. Gerek farklı ve zengin görsel sonuçların 

yaratılması, gerekse yapım a�amasında yeni çözümler olu�turmak adına var olan dört ana 

teknik ve alt tekniklerin bir arada kullanılması karı�ık animasyon tekniklerini 

olu�turmaktadır. Karı�ık teknik uygulamalarıyla yaratılan günümüz animasyon 

filmlerinde ço�unlukla geleneksel çizim animasyon, 2-boyutlu bilgisayar animasyon, 3-

boyutlu bilgisayar animasyon ve bu tekniklerin alt kollarının birlikte kullanıldı�ı 

gözlemlenmektedir.  

Var olan uygulama tekniklerinin bir arada kullanılarak yeni anlatım biçimlerinin olu�ması 

animasyon sinemasında farklı görsel katmanlar olu�turmakta ve bu katmanlar filmlere 

yeni biçemler kazandırmaktadır. Birbirinden farklı tekniklerin bir arada kullanılmasının 

yarataca�ı yeni görsel sonuçlar dü�ünüldü�ünde tüm bu farklı tekniklerin bir biçeme 

oturtulması ve film genelinde bir bütünlük sa�lanması oldukça önemlidir. 

2003 yılı Fransa, Belçika, Kanada ve �ngiltere ortak yapımı Sylvain Chomet 

yönetmenli�inde gerçekle�tirilen “The Triplets of Belleville” (Les Triplettes de 

Belleville) animasyon filmi geleneksel çizim animasyon, 2-boyutlu bilgisayar animasyon 

ve 3-boyutlu bilgisayar animasyon tekniklerinin bir arada kullanılmasıyla yaratılmı�tır. 

Filmde karakterler, geleneksel çizim animasyon tekni�i kullanılarak stilize edilmi� ve 

abartılı bir biçemde yansıtılırken �ehir manzaraları ve genel dekorlar karakterlere oranla 
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daha gerçekçi bir görsellik sunmaktadır. Filmin bazı bölümlerinde gökyüzü hareketleri, 

sis, ya�mur, kar gibi do�al atmosfer hareketlendirmeleri, geri planda kalan 

objeler/karakterler ve renklendirmeler 2-boyutlu bilgisayar animasyon programları ile 

gerçekle�tirilirken, bazı bölümlerdeki atmosfer hareketlendirmeleri, bisiklet yarı�çıları, 

trafik, arabalar, gemiler ve trenler 3-boyutlu bilgisayar animasyon programları ile 2-

boyutlu gölgeleme (Cell-Shaded) tekni�i kullanılarak ile yapılmı�tır. Dans sahnelerinde 

gerçek dansçıların hareketlerinin rotoskop tekni�i ile filme uyarlanması, istenen gerçekçi 

sonuçlara ula�ılmasını sa�lamı�tır. Uygulanan bu farklı tekniklerin görsel bir bütünlük 

sa�laması adına temel alınan ana ö�e, çizim tekni�inde uygulanan karikatürize biçem 

olmu�tur. Bu karikatürize biçem, uygulanan di�er farklı tekniklere de yansıtılarak film 

bütününde uyum sa�lanmı�tır. “The Triplets of Belleville” filminde geleneksel çizim 

animasyonu ile yaratılmı� insan kalabalı�ının arasından geçen bisikletçiler ve bisikletleri 

3 boyutlu animasyon programlarının 2-boyutlu gölgeleme (cell-shaded) tekni�i sayesinde 

geleneksel çizim tarzıyla birle�mi�tir. Gökyüzü, da�lar, yollar ve insanlar 2-boyutlu 

bilgisayar animasyon programları tarafından renklendirilmi�, yine 2-boyutlu animasyon 

programları tarafından uygulanan renklendirme elemanları ile tüm farklı tarzlar tek bir 

biçeme indirgenmi�tir. 

 

                             

Resim 136 : “The Triplets of Belleville” filminden bir kare.  
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Filmde binalar ve dekor el çizimi ile yapılmı�, renklendirmeler 2-boyutlu bilgisayar 

animasyon programları ile tamamlanmı�, kamyonet, araba gibi araçlar 3 boyutlu 

animasyon programlarının 2-boyutlu gölgeleme (cell-shaded) tekni�i ile komposizyona 

yerle�tirilmi�tir. 

                      

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

Karı�ık teknik animasyon ile yapılan bir ba�ka film ise 2005 Avustralya yapımı Anthony 

Lucas yönetmenli�inde beyaz perdeye konan “The Mysterious Geographic Explorations 

of Jasper Morello”dur. 2005 yılı Akademi Ödülleri Oscar adayı olarak gösterilen bu 

animasyon filmi karakter animasyonlarında 2 boyutlu bilgisayar animasyon siluet tekni�i 

kullanırken, dekorların bazı bölümlerinde foto�raflardan yararlanıp bazı bölümlerinde ise 

3 boyutlu bilgisayar animasyon teknikleri kullanılmı�tır. A�a�ıdaki karede önde bulunan 

karakterler 2-boyutlu bilgisayar animasyon programlarıyla silüet olarak tasarlanıp cut-out 

tekni�i ile hareketlendirilmi�lerdir. Dekorlar ise 3-boyutlu bilgisayar animasyon 

programlarıyla tasarlanıp hareketlendirmeleri yine aynı programlar aracılı�ıyla 

gerçekle�tirilmi�tir. 
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Resim 138 : “The Mysterious Geographic Explorations of Jasper Morello” filminden bir kare                       

Kaptan kamarası, çe�itli objelerin fotografları ile olu�turulurken kaptan 2-boyutlu 

bilgisayar animasyon programlarıyla silüet olarak tasarlanıp cut-out tekni�i ile 

hareketlendirilmi�tir. Arkada görülen binalar ise -3-boyutlu bilgisayar animasyon 

programlarıyla tasarlanmı�tır. 

                            

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

 

2007 yılı Josh Raskin yönetmenli�inde gerçekle�tirilen ve aynı yılın Akademi Ödülleri 

Oskar adayı olarak gösterilen kısa metraj animasyon filmi “I Met the Walrus”, geleneksel 

çizim animasyon, vektörel(flash) animasyon, fotografik ö�elerle gerçekle�tirilmi� 2-

boyutlu bilgisayar cut-out animasyon ve 3-boyutlu bilgisayar animasyon tekniklerinin 

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

 

Karı�ık tekniklerle yapılmı� olan birçok animasyon filmi senaryosu ve kendi ihtiyaçları 

do�rultusunda yaratmak istedi�i tarzı ortaya koyabilecek teknikleri tercih etmekte ve bu 

yönde görselle�tirme ve hareketlendirme sürecine girmektedir. 
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1.3. AMAÇ 

Sinema sanatında oldu�u gibi animasyon sinemasında da çe�itli tarzların olu�turulması, 

yeni ve farklı biçemlerin ortaya konulması bu sanat dalının geli�imi için önemli bir 

ihtiyaçtır. Sinema sanatında farklı tarzların geli�tirilmesinde büyük rol oynayan mizansen 

konusu animasyon sinemasının biçemsel geli�iminin çe�itlendirilmesi adına incelenmesi 

gereken önemli bir konudur.  

Sinema sanatı üzerinden incelenen mizansen konusunun film biçemine kattı�ı de�erlerin 

animasyon sinemasına uyarlandı�ında yeni ve farklı biçemler geli�tirebilme potansiyeli 

kaçınılmaz bir gerçektir. Bu çalı�mada mizansen konusunun karı�ık teknik animasyon 

sinemasına uyarlanı� biçimlerinin incelenmesi ve konuyla ilgili bir uygulama filmi 

yapılması amaçlanmaktadır. 

Animasyon sinemasının kendine özel yapım tekniklerinin mizansen konusunda etkin bir 

rol oynaması, bu tekniklerin incelenmesini gerektirmektedir. Son yıllarda dünya 

animasyon sinemasında sıklıkla uygulanan karı�ık teknik animasyon film örnekleri 

üzerinden mizansen incelemeleri yapılarak bu tekni�in mizansen ö�eleri aracılı�ı ile nasıl 

geli�tirildi�i mercek altına alınmı�tır. Elde edilen veriler do�rultusunda karı�ık teknikler 

kullanılarak bir uygulama filmi yapılmı�, farklı bir mizansen anlayı�ıyla ülkemiz 

animasyon sinemasına yeni bir tarz sunulması amaçlanmı�tır. 

Yansıttı�ı biçemle, uygulama filmi “Malfunction”ın dünya çapında bir yer edinebilmesi 

ve uluslararası animasyon filmler arasında farklı tarzını ortaya koyabilmesi adına bu 

filmin Türkiye’yi dünya çapında düzenlenen film festivalleri ve yarı�malarda temsil 

etmesi amaçlanmı�tır. 
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1.4. ÖNEM 

Popülerli�i ve çekicili�i sayesinde günümüz sinema sektörünün odak noktası olmu� 

animasyon sineması hemen her gün yeni bir film ile beyazperde izleyicisine sinema 

örnekleri sunmaktadır. Yapılan bu animasyon filmlerinde senaryo farklılıklarından öte, 

biçemsel kaygılarının olu�ması animasyon sinemasının kendini yenilemesini ve farklı 

tarzların olu�masını sa�layacaktır. Gerek animasyon sinemasının farklı tarzlar sunarak 

kendini geli�tirmesi ve aynılıktan uzakla�ması, gerek izleyici kitlesinin sunulan farklı 

tarzlar sayesinde geli�imine katkıda bulunulması adına animasyon sinemasında farklı 

biçem ara�tırmaları yapılması bir gerekliliktir. Farklı biçemlerin geli�tirilmesinde 

mizansen konusunun sinema sanatına kattı�ı de�erler göz önünde bulunduruldu�unda 

animasyon sinemasının mizansen konusundan faydalanarak yeni biçemlerle görsel 

anlatımını geli�tirmesi kaçınılmazdır. Animasyon sinemasında geli�tirilmi� olan birçok 

farklı tekni�in bir arada kullanılmasıyla ortaya çıkan karı�ık teknik animasyon, yeni 

tarzların geli�tirilebilece�i engin bir alan olarak animasyon yönetmenlerine yeni fırsatlar 

tanırken bu tekni�in mizansen merce�inden geçerek zenginle�tirilmesi ve konuyla ilgili 

yeni yapımların ortaya konulması dünya ve Türk animasyon sinemasında yeni tarzlara 

kapı açacaktır. 
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1.5. SINIRLILIKLAR 

Bir sanat dalı olan sinema di�er sanat dallarında oldu�u gibi birçok konuda çe�itli 

görecelikler barındırmaktadır. Sinema kuramcıları, ele�tirmenler ve sinema yazarlarının 

mizansen konusunu olu�turan ö�eler adına birbirinden farklı görü�ler savunmaları bu 

göreceliklerden birisidir. Bu ara�tırmada ele alınan mizansen ö�eleri çe�itli farklı görü�ler 

savunan kuramcı ve yazarların fikirlerini de ara�tırma içine alarak kuramcıların ortak 

görü�te birle�ti�i ö�eler üzerinden ba�lıklandırılmı�tır.  

Ara�tırmanın birinci bölümünde ele alınan mizansen konusu Amerika ve Avrupa sinema 

örnekleri aracılı�ıyla incelenmi�, bu incelemede belgesel ve deneysel sinema örnekleri 

ara�tırma dı�ında bırakılarak kurmaca sinema örnekleri üzerinden mizansen ö�eleri 

irdelenmi�tir. 

Gerek sinema sanatında gerekse animasyon sinemasında mizanseni olu�turan ö�elerden 

dekor ve aksesuar, kostüm ve makyaj, aydınlatma ve hareket konularının her biri kendi 

içinde çok geni� ve çe�itli kollara ayrılan önemli konulardır. Bu ara�tırmada bu alt 

ba�lıklara mizansen olu�umunda ki yer ve önemlerinden yola çıkılarak bütünü 

tamamlayan ö�eler olarak ele alınmı�, yapım a�amaları genel bir bakı� açısıyla 

de�erlendirilmi�tir. 

Bulgular ve Yorum kısmında karı�ık teknik animasyon sinema çerçevesinden mizansen 

incelemeleri yapılmak üzere uluslararası çapta ba�arı kazanmı� olan iki film seçilerek 

uygulama filmi ile birlikte paralel incelenmi�tir. Bu incelemede üç filmin karı�ık teknik 

aracılı�ı ile yaratılan farklı mizansenleri ve yapım a�amalarındaki ayrıntıları ( senaryo, 

storyboard, , karakter sayfaları vb.) 3.1.3.1.numaralı Malfunction Uygulama Filmine Ait 

Yapım Ekleri kısmında listelenmi�tir. 

Uygulama olarak karı�ık teknikle yapılmı� olan Malfunction filminin tüm a�amaları tek 

bir ki�i tarafından yapıldı�ı için çe�itli teknik sınırlılıklar çerçevesinde tamamlanmı�tır. 
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1.6. TANIMLAR 
 
Animator: Bir animasyon filminde hareketlendirmeyi yapan animasyon sanatçısı. 

Araf:         Bazı din ve inançların ahiret kavramlarında yer alan, kötüler ve iyilerin nihai 

                 ahiret mekanları arasında oldu�una inanılan yer 

Fütürizm: Kendi zamanına göre ileriyi öngörebilen, ilerici-modern, gelecekçi çizgiler   
                  ta�ıyan dü�ünce biçimi. 
                  
Kolâj:       Genellikle görsel ve plastik sanatlarda kullanılan farklı malzemelerin(gazete,  

                  resim, ambalaj. vb.) kesilerek birbirine eklendi�i yada yapı�tırıldı�ı yöntem. 

Kontrast:  Görsel sanatlarda, siyah ile beyaz de�er arasında ki geçi� hızı tarafından 
                 belirlenen kavram.  

Kombinasyon: Bir nesne grubu içerisinden, sıra gözeterek yada gözetmeksizin yapılan 

                         seçimler. 

Live action: Gerçek insanların oyunculuk performansı gösterdi�i sinema dalı. 
 
Mistizim:  Yunanca (mystikos) yani Eleusis Gizemlerine "katılan ki�i" ve gizemlere  

                  katılım anlamına gelen (mysteria) terimiyle ili�kilidir. Kelimenin kökeni  

                  hakkındaki görü�lerden biri Yunanca'da dudak ve gözleri kapamak anlamına  

                  gelen mueinden geldi�i yönündedir. Ancak günümüzde mistisizm kelimesi  

                  Eleusis gizemlerinden daha çok Neoplatoncu manevi hakikat veya Tanrı ile  

                  do�rudan deneyim, sezgi veya içe bakı� yoluyla özde�le�me veya yeni bir  

                  idrak seviyesine varma anlamında kullanılmaktadır. 55 

 
Orwellian: Ünlü �ngiliz yazar George Orwell’in ki�isel ve toplumsal hak ve özgürlüklerin 

devletler/sistemler tarafından üst düzeyde kontrol atında tutulmasına kar�ı olarak 

savundu�u dü�ünce biçimi. 

 

Victorya Dönemi:  �ngiltere Krallı�ına ait toprakların 1837-1901 yılları arasında Kraliçe 

                               Victorya tarafından yönetildi�i, sanat, edebiyat ve mimari konusunda 

                                belirgin örneklerin verildi�i tarihi dönem. 

 

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

Bu ara�tırma tarama modeli ile gerçekle�tirilerek, sinema bölümünde kırk altı filmin 

çe�itli mizansen ö�eleri filmlerden alınan karelerle incelenmi� ve örneklendirilmi�tir. Bu 

incelemeler kütüphane koleksiyonları, internet ve ar�iv taramalarıyla beraber farklı 

uzman ve ilgili ki�ilerin görü� ve fikirleriyle ba�lantılı olarak sürdürülmü�tür. Çalı�manın 

özelli�ine göre dvd filmlerden ve konuyla ilgili cd’ lerden yararlanılmı�tır. 

�kinci bölümde, animasyon sinemasında mizanseni olu�turmada büyük rol oynayan 

animasyon teknikleri incelenerek örneklendirilmi�tir. Dünyada genel olarak kullanılan 

animasyon tekniklerinin ara�tırılması ve incelenmesi sonucunda karı�ık teknik animasyon 

konusuyla bu bölüm sonlandırılmı�tır. 

Bulgular ve Yorum bölümünde, incelenmi� olan mizansen ve karı�ık teknik animasyon 

konuları bir araya getirilerek iki örnek film ve uygulama filmi ile birlikte 

de�erlendirilmi�tir. Özgün senaryonun do�rultusunda geleneksel çizim animasyon 

teknikleri ile birlikte 2-boyutlu bilgisayar animasyon, foto�raf ve 3-boyutlu bilgisayar 

animasyon tekniklerinin bir arada kullanımıyla “Malfunction” uygulama filmi 

gerçekle�tirilmi�tir. Bu bölümde, uygulama filmi ile birlikte iki ayrı filmin aynı anda 

incelenmesi, mizansen farklılıklarının kar�ıla�tırılması, aynı teknikle yapılmı� üç ayrı 

filmde mizansen ö�elerinin ta�ıdı�ı anlam ve görevlerin bir arada incelenmesi adına 

tercih edilmi� bir yöntemdir. 
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  3.1. Karı�ık Teknik Animasyon Sinema Örneklerinde ve Malfunction   

           Uygulama Filminde Mizansen �ncelemeleri   

Karı�ık teknik animasyon film yapımında kullanılan farklı animasyon teknikleri filmlerin 

geneline kattı�ı görsel zenginlik ile animasyon sinemasında farklı biçem olu�umlarına 

olanak tanımaktadır. Kullanılan karı�ık tekniklerin yarataca�ı görsel farklılıkların kontrol 

altında tutularak filmin görsel bütünlü�üne hizmet edecek bir biçem olu�turulması bu tür 

uygulamalarda en önemli noktadır.   

Sinemada biçemi olu�turan be� temel ö�e (hikâye/senaryo, mizansen, sinematografi, 

kurgu ve ses) animasyon sinemasında da aynı derecede önem ve de�er ta�ımaktadır. Tüm 

di�er animasyon film tekniklerinde oldu�u gibi karı�ık teknik animasyon film yapımında 

da olu�turulmak istenen görsel biçem, yönetmenin mizansen, sinematografi, kurgu ve ses 

ö�eleri ile bir bütünlük sa�lamaktadır.  

Animasyon sineması, sinema sanatının tüm temel ilkelerini ta�ımakla beraber sinema 

sanatının kullandı�ı elemanlara göre çe�itli farklılıklar gösterir. Oyuncularını, dekorunu, 

atmosferini, ı�ı�ını ve gereken di�er tüm elemanlarını yoktan var ederek kurgulayan 

animasyon sineması kendine özgü görsel anlatım ö�elerini de yaratma becerisine sahiptir.  

“Sinema sanatı gerçek insanlar arasından oyuncularını seçerken animasyon sineması 

oyuncularını kendisi yaratır. Sinema, çekilecek filmi Londra’da ya da New York’ ta çekmeyi 

planlarken, animasyon sineması kendi Londra’ sını yaratır. Sinema, oyuncunun ya�adı�ı 

dramı peki�tirmek adına fırtınalı bir havayı günlerce beklerken, animasyon sineması 

kasırgalar yaratıp ardından diledi�i gibi çiçekler açtırır. Sihirlerle dolu bir kutudur 

animasyon sineması, yeter ki neyi nasıl yaratmak istedi�inizi iyi yönetebilin.”56  

Animasyon sineması geli�im süreci boyunca ortaya konan yeni tekniklerle beraber 

biçemsel geli�imler göstermi�, senaryo, mizansen, sinematografi, kurgu ve ses 

konularında büyük ilerlemeler sa�layarak farklı tarzların olu�masına olanak sa�lamı�tır. 

Gerek sinemada gerek animasyon sinemasında kısa veya uzun metraj film yapımında en 

önemli ve ilk nokta görselle�tirilecek hikâyenin/senaryonun nasıl bir görsel biçem (visual 

style) ile sunulaca�ına karar verilmesidir. Film senaryosunun tür özellikleri (komedi, 

gerilim, aksiyon, bilim-kurgu, dram, vb.) yaratılacak olan filmin görsel biçemine yön 

                                                 
56 C.Webster, Animation: The Mechanics of Motion ( Focal Press, 2005), s.131.  
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veren ilk adım olmasıyla beraber, filmin geçece�i zaman dilimi (örne�in 16.yy veya 

28.yy) de biçemi yönlendiren etkenlerdendir. Filmin görsel biçemine etki eden ikinci 

önemli unsur ise yönetmenin bu senaryoyu yorumlayı� tarzı, yani biçemidir. Bu noktada 

yönetmen, bilimkurgu senaryosunu fantastik bir yorumla görselle�tirebilece�i gibi, aynı 

bilim-kurgu senaryosunu fantastik-gerilim tarzında da yorumlayabilir. Senaryonun bu 

�ekilde yorumlanarak olu�turulmasında en büyük etkenlerden birisi yönetmenin mizansen 

anlayı�ıdır. 

Animasyon sinemasında çılgın komedi filmleri genellikle stilize edilmi� gerçekdı�ı komik 

karakterlerle beraber çok renkli dekor ve kostümler kullanılarak güçlü anahtar ı�ık ve 

hareket abartısıyla görselle�tirilirken dram ve duygu a�ırlıklı animasyon filmleri ise 

gerçekçi veya yarı-gerçekçi karakterlerle, soluk renkler veya gri tonlamalarla beraber zayıf 

anahtar ı�ık kullanılarak görselle�tirilmektedir. Ciddi bilim-kurgu filmleri ve canavar 

filmlerinde ise kumlu görsellikler ön plana çıkarken, gerçekçi detaylar, bu dünyada alı�ık 

olunmayan ı�ık yansımaları ve benzetimleri, do�aüstü güçlere dair aydınlatma biçimleri 

tercih edilmektedir. Gizem, bilinmezlik, �üphe ve korku gibi hislerinin yaratıldı�ı 

animasyon filmleri ise, koyu ve donuk renklerin kullanımı, kontrast seviyesi yüksek 

aydınlatmalar, uzun ve karanlık gölgeler, gerçekçi karakterler ve belki de biraz fırtınalı bir 

hava içerisinde geçmektedir. Fantezi animasyon filmleri ise dikkat çekici, hatta sıra dı�ı 

renklerle gerçek dı�ılık hissini sa�larken dekor, kostüm ve karakter tasarımlarında farklı 

geometrik formlar kullanarak benzersiz ortamlar ve canlı varlıkları hissini izleyicide etkin 

bir biçimde yaratırlar. Bunlar animasyon filmlerinde en bilinen görselle�tirme 

teknikleridir, yönetmen bu belirtilen görselle�tirmeleri kendi tarzıyla yorumlayaca�ı gibi, 

çok çe�itli farklılıklar yaratarak beklenen görüntülerin dı�ına da çıkabilmektedir. ��te bu 

noktada yönetmen filmin çarpıcılı�ı ve farklılı�ını ortaya koyar.”57  

Senaryonun belirleyici özelli�i ve yönetmenin senaryoyu yorumlama tercihlerinin 

belirlenmesiyle beraber yapılacak olan animasyon filminin hangi teknikle 

gerçekle�tirilece�ine karar verilmesi geli�tirilecek mizansen anlayı�ında belirleyici bir 

di�er önemli özellik olacaktır. Tercih edilecek animasyon tekni�i filmin tüm biçemine 

dolayısıyla mizansenine de yön verece�i için oldukça önemli bir karar olacaktır.  

Birinci bölümde incelenen, sinemada mizanseni olu�turan ö�eler (dekor, kostüm-makyaj, 

aydınlatma ve hareket) animasyon sinemasında da geçerlili�ini önemle korumakta, 

                                                 
57 J.Cantor, Inspired 3D Short Film Production (Course Technology PTR, 2004), S.99.   
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animasyon sinemasının çe�itli teknik ve yapısal farklılıkları bazı yeni ö�eleri mizansen 

konusunun içine katarken bazı mizansen ö�elerini de farklı ba�lıklar altına almaktadır. 

Animasyon sinemasında mizansen konusuna eklenen bu yeni ba�lıklardan birisi oyuncu 

yani karakter tasarımıdır. Sinema da onlarca oyuncu arasından aranan özelliklerde seçilen 

ana karakterler ve yan karakterler animasyon sinemasında sıfırdan tasarlanarak 

yaratılmaktadır. Bu sebepten karakter tasarımı konusu animasyon sinemasında mizansen 

ö�eleri arasına katılmaktadır. Mizansen ö�elerinden olan kostüm-makyaj konusu 

animasyon sinemasında karakterle beraber aynı süreçte yaratıldı�ı için bu ba�lık da 

karakter yaratım süreci içerisinde incelenmektedir. Aydınlatma konusu ise yine 

animasyon sinemasında sahne tasarımı süreciyle paralel olarak tasarlandı�ı için bu 

mizansen ö�esi de sahne tasarımı konusunun içinde i�lenecektir.  

Sa�ladı�ı görsel zenginliklerin yanı sıra karı�ık teknik animasyon filmlerinde 

do�abilecek biçem sorunlarının mizansen ö�eleriyle nasıl çözülebilece�ini ve bu 

çözümleri sa�layan mizansen elemanlarının birbirleriyle nasıl uyum sa�ladı�ı animasyon 

sinemasından verilen örnek filmlerle incelenecektir. Bu incelemelerle birlikte uygulama 

örne�i olarak yapılan kısa metraj karı�ık teknik animasyon filmi de mizansen yapısı 

bakımından di�er örnek filmlerle beraber paralel inceleme altına alınacaktır. 

Bu bölümde mizansen incelemesi yapılacak olan ilk karı�ık teknik animasyon filmi 2003 

yılı Fransa, Belçika, Kanada ve �ngiltere ortak yapımı Sylvain Chomet yönetmenli�inde 

gerçekle�tirilen “ The Triplets of Belleville”  (Les Triplettes de Belleville) animasyon 

filmidir. 2004 yılı Akademi Ödülleri uzun metraj animasyon film kategorisinde Oskar 

adayı olarak yarı�mı�, uluslararası çapta 18 ödül kazanmı� olan bu animasyon filmi 

babaannesi tarafından büyütülmü� bir bisiklet yarı�çısının Tour de France sırasında 

mafya tarafından Amerika’ ya kaçırılı�ını ve babaannenin torununu bulmak üzere çıktı�ı 

maceralı yolculu�u konu almaktadır. 1930’ ların Fransa’ sında ve kaçırılma olayıyla ikinci 

yarıda Kuzey Amerika’ da geçen film tür olarak bir aksiyon, müzikal-komedi örne�idir. 

Tamamı diyalogsuz geçen film bu bo�lu�u ba�arılı mimik ve vücut dili anlatımlarıyla 

doldurmu�tur. 

 Mizansen incelemesi yapılacak olan bir di�er karı�ık teknik animasyon filmi ise 2005 

yılı Avustralya yapımı Anthony Lucas yönetmenli�inde beyaz perdeye konan “ The 



 107 

Mysterious Geographic Explorations of Jasper Morello” dur. 2005 yılı Akademi 

Ödülleri Oscar adayı olarak yarı�an ve uluslararası festivallerden birçok ödül kazanmı� 

bu film Viktorya dönemi �ngiltere’ sinde salgın hastalıklarla bo�u�an Gothia kentinden 

demir bir zeplinle ayrılarak gezegende yeni topraklar aramaya çıkan bilim adamını ve 

ekibinin maceralarını anlatmaktadır. Fantastik bilim-kurgu türünde olan film 1900’ lü 

yılların ba�ında geçiyor olsa da görselle�tirilen zamanda gerçekdı�ı ö�eler, buhar 

enerjisiyle çalı�an bilgisayarlar ve ula�ım aracı olarak dev demir zeplinler 

kullanılmaktadır. 

Karı�ık teknik animasyon film yapımında mizansen incelemesi üzerine yapılan uygulama 

ise 8 dakikalık bir kısa animasyon filmidir. 2009 yılı Ayçe Kartal yönetmenli�inde 

yapılan “ Malfunction” , ulusal ve uluslararası film festivallerinde birçok ba�arı ve ödül 

kazanmı�, dünyaca ünlü animasyon yönetmeni Nick Park ve Pixar animasyon �irketinin 

filmleriyle aynı kategoride yarı�mı� bir Türk animasyon filmidir.  

�ki farklı karakterin iki ayrı zamanda ya�adıkları ayrı olayların aynı noktada birle�imini 

anlatan filmde birinci hikâye, bir çobanın yıldırım çarpması sonucu ölümünden sonra 

yeraltı dünyasında ya�adı�ı maceraları anlatmaktadır. �kinci hikâye ise hastaneye yeti�me 

çabasında olan hamile bir kadının ya�adı�ı süreçtir. Filmin geçti�i zaman dilimi yine iki 

ayrı karakterin ya�adı�ı ayrı zaman dilimlerinden dolayı birbirinden farklılık 

göstermektedir. Hamile kadının ya�adı�ı zaman 1960’ lar iken çobanın ölmeden önce 

ya�adı�ı zaman bu tarihten çok daha önceki bir zaman dilimidir. “ Malfunction”  filmi 

fantastik komedi, gerilim türünde geleneksel çizim teknikleriyle birlikte 2-boyutlu 

bilgisayar animasyon, 3-boyutlu bilgisayar animasyon teknikleri ve alt teknikleri ile 

gerçekle�tirilmi� bir karı�ık teknik animasyon filmidir. 
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3.1.1. Mizansen Ö�esi Olarak Karakter �ncelemesi  

Sinemanın karakterler üzerine kurulu bir görsel anlatım biçimi oldu�u dü�ünüldü�ünde 

animasyon sinemasında karakter tasarımının ta�ıdı�ı önem daha da belirginle�mektedir.   

Animasyon sinemasında karakter tasarımı birçok önemli detayı ve özelli�i içinde 

barındıran ve uzun incelemeler gerektiren önemli bir ana ba�lıktır. Bu ba�lık altında 

karakter konusuna genel bir bakı� yapılarak mercek altına alınan karı�ık teknik 

animasyon filmleri üzerinden karakter konusunun mizansendeki yeri incelenecektir. 

Birçok önemli sinema ele�tirmenine göre hikâyenin izleyiciyi yakalayıp etkileyebilmesi, 

olay örgüsünün sunu�undan çok güçlü karakterlerin izleyici üzerinde bıraktı�ı etki ile 

sa�lanmaktadır. Sinema tarihine adını yazmı� tüm ba�arılı filmler içerdikleri güçlü 

karakterler sayesinde yükselmi�, karakterlerin sundu�u farklı yapılar ve inandırıcılıkla 

izleyici üzerinde büyük etkiler sa�lamı�lardır.  

Bazı sanatsal veya deneysel filmlerde farklı anlatım biçimlerini gözlemlemek adına 

karakter kullanımı yapılmadan çe�itli denemeler yapılmı� olsa da bir hikâye anlatılması 

gerekti�inde ya�ayan, dü�ünen, hisseden bir ana karaktere ihtiyaç duyulmaktadır. Bu 

ihtiyaç filmin anlatımı açısından gerekli oldu�u gibi aynı zamanda da izleyici 

psikolojisinde var olan karakterler arasında tercih yapma, savunma, duyguda�lık yapma 

gibi beklentilerin tatmin edilmesi açısından karakter-izleyici ili�kisinin kurulması adına 

önemli bir gerekliliktir.  

Gerçek performans(live-action) filmler, gerçek oyuncular sayesinde izleyici-karakter 

ili�kisi kurma konusunda animasyon sinemasına göre her zaman çok daha etkilidirler. 

�zleyici kendisini yerine koymak istedi�i karakteri rahatça belirler ve artık o olur; ya da 

dü�man seçece�i karakteri belirler ve ona kar�ı durmaya ba�layabilir ancak animasyon 

sinemasında izleyici, filmde kendini yerine koyacak bir ya�ayan canlı bulamaz, çünkü 

ortak duygu bile�enlerini payla�abilece�i bir insan figürü kar�ısında yoktur. Bu noktada 

animasyon sineması karakter yaratım a�amasında gerek fiziksel gerek duygusal olarak 

çe�itli insani özellikleri animasyon karakterlerine yükleme çabasına girmektedir. 

Animasyon karakterleri ço�u zaman yaratıklar, oyuncaklar, hayvanlar olsa da ileti�imleri, 

kar�ıla�tıkları durumlarla ba�a çıkma biçimleri, tamamen insani özellikler üzerine 

kuruludur. 
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Animasyon filmlerinde ana karakterler veya yan karakterler insan figürleri, hayvanlar, 

insanla�tırılmı� oyuncaklar, araçlar, sebze ve meyveler, mineraller, ruhani varlıklar, 

uzaylılar, bitkiler, do�a elemanları ve daha birçok nesne olabilir; ancak seçilecek karakter 

her ne kategoriden olursa olsun film adına yaratılmak istenen genel biçeme uyum 

sa�lamalıdır. Bu noktada karakter yaratımında biçem konusu ortaya çıkmaktadır. 

Senaryonun ı�ı�ında ve tercih edilen animasyon tekni�i üzerinden dü�ünülerek karakter 

veya karakterlerin gerçekçi, yarı gerçekçi, stilize, idealize, abartılı, karikatürize, soyut 

veya sembolik gibi biçem bildiren yapılardan bir veya birkaçına oturulması 

gerekmektedir. Karakterin oturtulaca�ı bu biçemler, filmin geri kalan dekor, aydınlatma 

ve hareket gibi di�er mizansen ö�elerinin �ekillendirilmesinde de büyük önem 

ta�ımaktadır. Örne�in çok abartılı bir karakterin bulundu�u dekor oldukça sade bir 

biçimde tasarlandı�ında karakteri ön plana çıkartabilece�i gibi karakteri yalnız ve 

desteksiz de bırakabilir veya yo�un ö�elerle tasarlanan dekor önünde aynı karakter 

kaybolabilir, ya da ortamla zıt veya paralel bir ili�ki kurarak izleyiciye sembolik anlamlar 

iletebilir.58  

Karakter tasarımına ı�ık tutan en önemli konu yine senaryodur. Senaryoya ba�lı olarak 

tüm karakterlerin (ana karakterlerin (protagonist), dü�man/kar�ı karakterlerin (antagonist) 

ve yan karakterlerin) birinci bölümde incelenmi� olan fiziki verileri (ya�, cinsiyet, fiziki 

özellikler, saç rengi/stili, giysiler, hareket ve konu�ma tarzı, sakatlıklar, vb.), toplumsal 

verileri( etnik köken, toplumsal sınıf, e�itim, aile, arkada�lar, isim, hobiler. vb.) ve 

psikolojik verileri (hedefler, dü� kırıklıkları, hayalleri, ya�ama kar�ı tavrı. vb.) 

olu�turulur. Bob Foss’ a göre olu�turulan bu ki�ilik özellikleri ise �u yollarla 

sunulmaktadır: 

a)Hareket yoluyla 

b) Tepki yoluyla 

c) Ba�kalarının tepkileri aracılı�ıyla 

d) Diyalog yoluyla 

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

f) E�ya ile ili�kisi yoluyla 

g) Dekor/sahne ile ili�kisi yoluyla 

h) Ba�kalarının yaptıklarıyla kar�ıtlık yoluyla 

i) Ad yoluyla sunulmaktadır.59  

Animasyon sineması için yaratılacak karakterlerin tasarımlarında belirleyici bir di�er 

özelliklerden birisi de karakterin görünümünün anlatılacak hikâyeye katkısı di�er bir 

deyi�le anlatılacak hikâyede görünümün önemidir. E�er izleyicinin ilk görü�te karakteri 

ve belirgin özelliklerini fark etmesi isteniyorsa bu noktada üniforma, kanlı di�ler, 

tekerlekli sandalye, dev kaslar gibi ilk anda bilgi veren görsel özelliklerin kullanılması 

önemlidir. Karakterin daha mistik ve belirsiz olması isteniyorsa bu tür belirgin 

özelliklerin azaltılması, izleyicinin karakteri zaman içerisinde tanıması için fırsat 

yaratarak, toplumsal ve psikolojik verilerden yararlanılması sa�lanacaktır.60  

Karakter üzerinde en dikkat edilen bölge yüz ve çevresidir. Yüzün boyutu, �ekli, yüzdeki 

organların ve aksesuarların (dövme, küpe. vb.) yerle�imi/boyutları, simetrisi ve uyumu 

karakterin türünü (insan, hayvan. vb.), ya�ını, gerçeklik derecesini, ki�ili�ini, cinsiyetini 

ve en önemlisi de vermek istedi�i duyguyu yaratır. Yüzden sonra en dikkat çekici vücut 

bölümü ise ellerdir. Karakterin duygu ve davranı�larını ortaya koyan ellerin boyutları, 

parmakların biçimleri yine karakterin yapısıyla beraber dü�ünülmelidir. Örne�in 

basketbolcu bir bebek karakteri için büyük eller kaçınılmaz bir tasarım gereklili�i iken, 

çocuk ruhlu dev bir canavara, boyutuna göre daha küçük oranlı eller tasarlanması 

karakterin psikolojik verilerine destek olan bir fiziki veri olacaktır. Sivri parmaklı bir 

karakter kötülük yapmaya daha müsait bir algı yaratırken yuvarlak ve kısa parmaklı bir 

karakter daha sevimli iyi ve cana yakın bir his vermektedir.61  

Vücudun ve vücut bölümlerinin genel oranları da karakterin genel algılanı�ında çok 

önemli bir etki yaratmaktadır. Canavarların dev boyutlarda olması, korku hissini 

yaratırken, küçük boyuttaki canavarlara kar�ı ise sempati hissi güdülmektedir. Uzun 

                                                 
59 B.Foss, a.g.e., s.130 
60 Cantor, a.g.e., s.73 
61 T.Bancroft, Creating Characters with Personality (Watson-Guptill 2006), s.37. 
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boylu ve iri bir yapıya sahip bir karakterin küçük bir kafaya sahip olması, ya da küçük 

boyutlu bir karakterin büyük bir kafaya sahip olması karakterin genel vücut oranları ile 

birçok bilgi aktarmasını sa�lamaktadır. 

 

The Triplets of Belleville 

 “ The Triplets of Belleville”  filmi yarattı�ı karakterlerdeki farklılı�ı geometrik abartılar, 

ve karikatürize çizimlerle sa�lamı�tır. Filmin yönetmeni Sylvain Chomet filmin sessiz 

olmasından dolayı bütün a�ırlı�ın görsellikte oldu�unu ve bu a�arlı�ın büyük bölümünün 

karakterler üzerinde olması gerekti�ini vurgulayarak yaratılan karakterlerin özellikle 

çarpıcı, çok abartılı ve unutulmaz olması gerekti�ini vurgulamı�tır.  

“The Triplets of Belleville”  filminde karakterler sesleri ile tanınamadıkları için 

yaratılacak karakterlerin formları çok önemliydi. Onları uzaktan gördü�ümüzde bile 

tanıyabilmeliydik, bu yüzden siluet olarak bile göründüklerinde tanınabilmeleri için farklı 

geometrik özelliklere sahip olmalıydılar. �zleyici uzaktan yo�urt kabına benzer küçük bir 

form gördü�ünde onun Madame Souza oldu�unu, dev gibi siyah bir kare gördü�ünde 

onun mafya oldu�unu hemen anlayabilmeliydi. Bu da live-action filmlerde asla 

yapamayaca�ınız ama bir animasyon filminde sınırsızca uygulayabilece�iniz bir 

özgürlüktür. Bu filmde yaratmaya çalı�tı�ımız karakterleri geometrik �ekillerle çözdük, 

karakterlerin temel özelliklerini ortaya en iyi çıkartan ve vurgulayan geometrik form 

hangisiyse onu kullandık.”  62 

Babaanne rolündeki Madam Souza vücut oranları küçük bir karakterdir. Küçük 

karakterlerin verdi�i sevimlilik ve beceriklilik hissini izleyiciye ileten bu karakter filmde 

konusu hiç geçmeyen bir sebepten dolayı ortopedik bir özre sahiptir. Film boyunca bir 

baca�ının kısa olması neredeyse fark edilmeyen karakterin sadece farklı tür ayakkabılar 

giymesiyle bu özelli�i göze çarpmaktadır. Karaktere verilen bu özellik film içerisinde hiç 

konu edilmese de karakterin ayrıntılarının dü�ünüldü�ünü ve o karakterin do�umuyla 

ilgili bir problem olabilece�inin izleyici tarafından hayal edilmesinin istendi�ini 

göstermektedir. Bu problemin çıkı� noktasını dü�ünmek Madam Souza karakterinin 

geçmi� bir hayatının var oldu�unu yani onun gerçekli�ini kabul etmek anlamına 

gelmektedir. Saç modeli ve kıyafetleriyle klasik bir ya�lı kadın görünümü çizen Madam 

                                                 
62 K. Sullivan, Ideas for the Animated Short (Focal Press, 2008), s.106. 
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Souza karikatürize bir tarza sahiptir. Numaralı gözlüklerinin altından fırlayan kocaman 

gözleri, sallanan küpeleri küçük ama fiziki gücü yüksek bir karakterdir. Film boyunca 

torunundan ve köpe�inden ba�ka kimsesi olmadı�ını, hiçbir arkada�ı veya hobisi 

olmadı�ını gördü�ümüz Madam Souza’ ya ait bu veriler karakterin toplumsal verilerini 

yansıtmaktadır. Toplumsal özellikleri zayıf olan bu karakterin ana yapısı psikolojik 

veriler üzerinde yo�unla�mı�tır. Ya�ama kar�ı duru�unda, güçlü, azimli, disiplinli ve 

hedef koyan bir yapıya sahip olan Madam Souza bu verileri hareket, giysi/görünü�, tepki, 

e�yalarla ve dekorla olan ili�kileriyle izleyiciye sunmaktadır. Madam Souza film 

içerisinde anlatılan on seneden fazla zaman boyunca aynı kostüm ve aksesuarlarla 

tasarlanmı�, zaman ve mekân de�i�imlerinde kostüm de�i�imi yapılmamı�tır. Aynı bluz, 

etek ve yelekle tüm filmi ve onlarca yılı geçiren Madam Souza’ nın dirseklerinde görülen 

yamalar belki de ba�ka kıyafeti olmadı�ını izleyiciye dü�ündürmektedir. Madam Souza 

karakterinin filmin mizanseninde ki ba�rolü, basit fiziki verilere dayanıyor olsa da 

psikolojik verilerinin yo�unlu�u ile karakteri güçlü bir biçimde sergilemektedir.  

  

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

Bisikletçi karakteri ise yaptı�ı sporun formunu vücudunda ta�ıyan karikatürize bir 

geometrik �ekle sahiptir. Bisiklet üzerinde oturmaktan e�rilmi� omurgası, abartılı 

zayıflı�ı ile dikkat çeken gövdesinin yanı sıra, bacaklarının vücuduna oranla anormal 

kaslı olması karakteri alt ve üst gövde geometrik farklılıklarından dolayı ikiye 

ayırmaktadır. Abartılı burun özelli�i ile Fransız’ lara gönderme yapılırken karakterin 

üzerinde filmin geneli boyunca spor kıyafetleri görülmektedir. Karakterin bisiklete 

binmekten ba�ka hiçbir hobisinin veya arkada�ının olmaması, devamlı yorgun ve sessiz 
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olması onu pasifle�tirmektedir. Bisiklet antrenmanı yapıp yemek yiyip uymaktan ba�ka 

ya�am belirtisi göstermeyen bisikletçi ya�ama kar�ı tercihleri olmayan, tekdüze bir 

psikolojik yapıdadır. Bu durum belki de babaannesinin disiplinli tutumundan olu�mu� bir 

bıkkınlık, ya da karakterin bisiklet sevdasından ba�ka hiçbir konuya ilgi duymamı� 

olmasından kaynaklanan beklentisizliktir.  Karakterin sergiledi�i tüm bu fiziki, toplumsal 

ve psikolojik veriler hareket ve mimikleriyle, tepkisiz haliyle, genel görünü�üyle e�ya ve 

objelerle olan ili�kileriyle verilmi�tir. Bisikletçinin film mizanseninde yer alan karakter 

yapısı, pasif ve hissiz bir rol oynamaktadır. Bu noktada küçük bir kare formunda 

geometrik özellik ta�ıyan Madam Souza güçlü, aktif ve tuttu�unu koparan bir karakter 

iken, fiziki özellikleri daha güçlü olan bisikletçi torun karakteri ise psikolojik veriler 

bakımından zayıftır. Bu noktada karakterler film mizanseninde iki zıt fiziki ve psikolojik 

veri ta�ıyarak karakterler arası görsel ve psikolojik dengeyi sa�lamaktadırlar. 

   

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

 

Bisikletçiyi kaçıran mafya elemanları ise büyük siyah bir dikdörtgenden 

ibarettirler. Genelde iki ki�i olarak yan yana gezdikleri için biti�ik bir geometride 

yaratılmı�lardır. Mafya elemanlarının yüzleri birbirinin aynısıdır. Burada 

kullanılan aynılık ikiz olmalarından de�il, birey olarak bir farklılık 

ta�ımamalarından kaynaklanmaktadır. “ �zleyiciyi mafya karakterlerinde farklı 

görsellikler sunarak yormak istemedik çünkü ikisi, üçü ya da be�i hepsi aynıdır 

onların. Hepsi büyüktür, siyah giyer ve gözlük takarlar, aynıdır i�te hepsi aynı 

hareketleri yaparlar, ya stresten kemikli ve zayıf bir yüzleri vardır ya da �i�man 
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olurlar, ayırt edilecek pek farklı özellikleri yoktur. Asıl adam da hep küçüktür. 

Büyük adamlar olmadan ya�ayamaz.” 63 Uzun siyah bir diktörtgenden olu�an 

vücut oranlarına yine uzun bir dikdörtgenden olu�an yüz geometrisi eklenmi�tir. 

Mafya karakterlerinin vücut ve yüz oranlarında tercih edilen bu dikdörtgen form 

onlara devamlı asık surat havası kazandırmı�tır. Aynı karakterlere yuvarlak bir 

yüz geometrisi tasarlanmı� oldu�u dü�ünüldü�ünde yüz ifadelerinde verilmeye 

çalı�ılan sertlik bu oranda sa�lanamamı� olunacaktı. Mafya karakterlerinin 

toplumsal ve psikolojik verileri önceki iki karakter kadar belirgin olmamasının 

nedeni, film içerisinde onların özel hayatlarına dair bir verinin olmayı�ından 

kaynaklanmaktadır. Mafya karakterleri sadece mafyalık görevi yapmak üzere 

filmde yer almakatadırlar. 

                              

         

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

                                                 
63 K. Sullivian, a.g.e, s.107. 
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Filmde sessiz ama etkin bir rol oynayan di�er bir karakter ise köpektir. Köpek Bruno, 

Madam Souza ve bisikletçi torununun hayat arkada�ı ve en iyi dostudur. Çe�itli 

takıntılara sahip olan köpe�in belirgin olaylara belirgin tepkilerde bulunması, rüyalarında 

filmin genel mizanseninden ayrılan farklı mizansenler görmesi ile tüm karakterler 

içerisindeki en ba�ımsız ve psikolojik verileri en yüksek karakter olarak adlandırılabilir.  

Filmin ikinci yarısında ortaya çıkan Belleville üçüzleri, çok zayıf ve çok ya�lıdırlar. 

Zayıflıktan e�rilmi� omurgaları ve sarkmı� yüzleri karakterleri karikatürize bir tarzda 

sunmaktadır. Eski zamanlarda çok me�hur olan sahne sanatçısı üçüzler ya�lılıklarında 

fakir bir hayat sürdürmektedirler. Müzisyen olan üçüzlerin en büyük hobisi çe�itli aletler 

toplayarak onlarla müzik yapmaktır. Üçüzlerin sefil ama mutlu hayatları fiziki, toplumsal 

ve psikolojik verilerin izleyiciye hareket, e�ya, sahne/dekor ili�kileriyle aktarılması 

yoluyla sunulmu�tur. 

“ The Triplets of Belleville”  filminde kullanılan birçok yan karakter bulunmaktadır. Bu 

karakterler filmde aktif rol oynamasalar da mizansen olu�umunda etkin rol almaktadırlar. 

Tour de France sırasında bisikletçilere tezahürat eden izleyici karakterler geleneksel 

çizim animasyon tekni�i ile yapılırken, bisikletçiler ve bisikletleri 3- boyutlu bilgisayar 

animasyon tekni�i ile yaratılmı� ve hareketlendirilmi�lerdir. Bu iki tekni�in hiçbir 

ayrı�tırıcı görsel fark yaratmadan birle�tirilmesinde 2-boyutlu bilgisayar animasyon 

programlarıyla sa�lanan renklendirmeler ve birle�tiriciler sayesinde bütünlük 

sa�lanmı�tır. Bu sahnede Fransa halkının anatomisi ve yaz sıca�ına kar�ı direni�lerinde 

tercih edilen kostüm ve aksesuar gözlemlenmektedir. Bisikletçilere su döken karakterin 

kostümü ve �apkası, sa� taraftaki kadınların ve küçük kızın elbise ve saç modelleri 

1940’ ların Fransa’ sını izleyiciye ba�arılı bir biçimde yansıtmaktadır.  
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Resim144: “ The Triplets of Belleville”  filminden karakter örnekleri. 

 

Torununu kaçıran mafyanın pe�inden giden Madam Souza karakteri okyanusu a�arak 

Amerika’ ya gelmi�tir. Amerika’ da geçen sahnelerdeki yan karakterler Fransa’ dakilerden 

oldukça farklılık içermektedir. Karakter ve kostüm tasarımlarında ki bu fark edilir 

de�i�iklik sayesinde ülke, kültür ve sosyo-ekonomik denge de�i�imi etkili bir biçimde 

verilirken, obez Amerikan halkının arasında küçük ve yalnız kalan Souza’ nın hislerini 

izleyici de aynı paralellikte ya�amaktadır. 

 

Resim145: “ The Triplets of Belleville”  filminden karakterlere yönelik bir sahne. 
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1940’ lı yıllarda in�aat yapılandırması devam eden Amerika’ da sıkça görülebilecek baretli 

i�çilerin, kovboyların, yılan derili kovboy çizmelerinin arasında kafasından daha büyük 

bira bardaklarına bakan Madam Souza karakteri bu ülkede yalnız ama güçlüdür. 

             

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

 

The Mysterious Geographic Explorations of Jasper Morello  

Tüm karakterleri 2-boyutlu bilgisayar animasyon siluet tekni�i ile yapılmı� olan  “ The 

Mysterious Geographic Explorations of Jasper Morello”  filminde karakter ayrıntıları 

yoktur. Filmde her ne kadar karakter ayrıntısı içermeyen bir teknik kullanılmı� olsa da 

ana karakterlerin ve di�er tüm yan karakterlerin, ya�ları, meslekleri, sa�lık durumları ve 

sosyo-ekonomik seviyeleri siluet tekni�inin etkili kullanımı ile izleyiciye açıkça 

verilmektedir. Kostüm tasarımlarının basit ama etkili bir biçimde sunulu�u filmin geçti�i 

dönemi açıkça betimlemektedir. Filmin siluet tekni�i ile yapılmı� olması, karakterlerin 

yalnızca profil olarak tanımlanabilmesine olanak vermektedir. Bu yüzden keskin 

farklılıklar içeren karakter tasarımları yapılmı� bununla beraber, kostüm ve aksesuarların 

zengin kullanımı ile karakterlerin hem fiziki, hem toplumsal verileri birbirlerinden 

belirgin bir biçimde ayrılmı�tır.  
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�zleyicinin karakter üzerinde dikkatinin yo�unla�tı�ı nokta olan yüz ve yüz ifadelerinin 

bu filmde olmayı�ı izleyicide anlamsal bo�luklar yaratmaktadır. Bu noktada kendine 

farklı bir çözüm olu�turmu� olan film duygu durumlarını ve tepkileri izleyiciye aktaran 

bir konu�macı dı� ses ile bu eksikli�i tamamlamaya çalı�mı�tır. Karakter ayrıntılarının 

bulunmadı�ı filmde izleyicinin dikkati genel kompozisyona yayılmakta böylelikle sahne 

ayrıntıları ile birlikte karakterler bir bütün olarak algılanabilmektedir. The Triplets of 

Belleville filminden oldukça zıt özellikler ta�ıyan bu filde karakter ayrıntıları olmamasına 

ra�men dı� ses aracılı�ı ile dramatik anlatım sa�lanmı�tır. Karakter tasarımlarına yön 

veren en büyük etken filmin geçti�i zaman dilimi olmu�tur. Kraliçe Viktorya dönemine 

ait etkileri yansıtan kostüm ve aksesuarlar sayesinde izleyici dönemi algılamaktadır. 

Karakterlere ait fiziki verilerin duru� ve kostümlerle sa�landı�ı filmde ba� 

karakter(protagonist) bilim adamı Jasper Morello, dü�man karakter(antagonist) Dr. 

Claude Bellgoune dik duru�ları ve ceketleri ile gemi çalı�anlarından sosyal statü olarak 

ayrılmaktadırlar. Gemi çalı�anlarına dikkat edildi�inde öne do�ru e�rilmi� omurgaları ve 

kostümlerinde ki belirsizlik ile statü farkı açıkça ortaya koyulmaktadır. Bu noktada 

sadece siluet tekni�i kullanımıyla statü farkının, mesleklerin, sa�lık durumlarının, 

belirginle�tirilmesinin mümkün oldu�u gözlemlenmektedir. Karakterlere ait toplumsal ve 

psikolojik verilerin hareket, duru� ve ses ile yansıtıldı�ı filmde bu ayrıntlar Mizansen 

Ö�esi Olarak Hareket �ncelemesi bölümünde detaylandırılacaklardır. “ The Mysterious 

Geographic Explorations of Jasper Morello”  filminde yüz ve vücut oranları karakterleri 

belirleyen en önemli etkendir. Karakaterlerin siluet tekni�i ile yapılmı� olması 

birbirlerine karı�malarına neden olabilece�i için belirgin geometrik farklılıklarla 

birbirlerinden ayrılmı�lardır. Jasper Morello için uzun bir dikdörtgenden olu�an kafa, 

sivri bir burun tasarlanırken Dr. Claude Bellgoune karakteri için yuvarlak bir kafa, 

gözlükler ve dı�arıya do�ru çıkıntılı belirgin bir çene tasarlanmı�tır. Gemi Kaptanı 

Grissfield ise bu iki karakterden çok farklı geometrik formlarda olu�mu�, kısa boylu ve 

göbekli bir karakterdir. Kaptan �apkası, sakalları ve piposuyla belirgin özelliklerde bir 

karakterdir.  
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Resim 147: The Mysterious Geographic Explorations of Jasper Morello filminin ba�   

                    karakteri(protagonist) Jasper Morello 

Resim 148:  Jasper Morello’nun sevgilisi Amelie 

 

   
Resim 149: Gothia kenti halkı                                             

Resim 150: Gemi çalı�anları 

  
Resim 151: Dü�man karakter(antagonist) Dr. Claude Bellgoune  

Resim 152: Gemi Kaptanı Grissfield 

“ The Mysterious Geographic Explorations of Jasper Morello”  filminde uygulanan siluet 

tekni�inden dolayı karakterler her ne kadar ayrıntısız bir görünüme sahip olsalar da 

belirgin ve birbirinden büyük farklılıklar gösteren geometrik çözümlemeler ve kostümler 

sayesinde her bir karakter kendini di�erinden ayıran belirgin özelliklerle tasarlanmı�tır. 
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Karakter tasarımında uygulanan siluet tekni�i ve geometrik farklılıklar filmin 

mizanseninde etkin rol oynamaktadır. 

 

Uygulama Filmi Malfunction 

Uygulama olarak yapılan karı�ık teknik animasyon filmi “ Malfunction”  iki ana karakter 

(çoban ve hamile kadın) ve yan karakterlerden olu�maktadır.  Çoban karakterinin 

yaratılmasında birçok farklı teknik kullanılmı�tır. Karakterin yüzü geleneksel çizim 

teknikleriyle çizilip bilgisayar ortamına aktarıldıktan sonra kafa bölümü 3-boyutlu 

bilgisayar animasyon programları ile olu�turulmu�tur. A�ız hareketleri geleneksel çizim 

tekni�i korunarak 3-boyutlu olarak tasarlanmı� kafa formu ile birle�tirilmi�tir. Karakter 

tasarımında ana karakterin sıradan ve abartısız bir görselli�e sahip olması istenmi�tir. 

Böylelikle karakterin görselli�inden çok psikolojik verilerle anlatım sa�lanmı�tır. 

Karakterin dünya hayatında nasıl bir toplumsal ve psikolojik yapı sergiledi�ini ö�renme 

fırsatı bulamayan izleyici karakterin ölümünden sonra onu tanıma fırsatı bulmaktadır. 

Öldükten sonra karakterin ya�adı�ı �a�kınlık, tedirginlik ve merak hisleri izleyici ile aynı 

paralellikte devam ettirilmi�, bu sayede karakterin ya�adı�ı bilinmezlik süreci izleyiciye 

e�zamanlı olarak aktarılarak merak ve beklenti seviyesi film boyunca sürdürülmü�tür. 

 

Film boyunca çevresinde geli�en olaylara seyirci kalan çoban karakteri, film izleyicisi ile 

aynı paralellikte ve pasif durumdadır. Etrafında neler olup bitti�ini sadece izleyen ve bu 

olaylara kar�ı koyma cesareti gösteremeyen çoban, psikolojik olarak edilgen bir rol 

oynamaktadır.  

Çoban karakteri için üç farklı kostüm tasarlanmı�tır. Ölmeden önceki kostümü el örgüsü 

bir kazak iken, öldükten sonra di�er tüm karakterlerle beraber yer altı sistemlerince 

giydirilen sarı bir üniformadır. Üniformalarda seçilen sarı renk, Araf’ ı yani cennet veya 

cehennemden önceki bölgede bulunanları tanımlamak adına seçilmi�tir. Trafikte hayati 

önem ta�ıyan uyarı tabelalarında ve yine trafikte kırmızı ı�ık ve ye�il ı�ı�ın arasında 

kullanılan bir bekleme ve hazırlık rengi olan sarı,  yer altı dünyasında görülen insan 

trafi�inde de, cennete veya cehenneme gitmek üzere bekleme ve hazırlık durumunda olan 

yüzlerce karakterin kostüm rengi olarak tasarlanmı�tır. Son sahnede dünyaya bebek 
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olarak tekrar dönen çoban karakteri için yine tüm yeni do�anlara standart olarak 

giydirilen kundak ve �apka kostümü tasarlanmı�tır. Çoban karakteri ile birlikte 

tasarlanmı� di�er ölü karakterlerin vücut oranları birbirleriyle aynıdır. Bu vücut 

oranlarında ve kostümlerde tercih edilen aynılık, insanların yeraltı sistemi içerisinde birey 

olarak de�il, sistem objesi olarak aynı de�erleri ta�ıdı�ını ifade etmek üzere 

tasarlanmı�tır. 

Mizansen ö�elerinden olan kostüm,  bu diyalogsuz filmde önemli kavramların izleyiciye 

aktarılmasında büyük rol oynayarak anlatıma katkılarda bulunmu�tur. Filmin gerek yer 

altı dünyasında gerek do�um odasında sundu�u üniforma anlayı�ı, sistemler ve 

yöneticileri ne kadar de�i�se de insanları sınıflandıran ve tektipe indirgeyen tüm 

sistemlere kar�ı yapılan bir ele�tiridir. 

        

Resim 153: “ Malfunction”  filminden Çoban karakteri ve kostüm tasarımları.                                                           

      

Resim 154: “ Malfunction”  filminden Çoban karakteri ve kostüm tasarımları.                                                           
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Filmin bir di�er ana karakteri ise, do�uma yeti�meye çalı�an kadındır. Kadın karakteri 

birinci hikâyeden ba�ımsız olarak devam eden ikinci hikâye sürecinin tek oyuncusu ve 

çoban karakterinin annesi olacak karakterdir. Çoban karakterinin yaratımında kullanılan 

karı�ık teknikler di�er tüm yan karakterlerle beraber kadın karakterinin yaratımında da 

kullanılmı�tır. Geleneksel çizim teknikleri, 3-boyutlu bilgisayar animasyon ve 2-boyutlu 

bilgisayar animasyon teknikleri ile kadın karakteri yaratılmı�tır. Karakterin film süresince 

acı çeken bir durumda olması, göz ve a�ız bölgelerinde abartılı görselle�tirmeler 

uygulanarak vurgulanmı�tır. 

              

Resim 155: Malfunction filmi kadın karakteri.                                                           

 

                        

Resim 156: Malfunction filmi kadın karakteri.                                                           

“ Malfunction”  filminde yer alan di�er yan karakterler içerisinde melekler, doktor ve 

hem�ireler, köy halkı, koyunlar ve ölmü� di�er karakterlerin tasarımı yine 3-boyutlu 

bilgisayar programları, 2-boyutlu bilgisayar programları, geleneksel çizim tekniklerinin 

ve foto�rafların harmanlanmasıyla olu�turulmu�tur. Yan karakterlerin film içerisinde 

mesleki veya sadece figüranlık görevleri vardır. 
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            3.1.2. Mizansen Ö�esi Olarak Sahne Tasarımı �ncelemesi 

Animasyon sinemasında dekor, gerçek performans (live-action) filmlerden çok daha 

geni� görevleri üstlenen bir konudur. Tüm hikâyenin geçece�i ve karakterlerin 

ya�ayaca�ı ortamların ve ko�ulların hepsi animasyon sinemasında dekor konusunda 

incelenmektedir. “ Animasyon sinemasında yaratılan ortamlar sadece dekor ya da 

karakterin davranı�larını sergileyece�i bir alan de�ildir. Animasyon sinemasında 

yaratılan ortamlar, animasyon karakterlerinin ya�adı�ı dünyadır. O yüzden animasyon 

sinemasında dekor yaratılmaz, bir dünya, bir co�rafya, bir zaman dilimi yaratılır.” 64  

Animasyon sinemasında sahne donanımı sa�layan gökyüzü ve yeryüzü arasında ki her 

�ey o filmin hikâyesine ve karakterlerine özel olarak yaratılmaktadır. Yaratılan her �ey 

izleyiciye karakterle veya hikâyeyle ilgili bir ipucu veya bilgi vermek üzere özel olarak 

tasarlanmaktadır. Bu sebepten animasyon sinemasında sahne tasarımı konusu mizansen 

ö�elerinin birço�unu içinde barındırmaktadır. Filmin dönemini, genel renklerini ve 

aydınlatmasını olu�turdu�u bütünlükle yansıtan sahne tasarımı, tüm dekor aksesuarlarını 

da yine içinde ta�ımaktadır. Gerçek performans (live-action) sinemasında incelenen 

mizansen ö�elerinin birço�unu animasyon sinemasında tek ba�ına ta�ımakla görevli olan 

sahne tasarımı filmin neredeyse tüm görselli�inden sorumludur. 

Senaryonun ı�ı�ında ilk �ekillenmeleri olu�turulan dekor çözümlemelerinde hikâyenin 

geçece�i co�rafi �artlar, zaman dilimi, karakterlerin ki�ili�i ve yaratılacak olan dekorun 

tarihi geçmi�i etkin rol oynamaktadır. Bu ba�lıklar altında tasarlanmaya ba�lanan 

dünyanın nasıl bir tarzla i�lenece�i çözüm bekleyen en önemli konulardan birisidir. 

Filmin karakter, kostüm ve hareket tasarımlarından sonra geri kalan tüm görselli�inin 

yaratılacak olan ortamlarla verilece�i dü�ünüldü�ünde izleyiciye yansıtılacak biçem bu 

noktada belirmektedir. Genel biçemin belirlenmesinde tercih edilecek gerçekçi, yarı-

gerçekçi, stilize/abartılı/karikatürize ve kavramsal/sembolik tarzlar sayesinde ortamların 

görselle�tirilmesi sa�lanır. Seçilecek olan tarzın görselle�tirilmesi ise dokusal ö�eler, 

geometrik ö�eler, renk ö�eleri ve aydınlatma ö�elerinin bir arada kullanımı sayesinde 

sa�lanmaktadır.65  

64 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 ö�e tercihleri, yaratılacak olan ortam ve objelerin biçemini belirleyen önemli 

özelliklerden birisidir. Bir masanın ah�ap görünümünde olması ile metal görünümünde 

olması sunulacak görsel biçem adına büyük farklılıklar ta�ır. Doku tercihleri sayesinde 

co�rafi ö�elerin tanımlanması, objelerin ve ortamın hangi zaman dilimine ait oldu�u, 

karakterlerin toplumsal ve psikolojik verilerinin peki�tirilmesi ve ortamın/objelerin tarihi 

geçmi�ine dair bilgilerin izleyiciye yansıtılması sa�lanmaktadır. Dokuların detaylılık  

oranı da filmin görsel gerçekli�ine hizmet eden bir ba�ka konudur. Detaylı ve yo�un 

doku kullanımı filmi gerçekçi veya yarı-gerçekçi bir tarza ta�ıyabilece�i gibi, daha az 

veya farklı doku kullanımları filmi, karikatürize veya kavramsal bir tarza da ta�ıyabilir. 

               

Resim 157: Doku örnekleri.                                                           

 

Tasarlanan ortamlar ve objelerde tercih edilecek geometrik çözümlemeler de filmin 

biçeminin olu�turulmasında önemli bir etkendir. Tasarımlarda tercih edilen çizgiler, 

geometrik formlar, oranlar, yön uyumları, filmin vermek istedi�i anlam ve hislerle 

do�rudan ili�kilidir. Organik form ve �ekillerle tasarlanan bir ortamın, geometrik form ve 

�ekillerle tasarlanan bir ortama göre izleyiciye farklı hisler ya�ataca�ı kaçınılmazdır. 

Ortam ve obje tasarımlarında kullanılan yumu�ak e�riler, do�ru açılar, yatay formlar, 

rahatlatıcı ve dengeleyici hisler yaratırken, çaprazlar, sivri kö�eler, tekrar eden dikey 

çizgiler ve çarpık perspektifler gerilim, huzursuzluk, �üphe gibi duyguları açı�a 

çıkartmaktadır. 
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Resim 158: Sahne tasarımında  geometrik formların kullanımına örnek iki kare. 

Yaratılacak ortamlarda tercih edilecek renkler filmin yarataca�ı ve yansıtaca�ı biçemde 

rol oynayan bir di�er önemli konudur. Bazı bilinen genel renklendirmeler haricinde 

(gökyüzünün mavi olması, çimenlerin ye�il olması gibi) ortam ve mekân tasarımında 

farklı duygular olu�masını sa�layan, psikolojik etkiler bırakan ya da kültürel özellikleri 

vurgulayan çe�itli renk uygulamaları yapılmaktadır. Bilindi�i üzere renklerin insan 

psikolojisindeki etkileri bilim adamlarınca ispatlanmı� ve bu etkilerin insan 

psikolojisinde yarattı�ı de�i�imler incelenmi�tir. Kırmızının güç, enerji ve romantizm 

yayan havası, siyahın korku, �ıklık ve otoriter gücü, ye�ilin canlılık, sa�lık ve heyecan 

verici özellikleri gibi yaratılacak olan ortamlarda da renk izleyici psikolojisini 

yönlendirebilecek güce sahiptir. Ancak yaratılacak olan ortam renklerinde kullanılan 

renkler ana renklerden çok renk paletlerinde bulunan farklı renk tonlamalarıyla 

sa�lanmaktadır. Sahne renklerinin, ya�anacak duygu durumlarına göre renk de�i�imlerine 

u�raması, izleyiciye yansıtılmak istenen psikolojik durumu peki�tiren bir di�er görsel 

elemanlardandır. 
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Resim 159: “ My Beautiful Girl Mari”  filminden sahne tasarım örne�i 

Resim 160: “ Coraline”  filminden sahne tasarım örne�i 

 

�zleyicinin duygularını yöneten önemli di�er bir güç ise aydınlatmadır. Aydınlatma ile 

izleyici üzerinde hemen her duygu ve psikolojik durum yaratılabilinmektedir. Korku, 

�a�kınlık, mutluluk, üzüntü gibi izleyicide birçok duyguyu yöneten ı�ık, animasyon 

sinemasında ortam ve dekor tasarımlarıyla birlikte yaratılmaktadır. Yaratılacak ortamın, 

özelliklerini ortaya çıkartan veya farklıla�tıran aydınlatma, birinci bölümde sinemada 

aydınlatma konusunda incelenen zayıf anahtar ı�ık, güçlü anahtar ı�ık ve incelenmi� di�er 

tüm aydınlatma teknikleriyle beraber animasyon filmlerinde de aynı etkileri yaratmak 

üzere tasarlanmaktadır. Aydınlatma yapılırken, her ı�ı�ın bir rengi oldu�u da 

unutulmamalıdır. Bir ampulün saçtı�ı renk ile bir monitörün yaydı�ı ı�ık renklerindeki 

farklılıkların belirlenerek do�ru yerde ve do�ru kullanılması filmin inandırıcılı�ında ve 

yaratmak istedi�i duygularda önemli roller oynamaktadır. 

  

Resim 161: “ Coraline”  filminden aydınlatma örne�i. 

Resim 162:  “ Wall-e”  filminden aydınlatma örne�i. 
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Dekor ve ortamlarla beraber aynı anda yaratılan bir ba�ka mizansen ö�esi ise dekor 

aksesuarlarıdır. Filmin geçti�i dönemin tanımlanması, ana karakterlerin ki�ilik 

özelliklerinin zenginle�tirilmesi ve hikâye anlatımına destek verilmesi adına dekor 

aksesuarları büyük önem ta�ımaktadır. Örne�in kimsenin bulunmadı�ı bir odada raflarda 

kupalar, yerde spor kıyafetleri ve duvarda sporcu resimleri gördü�ümüzde, o odanın 

sahibini daha görmeden neyle me�gul oldu�unu, hobilerini belki vücut yapısını bile hayal 

edebiliriz. Aynı �ekilde sahnede gördü�ümüz araçlar da filmin geçti�i dönemi, 

co�rafyayı, sosyo-ekonomik durumları çok kısa zamanda betimlemektedir. Ortamda 

görülen at arabaları veya gökyüzünde uçan ufolar izleyicinin anlatılacak hikâyeye 

önceden hazırlanmasını sa�layarak beklentilere yön verir. 

                                          

Resim163: “ Wallace and Gromit”  filminden sahne ve aksesuar örne�i. 

 

Animasyon film yapımında yaratılan dünyanın bir do�ası ve hava �artları oldu�u 

dü�ünüldü�ünde var olacak tüm hava ko�ullarının da sahne tasarımıyla beraber sunulması 

gerekmektedir. Hava �artlarının ortama ve karakterlere etkisi de bu noktada karakterin 

kostüm ve aksesuar tasarımı ve animasyon tasarımıyla paralel görev almaktadır. Örne�in 

fırtınalı bir havada karakterin ka�kolunun ve saçlarının uçu�ması, ya da çok sıcak bir 

havadan bunalan karakterin yelpazesini kullanması gibi, ortamın izleyiciye vermeye 

çalı�tı�ı hava ko�ullarının karakterlerle peki�tirilerek inandırıcılı�ının arttırılması 

önemlidir. 
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Resim 164: “ Ponyo”  filminden abartılı bir fırtına sahnesi örne�i. 

 

Triplets of Belleville 

“ Triplets of Belleville”  filminde sunulan sahne tasarımlarının zenginli�i ve filmin di�er 

mizansen elemanlarıyla beraber sa�ladı�ı uyum ortaya duygusal etki yaratabilen görsel 

sonuçlar çıkartmaktadır. Birinci bölümde incelenen sahne ve dekorun belirleyici 

özellikleri “ Triplets of Belleville”  animasyon filminde etkili bir biçimde 

gözlemlenmektedir. Karakterin/karakterlerin yapısını psikolojik ve toplumsal verilerini 

belirleyen ve biçimlendiren ortam özellikleri bu filmde yo�un bir biçimde kullanılan 

aksesuarlarla verilmektedir. Ana karakterlerin geçmi�e ve anılara güçlü bir biçimde ba�lı 

oldukları duvarlarda asılı olan foto�raflar ve bibloların yo�unlu�u ile verilmi�tir. Film 

sahnesinin sa�lamaya çalı�tı�ı özelliklerden bir di�eri ise gerçe�e benzetme kaygısıdır. 

Bu sayede izleyici filmin gerçek bir zamanda, gerçek bir yerde oldu�u hissini ya�ayarak 

filme kendisini daha kolay adapte etmektedir. Sahne tasarımında kullanılan objeler 

sayesinde filmin geçti�i dönem vurgulanırken karakterlerin sosyo-ekonomik durumu da 

objelerin ve mobilyaların tarzı ve konumlandırılmalarıyla belirlenmi�tir. Sahne 

tasarımında kullanılan dokusal ö�eler, 2-boyutlu ve 3-boyutlu bilgisayar programlarının 

kullanımıyla belirginle�tirilmi�tir. Örnek olarak a�a�ıdaki resimde( resim:165) masa ve 

karakter 3-boyutlu bilgisayar tasarım ö�eleri ile olu�turularak geleneksel çizim tekni�inle 

yapılmı� di�er bölümlerden (duvarlar, dolaplar, biblolar, vb.) dokusal olarak 

ayrı�tırılmı�tır. Sahne tasarımında kullanılan yuvarlak formlu geometriler filme gerçekçi, 

sıcak ve duygusal bir hava verirken, karakterlerin daha sivri geometrilerle yaratılmı� 

karikatürize biçemleri sahneden ayrı�arak görünürlülüklerini sa�lamı�tır.  Sahnelerde 
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kullanılan renk ö�eleri her sahne için seçilmi� farklı renk paletlerinden olu�maktadır. 

Gündüz sahnelerinde sarı-kırmızı tonlamalar, gece sahnelerinde mavi-sarı-ye�il 

tonlamalar filmin genel renklerini olu�turmaktadır. Filmde tercih edilen aydınlatma 

biçemi kapalı mekânlarda lamba, televizyon gibi tek noktadan yayılan yumu�ak anahtar 

ı�ık benzetimi �eklinde olurken dı� mekânlarda ise, sokak lambaları, araba farlarından 

süzülen spot aydınlatmalar tercih edilmi�tir. Gerçek hayatta anahtar ı�ı�ın do�al olarak 

olu�turaca�ı keskin gölgeler bu filmin biçemi için uygun ve gerekli görülmemi�, gölgeler 

yumu�atılmı�tır. A�a�ıdaki karede yo�un aksesuar kullanımının sahneye kazandırdı�ı 

görsel ve anlamsal derinlik oldukça belirgindir. Sahne dı�arıdan ve televizyondan 

yansıyan ı�ıkla aydınlanırken, mavi-sarı renk tonları gecenin sessizli�ini ve hüznü 

vurgulamaktadır. 

 

     

Resim 165: “ Triplets of Belleville”  filminden bir sahneve aksesuar tasarımı örne�i. 

 

Evin çok eski ve hasarlı oldu�u e�yalardan öte, yamuk geometrisinden anla�ılmaktadır. 

Evin çok yakınından geçen tren yolu bu mekânı zedelemi� e�yaların (perdeler, avize, 

masa, dolaplar)  sa�a do�ru kaymasına sebep olmu�tur. 
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Resim166: “ Triplets of Belleville”  filminden bir sahne tasarımı örne�i. 

Ayrıntılarla dolu evin, izleyiciye verdi�i gerçeklik hissi etkileyicidir. Gramofonun 

ba�kö�edeki yeri karakterlerin bu aleti sıklıkla kullandı�ını ifade eder. Üst üste duran 

e�yalar evin küçüklü�ünü ve ekonomik seviyeyi yansıtırken görülen bütün bu objelerin 

karakterler tarafından kullanılıyor oldu�u hissi karakterlerin kendilerine özel ihtiyaçları 

ve hayatları oldu�unu izleyici gözünde peki�tirmektedir. Aynı sahnenin bu objelerden 

arındırıldı�ında ortaya çıkan çıplaklık ve bo�luk hissi a�a�ıdaki örnekle verilmi�tir. 

   

Resim167: “ Triplets of Belleville”  filminden bir sahne tasarımı örne�i.  

Resim168: “ Triplets of Belleville”  filminden aynı sahnenin objelerden arındırılmı� hali.  

 

1940’ ların Paris’ i geli�memi�, eski ve küçük evlerden olu�maktadır. Dönem mimarisinin 

incelenerek sahne tasarımına uyarlandı�ı filmde Eiffel kulesi 40.yılını kutlarken, II. 
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Dünya Sava�ı, etkilerini sahnede görülen uçaklarla göstermektedir. Sahne tasarımında 

kullanılan renkler, iç mekân ve dı� mekân algısını sa�larken karlı bir kı� günü için tercih 

edilmi� pastel renkler sayesinde sava� uçaklarına ra�men tehdit olu�turacak bir durumun 

var olmadı�ı açıkça hissettirilmektedir. Aynı sahnenin farklı renklerle renklendirilmi� 

oldu�u varsayılarak yapılan deneme örne�inde sahne tasarımında rengin önemi ve etkisi 

a�a�ıdaki örnekte verilmi�tir. Kırmızı ve sarı tonlarının baskın olarak kullanıldı�ı bu 

örnek karede birinci kareye göre gerginlik ve aksiyon beklentisi artmaktadır. 

    

Resim 169: “ Triplets of Belleville”  filminden bir sahne tasarımı örne�i. 

Resim 170: “ Triplets of Belleville”  filminden aynı sahnenin farklı renklendirme örne�i 

 

Geleneksel el çizim teknikleri ile yaratılan mimari ö�elerle 3-boyutlu bilgisayar 

animasyon programlarıyla yaratılan karakter ve arabalar ortak renk kullanımı ve 

ı�ıklandırma sayesinde birle�erek sahne genelinde bütünlük sa�lamı�lardır. 

                                      

Resim 171: “ Triplets of Belleville”  filminden bir sahne tasarımı örne�i. 
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Paris’ in yoku� co�rafyasının ve hava �artlarının yansıtıldı�ı bir ba�ka sahnede aydınlatma 

sokak lambalarından sa�lanan spot ı�ık benzetimi ile sa�lanmı�tır. Spot ı�ık benzetimi ve 

ya�mur bu sahneye dramatik bir hava verirken spot ı�ı�ın do�al �artlarda olu�turaca�ı 

keskin gölgeler karakterlere ve sahneye yansıtılmamı�tır. Do�al �artlarda spot ı�ı�ın 

olu�turaca�ı sert ve keskin gölgeler bu sahneye istenmeyen bir gerilim ve karakterlerde 

siluetle�me hissi verece�inden sahne gölgeleri yumu�atılarak da�ıtılmı�tır. 

  

Resim 172: “ Triplets of Belleville”  filminden bir sahne tasarımı örne�i. 

Resim 173: “ Triplets of Belleville”  filminden aynı sahnenin farklı gölgelendirme örne�i 

Filmin bütününden ayrılan ve kendi içinde farklı bir sahne tasarımı yansıtan köpek 

Bruno’ nun rüyaları siyah-beyazdır. Rüya sahnelerinde kullanılan video üzeri geleneksel 

çizim animasyon ve yine Bruno’ nun farklı bir rüyasında kullanılan 3-boyutlu sahne 

tasarımları filmin mizanseninden çok farklı ve daha semboliktir. Bu ayrılık sayesinde 

köpe�in çevresini algılayı� biçimi ve rüya kavramının sürrealli�i sahne tasarımlarına 

yansıtılmı�tır. 

 

Resim 174: “ Triplets of Belleville”  filminden köpe�in rüyasına ait  sahne tasarımı örnekleri. 
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The Mysterious Geographic Explorations of Jasper Morello 

Sahne tasarımlarında kendine özgü bir yalınlıkla beraber estetik yo�unlu�u bir arada 

tutan “ The Mysterious Geographic Explorations of Jasper Morello”  filmi, sahne 

tasarımlarının genelinde hareket halinde ki makineleri ve araçları kullanmı�tır. Büyük bir 

bölümü demir bir zeplinin içinde geçen film, sahne tasarımı olarak yine bu aracın 

bölümlerini ve parçalarını kullanmı�tır. Dumanlı tek renk gökyüzü, geride kalan belli 

belirsiz yapı ve aletler ortama belirsizlik hissi katarak merak duygusu uyandırmaktadır. 

Fantastik-bilim kurgu türünde olan bu karı�ık teknik animasyon filmi, tarzını en çok 

geometrik formlar aracılı�ı ile yansıtmaktadır. Zeplin’ in balkon demirlerinde kullanılan 

motifler Kraliçe Viktorya dönemine ait demir i�lemelerinde kullanılan motiflerden yola 

çıkılarak tasarlanırken di�er makine parçalarında ve arka planda kalan binalarda ise 

modern geometrik formlar tercih edilerek sahne tasarımında kullanılan farklı geometrik 

düzenlemelerle zamanda belirsizle�me ve gerçeklikten uzak fantastik bir sahne tasarımı 

yaratılmı�tır. 

 

              

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 tasarımını sa�layan hareket halindeki dev zeplinler ve makineler ortadan kaldırıldı�ında 

dumanlı bir gökyüzünden ba�ka birkaç demir iskele sabit kalacaktır. 

Hareketli makinelerin yo�un bir biçimde dekor ve aksesuar olarak kullanıldı�ı filmde bu 

objeler aynı zamanda sahne tasarımı ö�eleri halini almaktadır. 3-boyutlu ve 2-boyutlu 

bilgisayar animasyon programları ve foto�raflarla birle�tirilerek olu�turulan sahne 

tasarımları küre, daire, helezon, küp, dikdörtgen gibi formların makine parçalarına 

uyarlanmasından olu�turulmu�tur. 

Resim 177: Sahne tasarımında geometrik form örne�i. 

Filmin genelinde siluet anlatım büyük bir yer kapladı�ı için geri kalan alanlar pastel renk 

gökyüzü çözümlemeleriyle sade bir biçimde i�lenmi�tir. Böylelikle gökyüzünün sadeli�i 

yo�un detaylara sahip araçların ve hareketlerin dikkatle incelenebilmesine olanak 
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tanımı�tır. Bu filmde sahnelerin geneline yayılan bir aydınlatma benzetimi yapılmamı� 

dı� mekân ve iç mekânların karakterlerden ayrılabilmesi için sadece renk kullanımına 

gidilmi�tir.          

                

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

Filmin tarzına destek veren dokusal ö�eler sadece iç mekân tasarımlarında uygulanmı�tır. 

Dev zeplinin iç mekân tasarımları foto�raf kolâjları ile tasarlanmı�, yo�un bir biçimde 

demir malzeme ve irili ufaklı kontrol aletleriyle duvarlar kaplanmı�tır. Makine 

parçalarının haricinde mekânları ki�iselle�tiren hiçbir detayın olmayı�ı bu dev makinenin 

içinde ya�ayan karakterlerin hayatlarının sadece buradan ibaret oldu�u hissini 

vermektedir. Foto�raf üzerine kolaj tekni�i ile birle�tirilen ibreler, zeplinin büyüklü�ünü 

ve karma�ıklı�ını ifade etmektedir 

                        

Resim 179 : “ The Mysterious Geographic Explorations of Jasper Morello”  filminden bir sahne.     



 136 

 

              

Resim 180: “ The Mysterious Geographic Explorations of Jasper Morello”  filminden bir sahne. 
Zeplin iç mekan tasarımı foto�raf-kolaj tekni�i ile gerçekle�tirilmi�tir. 

Dı� mekân ve �ç mekân sahne tasarımlarıyla ikiye ayrılan filmde dı� mekânlar sade 

gökyüzü renkleri üzerine geometrik objelerle tasarlanmı�, iç mekânlar ise daha kasvetli 

görseller sunarak demir dokusuyla kaplanmı�tır. Böylelikle iç mekân ve dı� mekân 

ö�eleri farklı sahne tasarımlarıyla film mizanseninde iki farklı bakı� açısı sunmu�tur. 

 

Uygulama Filmi Malfunction 

“ Malfunction”  filmi sahne tasarımlarında kullanılan foto�raf, 2-boyutlu bilgisayar 

animasyon teknikleri, 3-boyutlu bilgisayar animasyon teknikleri filmin çok katmanlı bir 

sahne tasarımı sunabilmesine olanak sa�layarak derinlik hissi olu�turmu�tur.. Çı�lık 

sesleriyle açılan ilk sahnede tekerlekli sandalyeyle hızla ta�ınan bir kadın görülür. Bu 

sahnede ev, tekerlekli sandalye ve karakterler siluet olarak tasarlanmı�, ön planda 

sahneye derinlik katması adına çiçekler ve otlar 3-boyutlu animasyon programlarıyla 

tasarlanarak birle�tirilmi�tir. Çiçek ve otlara verilen parıltılı ı�ık sayesinde mistik bir 

atmosfer olu�turulması amaçlanmı�tır. Sahnede kullanılan renk tonları, gökyüzünün 

bulutlu hali ve karakterlerin belirsizli�i ile izleyiciye gerilim-korku türünde bir film 

izleyece�i beklentisi verilmi�tir. Kadının çı�lıklar içerisinde 1960 model bir Chevrolet 

marka arabadan sarkarak �im�ekler arasından sahneden çıkı�ı gerilimi arttırırken bu 

sayede izleyiciye kadının kaçırıldı�ı izlenimi verilmi�tir. �kinci sahnede ya�murlu bir 
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havadan korunmak için a�acın altında koyunlarıyla bekleyen çoban karakteri görülür. 

A�acın görüldü�ü bu sahne filmin ilerleyen bölümlerinde zaman ve dönem de�i�iminin 

verilmesi adına ikinci kere tekrar görülecektir.  

  

   

Resim 181: “ Malfunction”  filminden sahneler. 

Ya�murun dinmesinin ardından yürümeye ba�layan çoban ve koyunların bulundu�u 

sahne çobanın yıldırım çarpması sonucu ölümüyle tamamlanır. Üçüncü sahnede bir köy 

yolunda tabut ta�ıyan karakterler ve tabutun pe�inden gelen koyunlar sayesinde bu 

tabutun çobana ait oldu�u bilgisi izleyiciye verilir. Bu sahnede görülen iki eski ev ve 

toprak bir yol izleyicinin zaman ve mekân tasviri yapması için açıklamalar sunmaktadır. 

Bu mekânın geli�memi� bir kasaba ya da köy oldu�u bilgisi yoldaki kaba ta�lardan ve 

evin damında duran inek karakteri ile desteklenmi�tir. Bu sahnenin hangi zaman 

diliminde oldu�u çok açık bir biçimde verilmese de eski bir zaman dilimini tanımladı�ı 

açıktır. Aynı mekân filmin ilerleyen bölümlerinde zaman ve dönem de�i�imi bilgisinin 

verilmesi adına ikinci kere tekrar görülecektir. 
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Resim 182: “ Malfunction”  filminden sahneler. 

Birkaç mezar ta�ının arkasında çobanın mezarı görülür. Mezar ta�ları 3-boyutlu 

animasyon programlarıyla tasarlanmı�, onları çevreleyen çiçekler ve otlar ise 2-boyutlu 

animasyon programlarıyla yaratılmı�tır. Mezar ta�larının eski görünümlü ve yamuk 

yerle�imleri yine bu ortamın bir köy mezarlı�ı oldu�u izlenimini vermektedir. 

         

Resim 183: “ Malfunction”  filminden sahneler. 

Koyunlar sahneden çıktıktan sonra dördüncü sahne olan yer altı dünyasına geçilir. Ölen 

ki�inin tabutla gömülmü� olması izleyiciye çobanın ve köyün dini görü�ü hakkında da 

bilgi vermektedir. Yer altı dünyasına yapılan bu geçi�le izleyici üzerinde olu�turulan 

gerilim ve korku bu sahnede en yüksek seviyeye çıkar. Bu sahne için tasarlanan karanlık 

toprak altı ortam, önceden foto�rafı çekilmi� olan toprakların duvar zeminine doku olarak 

geçirilmesiyle sa�lanmı�, a�aç ve bitkilerin damarları geleneksel çizim tekniklerinin 2-

boyutlu bilgisayar programlarıyla renklendirilip birle�tirilmesiyle olu�turulmu�tur. Bu 
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sahneyle birlikte filmin önceki sahnelerinde kullanılan mavi, ye�il, sarı renk paleti 

de�i�tirilerek sarı, kırmızı, turuncu sıcak renk tonlarına geçilmi�tir. Bu renk ayrımları 

sayesinde yerüstü ve yer altı dünyasının birbirinden ayrılması sa�lanırken, izleyicinin 

korku ve gerilim beklentisinin en yüksek oldu�u bu sahnede beklenen gerilimin yerine 

gelmeyece�ini, bu ortamın sıcak ve yumu�ak olayları barındıraca�ına dair de�i�en renk 

tonlarıyla psikolojik bir hazırlık yapılmı�tır. Karanlık yer altı dünyasında fantastik olaylar 

ba�lamı�, ortamı sıcak sarı ı�ı�ı ile aydınlatan ay, lamba görevini üstlenmi�tir. Filmin 

ba�ında seçilen so�uk renkler ve siyah tonların baskınlı�ı ile yaratılan gerilim havası yer 

altı dünyasına inildikten sonra farklıla�an renkler ve beklenen korkunç yer altı 

karakterlerinin yerine daha sevimli karakterlerin ortaya çıkması ile film gerilim-korku 

türünden komedi türüne dönü�meye ba�lamı�tır. Bu noktada renk ve gölge tonlamalarıyla 

olu�turulan de�i�imlerin filmin izleyici üzerinde yarattı�ı etkiyi ve filmin türünü nasıl 

yönlendirebildi�i görülmektedir. 

         

Resim 184: “ Malfunction”  filminden sahneler. 

Çoban karakterini tabutundan alan melek onu çe�itli ortamlardan geçirerek bir küvete 

koyar ve burada bir bulut tarafından çoban karakteri yıkanır ve yeni kostümü giydirilir. 

Tabutundan alındıktan sonra melek tarafından götürülen çoban mistik bir ormandan 

geçer. Bu sahnede yapılan aydınlatma arkadan ı�ık kullanımıyla sa�lanmı�tır. Birinci 

bölümde i�lenen aydınlatma konusunda arkadan ı�ık kullanımının yarattı�ı mistik duygu, 

yer altı dünyasının tasvir edildi�i “ Malfunction”  filmi için gerekli bir aydınlatma �eklidir. 

I�ı�ın süzüldü�ü arka kısımda neler oldu�u, mele�in çobanı nereye götürdü�ü gibi 

�üpheli soruların olu�masını sa�layan bu sahne tropik bir orman ve farklı geometrik 

formlarla i�lenmi� bitkiler aracılı�ıyla sahneye konmu�tur. Çobanı bitkilerle sarılmı� bir 
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hamamın küvetine bırakan melek sahneden çıktıktan sonra yukardan inen bir bulut 

yıkama i�lemine ba�lar. Bu sahnede yaratılmak istenen ortam mistik ve do�al bir hamam 

sahnesidir. Sütunlu ve yüksek tavanlı bir mimarinin olu�turulması için I. Jüstinyen 

devrinde (527-565) �stanbul’ da yaptırılmı� olan çapraz tonozlu tavan ve dor stili 

sütunlara sahip Yerebatan Sarnıcı’ na ait foto�raflardan yararlanılmı�, ve üzerlerine bitki 

dokuları eklenerek ba�kala�tırılmı�tır. Ortam renginin yumu�atılması adına 3-boyutlu 

bilgisayar animasyon programlarının sa�ladı�ı aydınlatma elemanları ile tüm sahnenin 

üzerine sarı renkte anahtar ı�ık ve aynı renkte dolgu ı�ık verilmi�tir. 

         

Resim 185: “ Malfunction”  filminden sahneler. 

Hamamda yıkanıp yeni kostümleri giydirildikten sonra bir makine tarafından yukarı 

fırlatılan çoban artık yer altı dünyasının kalabalık sistemine girer. Fırlatma i�leminden 

sonra uçan melekler tarafından yakalanıp bu sisteme yerle�tirilen çoban artık ölmü� 

yüzlerce karakterin arasındadır. Bu sahnede yer altı dünyasının genel sistemine bir bakı� 

yapılmaktadır. Karı�ık ve büyük makinelerin, dönen çarkların arasından etrafı 

gözlemleyen dev gözler, bu sistemin bekçileri, kontrolcüleridir. Bu dev gözler ve sistem 

sembolü olan çarkların sunuldu�u sahneler ile yer altı dünyasının karakterler üzerindeki 

otoriter kontrolcülü�ü filmin Orwellian bakı� açısının belirginle�ti�i sahnelerdendir. 

Filmde yer altı dünyasının genel bütünlü�ünün ilk kez gösterildi�i bu dı�-mekân, 

izleyicinin bu ana kadar iç dünyasında merakla sordu�u “ Neredeyiz? Burası nasıl bir yer? 

Nasıl bir sistem? ”  sorularına cevap veren ilk sahnedir. Karı�ık teknik kullanımının en 

belirgin örneklerinin i�lendi�i bu sahnede öndeki büyük kubbe, 1580 yılında Kaptan-ı 

Derya Kılıç Ali Pa�a’ nın Mimar Sinan’ a yaptırdı�ı �stanbul Tophane semtindeki Kılıç Ali 
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Pa�a Cami’ sinin kubbelerinden birisidir. Solda bulunan kule yine 507 yılında Bizans 

�mparatoru Anastasius tarafından bir fener kulesi olarak yaptırılmı� olan �stanbul’ un 

Galata semtinde ki Galata kulesidir. Bu tarihi yapıların önceden çekilmi� foto�raflarının 

yanı sıra çe�itli makine parçaları, su boruları gibi farklı mekânlara ait foto�raflardan da 

yararlanılmı�tır. Foto�raflarla birlikte 3-boyutlu bilgisayar animasyon programlarında 

di�er sahne ö�eleriyle birle�tirilmesinin ardından 2-boyutlu bilgisayar animasyon 

programlarıyla da sahnenin ı�ıklandırma ö�eleri tamamlanmı�tır. Foto�raflarda seçilen 

mimari ö�elerin �stanbul �ehrine ait tarihi eserler olması bu mimari yapıların filmde 

yansıtılmak istenen tarihi-fütüristik yakla�ımı destekliyor olmasından, foto�raf çekimi 

için kolay ula�ılabilir mekânlar olmasından ve aynı zamanda Araf kavramının 

görselle�tirildi�i bu sahnede �stanbul’ un �ehir özellikleri bakımında Araf betimlemesine 

uygun bulunması üzerine tercih edilmi�tir. Bu sahnede çok çe�itli dönemlere ve kültürlere 

ait mimari ö�elerin bir arada kullanılması, zaman ve mekân bilgisinde �üphe ve karma�a 

yaratmak amacıyla tercih edilmi�tir. 

                         

Resim 186: “ Malfunction”  filminden bir sahne. 

Dı� mekân sahnesinden sonra sarı kostümlü yüzlerce karakter dev ı�ıklı bir kapıya do�ru 

yönlendirilmektedirler. Bu kapı yaydı�ı yo�un ı�ıkla, önemli bir noktaya geçildi�ini ifade 

eder. Sahnede kontrolcü gözler yine aktif olarak kullanılmı� çarkların sahnede kapladı�ı 

yo�unluk ile yeraltı dünyasının sistemine yine Orwellian bir ele�tiriyle yakla�ılmı�tır. 
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Resim 187: “ Malfunction”  filminden bir sahne. 

Kapıdan giren sarı karakterler, içerisinde bulunan dev kanatlı bir makine tarafından 

sırayla ‘cennete’  ya da ‘cehenneme’  gönderilmektedir. Bu makine üstlendi�i önemli 

göreve ra�men eski görünümlü hantal bir alet olarak tasarlanmı�tır. Makinenin demirden 

yapılmı� kaba parçalarının yanı sıra ku� tüyünden kanatları kavramsal bir zıtlık sunmakta, 

üzerini kaplamı� ye�il yosunsu dokusu makineye yarı organik bir hava vermektedir. Film 

boyunca sahne tasarımında ve aksesuar olarak kullanılan ço�u obje sembolik anlamlar 

ta�ımaktadır. A�a�ıda görülen makinenin dev kanatları olan bir melek mi yoksa sadece 

makine mi oldu�u izleyiciye belirgin olarak verilmemi�tir. Sahne tasarımlarında ve 

aksesuarlarda uygulanan organik-mekanik tarz, yer altı dünyasının canlı bir fabrika 

sistemi oldu�una dair bir yorumdur.  
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Resim 188: “ Malfunction”  filminden bir sahne. 

           

Karakterleri beyaza dönü�türerek cennete veya kırmızıya dönü�türerek cehenneme 

gönderen kanatlı makine çobana sıra geldi�inde bir arıza (malfunction) yapar. Elektrikler 

kesilir ve ortam kararır. Kısa bir süre sonra elektrikler gelip ortam aydınlandı�ında 

çobanın ne beyaz ne de kırmızıya ancak pembeye dönü�tü�ü görülür. Acil bir �ekilde 

çe�itli makinelerle üst kata alınan çoban bir odaya getirilir. Getirildi�i oda da birçok 

pembe kostümlü karakter vardır. Bu noktada izleyici �unu sorar: “ Beyazlar cennete, 

kırmızılar cehenneme gidiyorsa, pembeler kimdir ve nereye gidecekler?”  

Pembelerin getirildi�i ortam, sarma�ıklarla kaplanmı� duvarlarından ba�ka hiçbir bilgi 

ta�ımayan bir mekândır. �zleyici bu noktada, sunulan ortamdan bir cevap alamaz ve 

karakterlerin yaptı�ı gibi beklemeye ba�lar; çünkü burası bir bekleme odasıdır. Pembe 

ofis sandalyelerinde oturup bekleyen pembe kostümlü karakterler bu sahnede florasan 

ı�ık benzeri bir ı�ıklandırma ile tepeden bir aydınlatma altında kalırlar. Bu sahnede 

benzetimi yapılan florasan ı�ık gerçek hayatta genellikle kamu dairelerinde kullanılan en 

basit ı�ıklandırma türüdür. Ofis sandalyeleri ve florasan ı�ık benzetimi ile tıpkı gerçek 

hayatta kamu dairelerinde sıra bekleyen insanlar gibi bu karakterlerde bir tür sıra 

beklemektedirler. Bekledikleri �ey ise paketleme melekleri tarafında hediye paketine 

dönü�türülmektir. 
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Resim 189: “ Malfunction”  filminden sahneler. 

Bu sahneden sonra yer altı dünyası sona ermektedir. Çobanın yıldırım çarpmasıyla sona 

eren ve yer altı dünyasında devam eden macerası bu sahnede sonlandırılır. �zleyici, 

hediye paketi haline gelmi� olan pembelerin nereye gitti�ini ve onlara ne olaca�ını 

dü�ünürken filmin ilk sahnelerinde görmü� oldu�umuz a�açlı sahne tekrar izleyicinin 

kar�ısına çıkar, fakat bu sefer ortam biraz de�i�mi�tir. �lk sahnelerde görülen a�aç sahnesi 

otlarla çevrili do�al bir sahne iken ikinci kere görülen aynı sahnede otların yerini asfalt 

bir cadde almı�, ortaya bir durak tabelası gelmi�tir. Yani zaman dilimi de�i�mi�tir. 

Çobanın ya�murun dinmesinden sonra a�acın altından üç koyunuyla beraber çıkı�ına 

gönderme yapan bu sahnede çoban yerine ya�lı bir kadın, çobanın de�ne�i yerine ya�lı 

kadının bastonu, üç beyaz kıvırcık koyun yerine üç beyaz kıvırcık fino köpe�i gelmi�tir. 

Buradaki amaç izleyicinin ilk sahnelerde izledi�i a�aç-çoban-koyunlar üçlemesine geri 

dönü� yapmasını sa�lamaktır. Bu sayede izleyici sahnenin aynı sahne oldu�unu ancak 

zamanda de�i�im oldu�unu peki�tirebilecektir. 

                

Resim 190: “ Malfunction”  filminin ilk  sahnelerinde görülen a�açlı sahne. 

Resim 191: “ Malfunction”  filminin ikinci yarısında tekrar görülen a�açlı sahne. 
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Ya�lı kadın durakta beklerken önünden geçen 1960 model Chevrolet araba ve içinde 

ba�ıran kadın tekrar sahneye girer. �zleyicinin filmin gerisinde bıraktı�ı hatta unutmu� 

oldu�u bu kadın tekrar sahnededir. Araba bu yolu takiben filmin ilk sahnelerinde çobanın 

tabutunun ta�ındı�ı, çatısında inek duran evlerin önünden tekrar geçmektedir. Köy artık 

de�i�mi�, �ehirle�me ba�lamı�, toprak yollar cadde olmu�, yolun kenarındaki kaba ta�lar 

kaldırıma dönü�mü�tür. Yıllar önce aynı yollardan geçilerek omuzlarda ta�ınan tabutun 

yerine bu sahnede aynı yoldan hızla giden bir arabanın içinde çı�lık çı�lı�a bir kadın 

ta�ınmaktadır. 

   

Resim 192: “ Malfunction”  filminin ilk sahnelerinde görülen köy sahnesi. 

Resim 193: “ Malfunction”  filminin ikinci yarısında görülen �ehirle�mi� sahne. 

Filmin ilk sahnelerinde tabutla geçilen köy yolundan sonra mezarlık sahnesine 

gelinmi�tir. Sahneler aynı paralellikte incelendi�inde arabayla giden kadının geçti�i siluet 

beton yapılar mezarlı�ın oldu�u sahneye denk gelmektedir. Bu noktada iki farklı anlam 

ortaya çıkar. Birincisi, mezarlıkların üzerine bir �ehir kurulmu�tur. �kincisi ise �ehirle�me 

ve beton binalar insano�lunun ya�arken içine girdi�i mezarlık olmu�tur. Mezar ta�larını 

siyah siluet haline getirilerek ölçüleri biraz de�i�tirildi�inde �ehir siluet manzarasına 

yakın bir görüntü elde edilecektir. 
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Resim 194: “ Malfunction”  filminin ilk  yarısında görülen mezarlık sahnesi. 

Resim 195: “ Malfunction”  filminin ikinci yarısında görülen siluet bina sahnesi. 

  

Resim 196: Mezar ta�larının ba�kala�arak siluet binalara dönü�ümü 

 

Bu sahneden sonra kadın karakteri bir sedyede hastane koridorunda görülür. Kadının 

filmin bu anına kadar kaçırıldı�ını veya ba�ına kötü bir �ey geldi�ini dü�ünen izleyici, 

onun hastaneye yeti�tirildi�ini ve hamile oldu�unu gördü�ünde tüm soru i�aretleri 

çözülmeye ba�lar. Kadın hamile oldu�u için filmin ilk sahnesinde tekerlekli sandalyenin 

üzerinde görülmü�tür ve do�um yapmak üzere oldu�u için arabanın camından sarkarak 

ba�ırmaktadır. 

Kadının hızla hastane koridorundan sedye ile geçirilmesinden sonra, do�umhaneye 

alındı�ı sahne görülür. Bu sahneden sonra izleyicinin kafasında olu�mu� “ Pembelere ne 

olmu�tu? Neden hediye paketine dönü�mü�lerdi? Kime hediye edilmek üzere 
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paketlenmi�lerdi? Ve nereye gittiler?”  gibi soruların tüm cevapları son sahnede 

verilmi�tir. 

                                                                            

 

Resim 197: “ Malfunction”  filminden hastane ve do�umhane sahnesi. 

Son sahnede yeni do�mu� bir sürü bebek yan yana be�iklerinde yatmaktadır. Hediye 

paketi olmu� tüm pembe kostümlü karakterler dünyada ki annelere hediye olarak 

yollanmı�tır. Pembe kostümlü karakterler, pembe yanaklı bebekler olarak tekrar dünyaya 

gönderilmi�lerdir. 

             

Resim 198: “ Malfunction”  filminden yenido�an ünitesi sahnesi. 
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Resim 199: “ Malfunction”  filminden bekleme odasındaki karakterler. 

 

Yenido�an bebek odasına hem�ire tarafından getirilen en son bebek ise çobandır. Yani 

hamile kadın, çobanın yeni annesidir. 

 

Resim 200: “ Malfunction”  filminden yenido�an ünitesi sahnesi. 

Farklı bir kurgu ve anlatım düzeniyle sunulan “ Malfunction”  animasyon filmi iki farklı 

karakterin, iki ayrı zaman diliminde geçen iki ayrı hikâyesini ortak bir son ile 

birle�tirmektedir. Ölüm ve do�um kavramlarını zaman konusunun üzerinden anlatan 
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filmin ilk yarısında i�lenen kavramlar, ikinci yarıda aynı sahne sırasıyla zıt kavramlara 

dönü�türülerek incelenmi�tir.  

Tablo 7: Malfunction filmi zaman-kavram-sahne ili�kisi. 

 

 

Gerilim-korku türü sahne tasarımı özellikleriyle ba�layan “ Malfunction”  filmi, fantastik-

komedi türüne yine sahne tasarımı ö�elerinin de�i�imi ile geçi� yapmı�tır. Sahne 

tasarımında uygulanan karı�ık teknikler sayesinde görsel zenginli�e ula�ma çabası 

güdülmü�, kullanılan karı�ık tekniklerin bir bütün olarak birle�tirilmesinde renk ö�eleri, 

dokusal ve geometrik ö�eler, aydınlatma ve aydınlatmada kullanılan renk paletlerinden 

yararlanılmı�tır.  

 

            3.1.3. Mizansen Ö�esi Olarak Hareket �ncelemesi 

Animasyon sinemasının canlı-aksiyon filmlerden yapım a�amasında kullanılan farklı 

tekniklerle ayrılıyor olması süregelen bir aksiyonu gerçek zamanda ve devamlılık içinde 

çekmek yerine çe�itli farklı tekniklerle kare kare hareketlendirme ile bir görüntü ve 

hareket serisi olu�turulmasını sa�lar. Bu temel hareketlendirme prensibi tüm animasyon 

tekniklerinde aynı mantıkla ilerlemektedir.  

Animasyon sinemasında oyuncular, yaratılmı� olan karakterlerdir. Hikâyenin karakterler 

üzerinden anlatılmasında bu karakterleri canlandıracak asıl oyuncular ise animatörlerdir. 
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Bu sebepten karakterlerin canlandırılmasında önceden yapılacak hazırlıklar büyük önem 

ta�ımaktadır. Karakter tasarımı konusunda i�lenen karakterin ki�ilik özelliklerini 

olu�turan fiziki veriler, toplumsal ve psikolojik veriler o karakterin hareket etme 

biçimlerini, jest/mimiklerini ve vücut dilini ortaya koyan belirleyici özelliklerdir.  

Karakterin fiziki verileri onun nasıl hareket edece�ini belirleyen ilk özelliktir. �ri ve çok 

�i�man bir karakterin dinamik ve seri hareketler yapması gerçek hayatta beklenmeyen bir 

özelliktir; ancak animasyon sinemasında böyle bir karakterin çok dinamik bir hareketli 

bir yapıda olması mümkündür. “ �ri ve �i�man bir kütlenin dinamik bir hareketlendirmeye 

sokulması muhtemel bir görsel komedi olu�turacaktır. Aynı karakter �i�manlı�ından 

dolayı çok yava� ve zor bir biçimde de hareket ettirilebilir. Bu da o karaktere beklenen 

gerçeklik duygusunu verecektir.” 66   

Karakterin toplumsal verileri ise o karakterin hareketlerine bir tarz ve anlam verecektir. 

Bir zenci karakterin yürüyü� biçimi ile kraliyet ailesinden aristokrat bir karakterin 

yürüyü�, davranı� ve konu�ma biçimleri birbirlerinden tamamen farklıdır. Bu noktada 

yine zıt yüklemeler yaparak aristokrat görünümüne sahip bir karakterin bir zenci gibi 

yürümesi veya konu�ması sa�lanabilir. Karakterin hareket biçimine yön veren bir di�er 

konu ise ona ait olan psikolojik verileridir. Karakter ya�ama kar�ı sevgi dolu bir yapıda 

olabilece�i gibi, tam aksine negatif yönleri a�ar basan kötümser bir yapıya da sahip 

olabilir. Karakterin birden fazla ki�ilik yapısına sahip olması da mümkündür. Örne�in 

kimi zaman çok mutlu ve olumlu olan bir karakter bazı durumlarda a�ırı kötümser de 

olabilir.67 

Animasyon sinemasında hareketlendirme konusu çe�itli temel ilkelere dayanmaktadır.  

Bu ilkeler hareketin zamanlaması, hareket e�rileri, ters hareket, abartma, gerilme/esneme, 

ikincil hareket, kaynaklanan ve örtü�en hareket olarak sıralanabilir.  

Hareket zamanlaması(timing) hareketlerin anla�ılabilir bir biçimde, hızda ve 

duraksamalarla devamlılı�ını sa�lamaktadır. Ardı ardına ufak hareket farklılıklarıyla 

yaratılan karelerden çıkan görüntü sadece bir hareket yanılgısı olacak, bir duygu ya da 

anlam ifade etmeyecektir. 

                                                 
66 E. Hooks, Acting for Animators (Porthsmouth: Heinemann Publishing, 2001), s.62. 
67 C. Robinson, Unsung Heroes of Animation (John Libbey Publishing 2006), s.17. 
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           “Animasyon sinemasında zamanlama konusu tüm filmde yaratılmak istenen aksiyonu, 

duygu durumlarını, duraklamaları ve filmin ritmini kontrol eden ana ö�edir. Zamanlama, 

izleyicinin hareketlerle anlatılacak olan olaylara hazırlanmasını, yo�unla�abilmesini ve 

hareketlere kar�ı olu�acak olan tepki hareketleri algılayabilmesini sa�lar. E�er bu üç 

zamanlama ba�lı�ından herhangi birisinde olması gerekenden fazla zaman harcanırsa 

izleyicinin filme olan ilgisi azalır. Ya da bu üç ba�lıktan herhangi bir tanesinde olması 

gerekenden daha hızlı bir anlatım yapılırsa izleyici konuyu anlamadan hareket bitecek ve 

anlatılmak istenen �ey harcanmı� olacaktır.” 68  

 
Bu noktada insan beyninin anlatılan bir olayı ne kadar sürede algıladı�ına dair iyi bir 

çalı�ma yapmak gerekmektedir. Anlatılacak olan olayın hareketlendirmesinde hangi ya� 

grubuna hitap edilece�i zamanlamanın ayarlanmasında önemli rol oynayan bir ba�ka 

konudur. “ Örne�in çocuklar için yapılan bir animasyon filminde yapılacak olan hareket 

zamanlaması ile büyüklere yönelik bir filmde ki zamanlama muhakkak önemli farklar 

içerecektir. Ya� kitlesinin yanı sıra aynı ya� grubundan olan yeti�kin insanların anlatılan 

bir olayı algılama süreleri birbirinden farklılıklar göstermektedir. Bu yüzden harekete 

anlam yükleyen zamanlama konusu oldukça göreceli ve anla�ılması güç bir konudur.”  69 

Hareket e�rileri (Arcs) ise, bir hareketin yava�ça ba�layarak hız kazanması ve tekrar 

yava�layarak bitmesini ifade eder. Örne�in karakterin el sallayaca�ı bir durumda, elini 

öncelikle havaya kaldırması, sonra sallaması ve sonrasında tekrar indirmesi durumunda 

kol havaya yava�ça kaldırılarak el sallama hareketi sırasında hızlandırılır ve sonrasında 

kol gövdeye yava�ça yakla�arak durur.  

Ters hareket (Anticipation) ilkesi ise ileriye yapılacak bir hareketin öncesinde geri 

hareket yapılması gereklili�idir. Örnek olarak yumruk atacak olan bir karakterin kolunu 

ileriye götürmeden önce arkaya do�ru götürüp hız alarak sonrasında kolunu ileriye 

götürmesi gereklili�idir. 

Abartma, gerilme ve esneme (Exaggeration, squash and strech) konuları animasyon 

sinemasının belki de en çok ba�vurdu�u hareket ilkelerinden birisidir. Abartı animasyon 

sinemasının özgürlük alanlarından birisidir. Bir karakterin �arkı söylerken a�zını kafasını 

kaplayacak kadar açabilmesi ya da �a�ırdı�ında gözlerinin yerinden fırlaması gibi 

                                                 
68 E. Besen, Animation Unleashed (Michael Wiese Productions, 2008), s.159. 
69 Sito, a.g.e., s.2 
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animasyon sinemasına ait özel hareket biçimlerinin yanı sıra esneme ve gerilme 

hareketleri de aynı �ekilde abartı konusu içersinde incelenebilecek bir ilkedir. Hızla 

kar�ıya do�ru ko�acak bir karakterin bir yay gibi gerilerek ko�maya ba�laması veya 

camdan dü�en bir karakterin esneyerek yere konması animasyon sinemasının hareket 

ilklerini olu�turmaktadır. 

�kincil hareket (Secondary Action) ise karaktere ba�lı objelerin hareketten 

etkilenmelerini ifade eder. Örne�in hızla ko�arak aniden duran bir karakterin saçları, 

elbiseleri gibi ona ba�lı objelerin karakterle beraber aynı anda durmasının mümkün 

olmayı�ı, bu objelerin hareketlerinin bir süre devam ettikten sonra sonlanmasına neden 

olur. 

Kaynaklanan ve Örtü�en hareket (Follow Through and Overlapping Action) ise, isminden 

de anla�ılaca�ı gibi bir hareketin ba�ka bir hareketten kaynaklanmasını ifade eder. 

Örne�in hızla gelen bir topun karaktere çarpmasıyla karakterin yuvarlanarak dü�mesi 

kaynaklanan ve örtü�en harekettir. Topun geldi�i hız karakterin ne oranda bu hızdan 

etkileyece�ini belirler. 

Tüm bu animasyon ilkeleri özünde gerçek hayattan ve fizik kurallarından yararlanılarak 

animasyon sinemasına aktarılmı� benzetimlerdir. Bu benzetimler sayesinde gerçekçilik 

hissi yakalanmaya çalı�ılarak izleyicinin gerçek dünyaya ait ya�am deneyimleri 

animasyon karakterlerine yüklenmektedir. 

Uygulanacak hareketlendirme tekni�i filmin mizansenine katkı sa�layan bir di�er ö�edir. 

Hareket tekni�inde seçilecek olan tam animasyon(full animation) veya limitli 

animasyon(limited animation) teknikleri ile karakter ve sahne tasarımları ö�eleri 

birle�erek filmin mizansenini olu�tururlar.  

Animasyon sinemasında bir filmin geneli için tercih edilmi� olan animasyon tekni�i ve 

hareketlendirmesi genellikle aynı teknikle yapılmaktadır. Örne�in 3-boyutlu bilgisayar 

animasyon filmlerinde karakter tasarımları, sahne tasarımları 3-boyutlu animasyon 

programlarında gerçekle�tirilir; ancak karı�ık teknik animasyon sinemasında üç ana 

mizansen ö�esi(karakter, sahne tasarımı, hareket) farklı tekniklerle tasarlanabilece�i için 

hareketlendirme konusunun hangi teknik ve nasıl bir uygulamayla yapılaca�ı bir tercih 

konusudur. 
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The Triplets of Belleville 

Diyalogsuz bir uzun metraj animasyon filmi olan “ The Triplets of Belleville” , tüm 

aksiyon ve duyguyu hareketler jest ve mimiklerle vermektedir. Gerçekçi (full animation) 

ve stilize(limited animation) hareketlendirme biçimlerini harmanlayarak birle�tirmi� 

filmin bazı bölümleri geleneksel çizim animasyon tekni�i bazı bölümleri ise 3-boyutlu 

bilgisayar animasyon teknikleri ile olu�turulmu�tur.  

Filmde hareket zamanlaması (timing) gerçekçi fakat hareketler abartılıdır. Bu abartılı ve 

karikatürize teknik filme özel bir tarz katmakla beraber, izleyicinin dikkatinin filme ba�lı 

kalmasını sa�lamaktadır. Karakterler üzerine kurulu “ The Triplets of Belleville”  filmi 

sa�ladı�ı ba�arılı hareketlendirmelerle her bir karakteri fiziki, toplumsal ve psikolojik 

olarak izleyiciye tanıtmakta, iç dünyalarını, alı�kanlıklarını, hayallerini ve hedeflerini 

hiçbir diyalog kullanmadan hareket aracılı�ı ile ba�arıyla iletebilmektedir. �lk yarısı 

Paris’ te geçen filmin Fransız karakterleri hareket tarzı olarak daha sakin ve a�ırkanlıdır. 

Bu noktada Fransızların rahat ve keyfine dü�kün özelliklerinin karakter animasyonları ile 

vurgulanmaya çalı�ıldı�ı filmin ikinci yarısı ise Amerika’ da geçmektedir. Filmin geçti�i 

dönemde Amerikalıların Fransızlara göre daha aktif ya�am tarzı karakterlere de 

yansıtılarak ülkeler, halklar ve davranı� biçimleri arasında ki farklılıklar hareketlendirme 

sayesinde açıkça vurgulanmı�tır.  

Madam Souza karakterinin gözlü�üyle yaptı�ı tipik hareketler, aceleci olmayan ancak 

hedefe yönelik ısrarlı davranı� ve tutumları, iç dünyasında ya�adı�ı çeli�kiler, torunu için 

dü�ündü�ü hedefler yani karaktere ait tüm psikolojik verilerin diyalogsuz olarak sadece 

hareketle verilmi� olması bu uzun metraj bir animasyon filminin hareketlendirme 

ba�arısını ortaya koymaktadır. Yine bisikletçi karakterinin yorgun ve bitkin hali, sadece 

yarı�a kilitlenmi� psikolojik yapısı, mimikleri ile basit ama etkili bir biçimde 

hareketlendirilerek izleyiciye aktarılmı�tır. Köpek Bruno �i�manlı�ından dolayı zor 

hareket eden belirli objelere takıntıları olan rutin davranı�lar sergileyen ancak aktif 

rüyalar gören bir karakterdir.  

Genel aksiyon seviyesi birinci yarıda daha dü�ük olan filmde karakterlerin hareketleri 

yava� ama ahenklidir. Hareketleri hiçbir ayrıntıyı kaçırmadan alabilen izleyici için film, 
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gerek genel ritmindeki gerek karakter animasyonlarındaki yava�lıkla film bazı 

zamanlarda sıkıcı bir hale gelebilece�i gibi, aynı zamanda sakinli�i ve sessizli�i ile huzur 

veren süreçler de ya�atabilmektedir. Karakter animasyonlarıyla yüklü olan “ The Triplets 

of Belleville”  hareketlendirme ilkelerini karakterlerin fiziki, toplumsal ve özellikle 

psikolojik verilerinin ı�ı�ı altında yaratarak sunmaktadır. 

The Mysterious Geographic Explorations of Jasper Morello 

Siluet animasyon tekni�i ile karakter hareketlendirmelerini yaratan “ The Mysterious 

Geographic Explorations of Jasper Morello”  filmi, gökyüzünde uçan demir zeplinlerin ve 

bazı makinelerin animasyonlarında 3-boyutlu bilgisayar animasyon tekniklerini 

kullanmı�tır. Bunun yanı sıra foto�raf ö�elerinden olu�turulan bazı makine parçaları ise 

yine karakter hareketlendirmelerinde kullanılan cut-out tekni�i ile canlandırılmı�tır. 

Animasyonlarda kullanılan bu farklı teknikler “  The Triplets of Belleville”  filmde ki gibi 

görsel olarak birle�ik bir tarz yaratmıyor olsa da farklı tekniklerin yarattı�ı görsel 

zenginlik ile de�i�ik bir anlatım seçene�i sunmaktadır. Karakter hareketlendirmelerinde 

kullanılan siluet animasyon tekni�i ile di�er makine ve aletlerde kullanılan 3-boyutlu 

bilgisayar animasyon tekniklerinin yarattı�ı görsel farklılıkların birle�ik ve bütün bir tarz 

sunmaması makine ve insan ili�kisindeki uyumsuzlukların vurgulanması adına 

tasarlanmı� iki ayrı hareketlendirme biçimi olarak da dü�ünülebilinir. Karakter 

animasyonlarında uygulanan siluet animasyon tekni�i, hareket edecek olan parçaların 

tıpkı gölge oyunlarında oldu�u gibi çok eklemli parçalara bölünüp eklem noktalarından 

hareket ettirilmeleri ile sa�lanmaktadır. Bu teknik, hareketlendirme sırasında di�er 

tekniklere göre (geleneksel çizim animasyon veya 3-boyutlu bilgisayar animasyon) daha 

kolay ve hızlı bir hareketlendirme sa�lamaktadır; ancak hareketlerin daha keskin ve sert 

olması kaçınılmazdır. Bunun yanı sıra siluet animasyon tekni�inin do�al yapısından 

dolayı izleyici, karakterleri ve hareketleri yalnızca profilden görebilmekte ba�ka farklı bir 

açıda kullanılamamaktadır. Animasyon sinemasının en eski tekniklerinden birisi olan 

siluet animasyon tekni�i ile günümüzün en popüler tekniklerinden olan 3-boyutlu 

bilgisayar animasyon tekni�inin bu filmde kullanılması filmin anlatı yapısında verilen iki 

uç noktanın (tarihi zamana ra�men bilimkurgu olaylar) birle�tirilmesi adına da do�ru bir 

tercih olmu�tur. 19.yüzyılın ba�larına kadar �ngiliz kraliyetinin himayesi altında bulunan 

tüm topraklarda hüküm süren Kraliçe Viktorya dönemi etkileri filmde karakter ve kostüm 
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tasarımlarında görselle�tirilirken bu karakterlerin hareketlendirilmesi için tercih edilen 

animasyon tekni�inin en az bu ça� kadar tarihi bir teknik olması ilgi çekicidir. Viktorya 

dönemine ait olmayan ve filmi fantastik kılan ise sahnelerde ve aksesuarlarda kullanılan 

ileri teknoloji özelliklerine sahip makine ve araçlarıdır. Bu ileri teknoloji objelerinin 

görselle�tirmesi ve hareketlendirmelerinde ise günümüz animasyon film yapımının 

bilinen en son tekni�i olan 3-boyutlu bilgisayar animasyon tekniklerinin kullanılmı�tır. 

Filmin bu iki uç noktada ki zaman özelliklerinin yine iki farklı zaman dilimine ait farklı 

hareketlendirme teknikleriyle birle�tirilmi� olması filmin bütünlü�üne önemli bir anlam 

katarken, kullanılan farklı tekniklerin altında yatan ana fikrinde desteklenmesi 

sa�lanmı�tır.  Karakterlerin ki�ilik özelliklerinde ki hareketlendirme farklılıkları belirgin 

davranı� biçimleriyle vurgulanmı�tır. Siluet animasyon tekni�i uygulamasının mimik 

hareketlerine izin vermiyor olması karakterlerin jestlerine(el-kol hareketlerine), duru� ve 

performans biçimlerine a�arlık verilerek anlamların olu�turulması sa�lanmı�tır. Film her 

ne kadar siluet animasyon tekni�i ile limitli bir hareketlendirme biçimi sunuyor olsa da 

hareketlerde abartı veya karikatürize bir biçime yönelmeden kullanılan tekni�inin el 

verdi�i ölçüde gerçekçi hareketlendirmeler sunulmu�tur. Aristokrat ve i�çi sınıfı 

karakterlerden olu�an filmde aristokrat ana karakterler, �ngiliz ukalalı�ını jest, duru�, ses 

ve yürüyü� biçimleriyle vermektedirler.  

Mizansen ö�esi olarak hareketlendirmede siluet, 2-boyutlu bilgisayar animasyon ve 3-

boyutlu bilgisayar animasyon tekniklerinin kullanıldı�ı  “ The Mysterious Geographic 

Explorations of Jasper Morello”  dönemin tarihi özelliklerini ve dönemine ait olmayan 

fantastik-bilimkurgu yönünü iki farklı animasyon tekni�inin kullanımıyla bir araya 

getirmi�tir. Böylelikle hareketlendirmede tercih edilmi� iki farklı teknikle filmin anlatı ve 

görsel bütünlü�ü desteklenmi�tir. Karakter hareketlendirmelerinde kullanılan teknik ile 

di�er makine ve araçlarda kullanılan farklı teknikler sayesinde mizansende yaratıcı 

çözümler uygulanarak farklı bir görsellik olu�turulması sa�lanmı�tır. 

Uygulama Filmi Malfunction 

 “ Malfunction”  karı�ık teknik animasyon filmi, karakter animasyonlarında ve obje 

animasyonlarında 2-boyutlu bilgisayar animasyon tekniklerinden ve 3-boyutlu bilgisayar 

animasyon tekniklerinden yararlanmı�tır. Karakter animasyonlarında ba� hareketlerinin 
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çe�itli yönlere döndürülebilmesinde 3-boyutlu bilgisayar animasyon teknikleri 

kullanılırken a�ız ve göz hareketlendirmeleri geleneksel çizim animasyon teknikleri ile 

yapılmı�tır. Genel vücut ve vücut parçalarının (kol, ayak. vb.) hareketlendirilmesi 2-

boyutlu bilgisayar animasyon tekniklerinden yararlanılarak gerçekle�tirilmi�, sonrasında 

tüm farklı parçalar yine bilgisayar ortamında birle�tirilerek tamamlanmı�tır. Kullanılan 

bu karı�ık tekniklerle filmin tek bir tarza ba�ımlı kalmadan farklı sonuçlar sunması 

amaçlanmı�tır. Hareketlendirme sırasında tercih edilen limitli animasyon tekni�i 3-

boyutlu ve 2-boyutlu bilgisayar programları aracılı�ıyla gerçekle�tirilmi�tir. 

“ Malfunction”  filmi, hareket ritmi olarak hızlı bir tempo sunmaktadır. Do�a olaylarının 

ve yeraltı güçlerinin etken oldu�u filmde ana karakterin filmin genelinde hareket 

anlamında edilgen durumda olması, kendi iradesiyle de�il dı� etkenlerce hareketlerine 

yön veriliyor olması karakterin hareket ve performansları üzerinden izleyicinin bilgi 

edinme ihtimali ortadan kalkmaktadır. Bu noktada izleyici çoban karakterinin 

hareketlerine yön veren dı� etkenlerin ve yeraltı yaratıklarının etkilerine dikkatini 

yönlendirmektedir. Yeraltı dünyasına geçildikten sonra görülen ilk melek tabut 

kapaklarını açmakla, ikinci melek ise tabuttan çıkan ölüleri yıkanmak üzere hamam 

küvetine bırakmakla görevlidir. Etrafta uçan meleklerin, görevli oldukları konuları 

izleyiciye kesin ve net biçimde aktarmaları hızlı ve belirgin hareketlerle sa�lanmı�tır. 

Büyük bir sistemin çalı�anları olan yeraltı karakterleri görevlerini yapmak için sahneye 

girer, görevlerini tamamlar ve i� bitiminde sahneden çıkarlar. Film boyunca ana 

karakterin yalnız ba�ına deneyimledi�i olayları takip eden izleyici karakterler arasında 

geli�en ilk sosyal ili�ki örne�ini pembe kostümlü karakterlerin bulundukları bekleme 

odasında görür. Filmin bu anına kadar çoban karakteri yeraltında geçirdi�i tüm a�amaları 

yalnız ba�ına ya�amı�tır.  Çoban karakteri bekleme odasına ilk geldi�inde yanında ba�ka 

bir pembe kostümlü karakter görür. Bu karakter çobanın �a�kın haline bakarak gülmeye 

ba�lar. Gülen karakterin mimik ve hareketleri bulundukları durum konusunda çobana 

göre daha deneyimli oldu�u hissini izleyiciye vermektedir. Film boyunca ilk kez görülen 

karakterler arası ili�ki bu noktada sona erer. Araya giren birçok olaydan sonra filmin son 

sahnesinde karakterler arası ili�ki tekrar ortaya çıkar. Bu sahnedeki ili�ki bir öncekinden 

farklı de�ildir. �ki karakter bu sefer bebek odasında yan yana gelmi�lerdir. Daha önce 

çobana bakıp gülen aynı karakter yine çobana bakarak güler ve film biter. Bu noktada 
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film boyunca ba�ına ne geldi�i ve ne gelece�i hakkında hiçbir bilgi sahibi olmayan çoban 

karakteri ve yine karakter üzerinden çok fazla bir bilgi alamayan izleyici, film içerisinde 

herkesten en çok bilgi sahibi olan karakterin, bu gülen karakter oldu�unu filmin son 

sahnesinde anlar. Göz hareketleri haricinde titreyerek gülmekten ba�ka hiçbir hareket 

yapmayan bu karakter do�ru zamanda yeterli hareketlerle birçok anlam aktarmaktadır.  

“ Malfunction”  filminde hareketin filme kattı�ı en büyük etki tempodur. Hızlı bir 

tempoyla ilerleyen filmin ilk sahnelerde yarattı�ı gerilim ve korku duygularını 

destekleyen ve filmin ilerleyen bölümlerinde de etkin bir biçimde devam eden �üphe ve 

bilinmezlik duygularını peki�tiren etken harekettir. Filmin yaratmak istedi�i aksiyon, 

gerilim, korku, komedi, fantezi ve mistizim hareket ile beraber di�er mizansen ö�eleriyle 

birle�tirilerek ortaya konmu�tur. 

Karakter animasyonuna dayalı “ Malfunction”  filmi ana karakterlerle beraber tüm yan 

karakterlerin animasyonunda basit ama yeterli hareketlerle izleyiciye konuyu aktarırken 

hızlı tempoyla izleyicinin filme ba�lı kalması sa�lanmı�tır. 
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    3.1.3.1. Malfunction Uygulama Filmine Ait Yapım Ekleri 

“ Malfunction”  Hikaye Özeti 

Çoban ve koyunları ya�murdan korunmak için tarlada bir a�acın altına sı�ınmı�lardır. Bir 

süre sonra ya�mur durur. Çoban ve koyunları yollarına devam etmek üzere a�acın 

altından çıkarlar. Biraz ilerledikten sonra çobana yıldırım çarpar ve çoban ölür. Köylüler 

tarafından cenazesi kaldırılan çoban köyün mezarlı�ına gömülür. Gömülen çoban yerin 

altında bir tabutun içindedir. Öbür dünyanın melekleri çobanın tabutunun kapa�ını açarak 

çobanı yıkamak üzere hamama götürürler. Bir bulut tarafından yıkanarak yeni kostümleri 

giydirilen çoban bu yeni dünyanın sistemine eklenir ve di�er ölülerle beraber cennete 

yada cehenneme gönderilmek üzere bir sıraya sokulur. Bir makine aracılı�ı ile cennete 

gidenlerin beyaz cehenneme gidenlerin kırmızıya dönü�tü�ü ortamda sıra çobana 

geldi�inde elektrikler kesilir ve makine arıza yapar. Kısa bir süre sonra elektrikler gelip 

makine çalı�tı�ında çobanın ne beyaz ne kırmızı oldu�u görülür. Çoban pembeye 

dönü�mü�tür. Hızla o ortamdan ba�ka bir ortama gönderilen çoban geldi�i bu yeni 

ortamda ki herkesin pembe kostümlü oldu�unu görür. Bir çe�it bekleme odası olan bu 

ortamdaki görevli melekler pembe kostümlü bu karakterleri hediye paketine 

dönü�türmektedirler. Hediye paketi olan pembe kostümlü karakterler dünyada ki hamile 

annelere hediye olarak geri gönderilirler. 
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“ Malfunction”  Karakter Tasarımları 

 
Resim 201: Malfunction filmine ait karakter tasarımları 

, Hamile Kadın 

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

 
 
Resim 203: Malfunction filmine ait story-board tasarımları 
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Resim 204: Malfunction filmine ait story-board tasarımları 
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Resim 205: Malfunction filmine ait story-board tasarımları 
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Resim 206: Malfunction filmine ait story-board tasarımları 
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Resim 207: Malfunction filmine ait story-board tasarımları 
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                                               SONUÇ VE ÖNER�LER 

Günümüzde birçok sanat dalında oldu�u gibi animasyon sinemasında da farklılı�a ve 

yenili�e duyulan ihtiyacın kar�ılanması yeni biçemlerin geli�tirilmesi ve farklı tekniklerin 

incelenerek uygulanmasıyla sa�lanabilir. Yapılan ara�tırmalar sonucunda karı�ık teknik 

animasyon sinemasının yeni görsellikleri içinde barındırabilece�i, zengin katmanlarla 

görsel derinlikler sunabilece�i, farklı tekniklerin kullanımıyla yeni çözümler 

üretilebilece�i sundu�u çok yönlü uygulama tarzları sayesinde animasyon sinemasında 

yeni biçemlerin olu�turulabilece�i sonucuna varılmı�tır. Yeni tarzların geli�tirilmesinde 

ise mizansen ö�elerinin kullanım �ekilleri ve bu ö�elerle sa�lanabilecek çok çe�itli 

yorumlamalardan faydalanılması animasyon sinemasının yeni biçemlerin ortaya 

konulmasında önemli ve etkili bir yöntem olacaktır. 

Mizansen ö�eleri üzerinde çalı�ılarak karı�ık teknikle ortaya konulmu� olan uygulama 

filmi “ Malfunction”  ın yarattı�ı farklı biçemle dünya animasyon sinemasında önemli bir 

noktaya gelmesi bu ara�tırmanın amaçlanan ba�arıya ula�tı�ını göstermektedir. 

Animasyon sinemasında uygulanacak farklı teknikler ve mizansen çalı�malarıyla yeni 

biçemler olu�turularak Türk animasyon sinemasının uluslararası boyutlarda ba�arılar 

kazanması kaçınılmazdır. 

“ Malfunction”  filmi yarattı�ı farklı biçemiyle bugüne kadar hiçbir Türk animasyon 

filminin kabul edilmedi�i uluslararası film ve animasyon festivallerinde binlerce filmi 

gerisinde bırakarak ilk on film arasına girerek finalist olarak yarı�ma hakkı kazanmı�, be� 

kıtada binlerce izleyiciye ula�mı� ve birçok ödül kazanmı�tır. 2009 Mayıs ayından 

itibaren “ Malfunction”  filminin finalist olarak davet aldı�ı uluslararası film festivalleri ve 

ödüller a�a�ıdaki gibidir. 

                   11. Uluslararası Kinofilm: Manchester European Short Film Festival, 

                         Yarı�ma Finalisti, �NG�LTERE 

                   12. Future Film Festival, Yarı�ma Finalisti, �TALYA 

                    5 .Uluslararası Jordan Short Film Festival, Yarı�ma Finalisti, �SRA�L 
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                    19. Uluslararası Fancine Festival de Cine Fantástico de Málaga,Yarı�ma  

                         Finalisti, �SPANYA 

                    16. Uluslararası L'Alternativa: Barcelona Independent Film Festivali, 

                        Yarı�ma Finalisti, �SPANYA 

                     42. Uluslararası SITGES Fantastik Filmler Festivali, Yarı�ma Finalisti, 
                          �SPANYA 
      
                     7. Uluslararası TINDIRINDIS Animasyon Film Festivali, Yarı�ma 
                        Finalisti, L�TVANYA 
            
                     33. CINANIMA Uluslararası Animasyon Film Festivali, Yarı�ma Finalisti, 
                           PORTEK�Z 
            
                     Anim'est Uluslararası Animasyon Film Festivali, Balkanima Yarı�ma 
                     Finalisti, ROMANYA 
 
                     7. Uluslararası SHNIT Kısa Film Festivali, Yarı�ma Finalisti, �SV�ÇRE 
 
                     14.Uluslararası Portobello Film Festivali, Yarı�ma Finalisti, �NG�LTERE 
 
                     8. Uluslararası Beginning Film Festivali,Yarı�ma Finalisti,   
                         ST.PETERSBURG, RUSYA 
 
                    10. Malescorto Uluslararası Kısa Film Festivali, Yarı�ma Finalisti, 
                           �TALYA 
                      
                    9. Uluslararası Sopot Film Festivali, Yarı�ma Finalisti, POLONYA 
 
                    BUSHO Uluslararası Film Festivali, Özel Gösterim, MACAR�STAN 
 
                    19. Message to Man Uluslararası Film Festivali, Özel Gösterim,  
                          ST.PETERSBURG, RUSYA 
 
                    7. Uluslararası In the PALACE Film Festivali, Yarı�ma Finalisti,   
                        BULGAR�STAN 
 
                    17. Uluslararası ANIMA MUNDI Animasyon Film Festivali, Yarı�ma   
                          Finalisti, BREZILYA 
          
                    3. Uluslararası Kratkofil Kısa Film Festivali, Yarı�ma Finalisti, BOSNA 
                        HERSEK 
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ÖDÜLLER 

                     7. Deutche Metro Group Kısa Film Yarı�ması, En �yi Kısa Film Ödülü 

                     10. �zmir Uluslararası Kısa Film Festivali, En �yi Animasyon Ödülü  

         21. �stanbul Uluslararası Kısa Film Festivali, En �yi Animasyon Ödülü. 

            21. �stanbul Uluslararası Kısa Film Festivali Hollanda Kraliyeti Büyük  

                 Ödülü. 

            7. Uluslararası SHNIT Kısa Film Festivali, En Yaratıcı Animasyon Film 

                Ödülü 
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