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OZET

CizGi FILMDE KARAKTERLERIN
TURKCE KONUSTURULMASI

Ridvan Cevik

Cizgi Film (Animasyon) Anasanat Dal1

Anadolu Universitesi Giizel Sanatlar Enstitiisii, Subat, 2017

Danisman: Prof. Hikmet SOFUOGLU

Cizgi film, gorsel 6zellikleri 6n planda olan bir sanat olmasina karsin, konusma
her zaman ¢izgi filmde 6nemli bir yere sahip olmustur. Cizgi film karakterlerinin
konusmalar1 tarihsel siirecte evrimlesmis, gelismis, ¢esitli donemlerde degisimlere
ugramis, farkli ara¢ ve yontemlerle c¢izgi film sanatgilart tarafindan karakterlere
yansitilmaistir.

Ulkemizde iiretilen ¢izgi film yapimlarinda konusmanin &n planda tutuldugu bir
anlatinin egemen oldugu goriilmektedir. Bu durum karakterlerin Tiirk¢e konusturulmasi
konusunda evrensel 6zelliklerin yani sira Tiirk¢e’ye 6zgii niteliklerin de belirlenmesine
yonelik bir gereksinim olusturmaktadir. Bu niteliklerin yanisira ¢izgi film yapiminda
canlandirma siirecine ek olarak, canlandirma oncesi ve sonrasi asamalarda karakterleri
konusturmaya yonelik siireclerin incelenmesi ve degerlendirilmesi gerekmektedir. Bu
cercevede ilgili kaynaklarin arastirilmasi yoluyla konuyla ilgili bilgilerin bir araya
getirilmesi, derlenmesi ve agiklanmasi geregi bulunmaktadir.

Bu ¢alismada karakterlerin nitelikli ve Tiirkge konusturulmasina yonelik 6zellik
ve yontemlerin arastirilmasina, elde edilecek verilerin ¢oziimlenmesine ve bu dogrultuda
bir uygulama gerceklestirilmesine odaklanilmaktadir. Bu dogrultuda agiz ve beden
ifadeleri, diyalog, seslendirme, diyaloglarin modellenmesi, ¢izgi film sanatcilarmin

rollerine hazirlanmalar1 ve canlandirma siiregleri ayrintili bir bigimde incelenmistir.

Anahtar Kelimeler: Cizgi film, Karakter konusturma, Diyalog, Canlandirma



ABSTRACT

MAKING THE ANIMATION CHARACTERS
TALK IN TURKISH LANGUAGE

Ridvan CEVIK

Department of Animation
Anadolu University, Post Graduate School Of Fine Arts, February, 2017

Supervisor: Prof. Hikmet SOFUOGLU

Although animation is primarily a visual art, dialogue has always held a prominent
place. How an animated character is to talk has no obvious answer, and interpretations
vary, evolving and developing in time, and are applied to the characters through various
tools and techniques as new technologies become available.

Oral narrative is in the forefront of animated production in our country. It may seem
simple enough to let the characters speak in Turkish, but we cannot overlook the need to
study the idiosyncracies of the language. This applies not only to the actual execution:
the procedures before and after need to be analyzed and re-evaluated for our native
tongue. It is therefore necessary to accumulate, classify and clarify relevant information
through a combing of related sources, both internationally and from our own culture.

This study focuses on the development of methods and procedures necessary for
successful Turkish spoken animation through the accumulation of data on lip-synch and
their analysis and interpretation in regard to our own conversational practices with the
aim of arriving at an applicable model. Accordingly, mouth and body actions, dialogue,
voice acting, the modelling of the dialogues, the preparation of the animation artists for

their assigned roles, and the animation process itself have been studied in detail.

Keywords: Animated film, Making the characters talk, Dialogue, Animation
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1. GIRIS

1.1. Sorun

Cizgi film karakterleri, sinemada sesin kullanilmaya baglandigi giinden bugiine
kadar izleyici ile “konusarak” iletisim kurabilmektedirler. Kaydedilen diyaloglar,
karakterlerin goriintiileri ile basarili olarak birlestirildiginde, izleyiciler sinemada oldugu
gibi animasyon karakterleri ile etkin bir bicimde 6zdeslesebilmektedirler. Ancak bu
O0zdeslesmeyi sinemadan farkli olarak ¢izgi film karakterlerinin “konusmasi” ile
saglamak, animasyon sanatinin karsilastigi temel sorunlardan biridir.

Cizgi film alaninda ortaya ¢ikan teknolojiler, yiiz ve agiz ifadelerinin
yaratilmasinda yeni ara¢ ve yontemlerle birlikte, ¢izgi filmlerin {iretiminde zaman ve
maliyet konularinda bir takim kolayliklar kazandirmuslardir. Ozellikle sinema igin
nitelikli animasyon filmleri {iireten sirketlerin bu kolayliklardan tam anlamiyla
yararlandiklar1 gortilmektedir. Glinlimiizde sinemanin yanisira gorsel ve isitsel ortamlarin
(tv, internet, cep telefonlar1 vb.) cesitlenmesi ve yayginlasmasi da goz oniine alindiginda
eskiden oldugundan farkli olarak, kisa bir zaman siiresi ig¢erisinde, daha ¢ok sayida ve
disiik maliyetli ¢izgi filmler iiretilebilmektedir. Bu yaklasim televizyonun ortaya
cikmasiyla birlikte ¢izgi filmlere diisik maliyet kavramini getiren ve niteliklerini
derinden etkileyen en 6nemli yaklagimlardan biri olmustur. Karakterlerin “etkili bir
bigimde konusturulmasi”nin, maliyet nedeni ile bu hizli iiretim mantig1 icerisinde ilk
vazgecilebilecek bir bicim olarak goriildiigii soylenebilir. Dolayis1 ile hem teknolojik
olanaklar, hem hizli1 {iretimin sonucu olarak karakterlerin cok c¢esitli nitelik ve
yaklasimlarla iiretildigi bir yap1 ortaya ¢ikmaktadir.

Giliniimiizde animasyon karakterlerinin konusturulmasinda kullanilan yaklagimlar,
“dogrudan”, “simgesel” ve “yorumlanmis” olarak {li¢ baslikta 6zetlenebilir. Dogrudan
vaklagim ya da diger bir deyisle agiz bi¢cimlerinin birebir aktarimi, gercek aktorlere ait
goriintiilerdeki agiz durumlarinin, ¢izgi film karakterlerine oldugu gibi aktariimasidir.
Cizgi film yapiminin basladigi zamanlarda bu aktarim, kameraya ¢ekilen goriintiilerin

kagit tizerine yansitilmasi ve bu yansima {iizerinden kalemle gecilmesi ile

1



gerceklestirilmistir. Agiz bigimleri ise sesin kaydedilmeye baslanmasi ile birebir bicimde
ayn1 yontemle karakterlere aktarilmistir.

Gelisen teknoloji ile giiniimiizde aktarma islemi, oyuncular iizerine yerlestirilen
vericiler aracilig1 ile hareketlerin, bilgisayarda yaratilan karakterlere tasinmasi bigimine
doniismiistiir. Ornegin Avatar (2009) filminde boyle bir yontem kullanilmistir. Hareket
yakalama (Mocap) olarak adlandirilan bu yontem, gergek¢i ya da gercege yakin
karakterlerde genel olarak basarili bulunmasina karsin, soyut ¢izgi karakterlerde koti
sonuglar dogurmaktadir. Tenten (2011) filminde ise bu sorun ancak orijinal karakter
tizerinde birtakim degisikliklerle ¢oziilebilmistir. Asagidaki gorselde, filmin uyarlandigi
asil karakter ve hareket yakalama teknolojisi ile canlandirilacak karakterin tasarimlari
belirtilmektedir. Gorselden anlasilacag: iizere, hareket aktarimi i¢in gozlerde ve agizda

aslindan farkli olarak soyutlamalar azaltilmis ve gercekei bir yaklagim tercih edilmistir.

Gorsel 1.1. Tenten filmi i¢in hazirlanan tasarim.
Kaynak:
https://static.squarespace.com/static/51b3dc8ee4b051b96ceb10de/51ce6099e4b0d911b4489b79/51ceb1f
0e4b0d911b44a6db4/1319141548143/1000w/tintin-conceptart8.jpg (Erisim tarihi: 13.05.2013)

Hareket yakalama yonteminde, karakterlerin konusturulmasi icin tasarimin yani
sira konusmaya &zel teknolojilerin de gelistirildigi goriilmektedir. Ornegin Kyaputen
Harokku (2013) filminde agiz bicim verileri, govdeden ayri olarak kaydedilerek
animasyon karakterleri iizerine aktarilmistir. Konuyla ilgili kaynakta Brendon Connelly,

yontemin daha once hig¢ bir canlandirma filmde kullanilmadigini, baska iilkelerde dublaj
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yapilacagi zaman bu verilerin taginarak farkli iilkelerde de agiz hareketlerinin o dile 6zgii

olarak yaratilabilecegi fikrini one siirmektedir.*
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Gorsel 1.2. Kyaputen Harokku filminden bir kesit.
Kaynak: https://www.youtube.com/watch?v=I199ImR2FIUU (Erisim tarihi 14.05.2016)

Dogrudan yaklagimin karsiti olan simgesel yaklasimda ise gercek¢i agiz
bigimlerinden s6z edilememektedir. Agiz bigimleri ¢ogunlukla degisimler fark
edilmeyecek derecede kiigiilmekte ya da tiim yiizii kaplayacak derecede abartili soyut
bicimlere déniistiiriilmektedir. Ustelik bu gercek disilik, ses ve goriintii arasindaki
uyumun goz ardi edilmesine kadar genisleyebilmektedir.

Simgesel yaklasimin kokleri sinemanin sessiz donemine kadar uzanmaktadir. Tk
ornekler konusmalarin “ara baslik” adi verilen yazilarla filmin arasina yerlestirildigi
sessiz donemde ortaya ¢ikmaktadir. Baslangicta ¢izgi film sanatinin emekleme stirecinde
olusu karakterlerin konusturulmasina birtakim kisitlamalar getirmistir. Bu kisitlamalarin
ardindan beden dilinin kullanilmas: ile sinemada etkisi azalan simgesel yaklasim,
televizyonun gelisi ile yeniden 6n plana ¢ikmistir. Bunda en biiyiik etkenin, televizyon
yayinciliginin getirdigi diisiik maliyet baskisini asmak ve hizli {iretim ihtiyacini
karsilamak oldugu sdylenebilir. Televizyon ¢izgi filmlerinde konunun hareketlerden ¢ok

konusmalara dayanmasi ile birlikte, konusturmanin genellikle agzin agilip

1 B. Connelly (2013). Video: How The New Captain Harlock Movie Used Motion Capture For Lip Sync,
http://www.bleedingcool.com/2013/09/12/video-how-the-new-captain-harlock-movie-used-motion-capture-for-lip-
sync/ (Erisim tarihi: 13.05.2014)
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kapanmasindan ileri gitmedigi goriilmektedir. Uretim hizli olmak zorunda oldugundan
simgelestirilmis bicimler ve tekrar eden hareketler tercih edilmektedir. Ozellikle diisiik
maliyetli The Flintstones, Scooby Doo gibi tv ¢izgi dizileri bu tiriin en tanman
ornekleridir.

Karakterlerin konusturulmasinda yorumlanmis yaklasim, dogrudan ve simgesel
yaklagimin bir karigimidir. Yorumlanmis yaklasimin bazi ¢izgi film tarihgileri tarafindan
Cizgi Filmin Altin Dénemi olarak adlandirilan donemde ortaya c¢ikti§i sOylenebilir.
1940’11 yillardan 1960’larin sonlarmma kadar karakterlerin konusturulmasina ozellikle
Disney stiidyolar1 tarafindan ¢ok dnem verildigi ve bu konuda derin ¢alismalar yapildigi
goriilmektedir. Bu yaklasimda “yorum”, konusmanin ¢izgi film sanatgisi tarafindan
incelemesinin ardindan sahnenin gereksinimlerine gore bi¢imlendirilir. Yorumlanmis
konusturmada amag, sanatcinin devreye girmesinden dolayi, aktarilmis agiz
bi¢imlerinden daha gergekgi, simgesel agiz bigimlerinden daha ¢ok seslere uyumlu ve
bedeni de icine alan bir konusma gerceklestirmektir.

Dogrudan ve simgesel yaklagimlarin yorum olmaksizin birlestirilmesi durumunda
ise sonug¢ farkli durumlar ortaya cikarabilmektedir. Ornegin, dénemin tanmmis ¢izgi
filmlerinden Pokemon (1997) cizgi filminin karakteri iizerinde bdyle bir deneme

gergeklestirilmistir.

-
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Gorsel 1.3. Gergek insan hareketlerinin Pikagu karakterine aktarimindan bir kesit
Kaynak:
http://www.nintendolife.com/news/2013/10/video_a_brief glimpse_at_the new pikachu_3ds_game_inclu
des_some_strange_motion_capture (Erisim tarihi: 13.04.2014)

Pokemon ¢izgi filminde yapilan deneme ilk olarak 28 Ekim 2013 tarihinde NHK
televizyon kanalinda yayinlanan bir belgeselde goriilmiistiir. Belgeselde Nintendo
firmasinin gelistirdigi oyunun yapim asamalar1 anlatilmaktadir. Nintendo calisanlarinin,

oyunun animasyonlarin1 Pokemon ¢izgi filminden farkli olarak gercek bir aktdriin agiz
4
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ve beden hareketlerinden Pika¢u adli karaktere dogrudan aktardiklari goriilmektedir.
Nintendo’nun bu denemesi piyasaya sunulmus ve sonugta izleyicilerinden gelen tepkiler
iizerine Nintendo bu denemeden vazge¢mek durumunda kalmistir.? Bu tiirlii denemelerin,
soyutlanmis ¢izgi karakterler {izerinde yorumlanmadan kullanilmasi durumunda
beklenilenin aksine sonuglart oldugu ve yapim giderlerini azaltmak yerine ek bir maliyet

olusturabildigi goriilmektedir.

1.1.1. Sinema Ve Cizgi Filmde Goriintii Ve Ses

Goriintli ve sesin birlikteligi insanin varolusuna kadar uzanmaktadir. Masaldan
tiyatroya, gélge oyunundan biiyiili fenere, sinemadan giinlimiiz bilgisayar teknolojilerine
kadar goriintii ve ses birlikte kullanilagelmistir. Bu birlikteligi tam anlamiyla kaydeden
bir ara¢ sinemanin icadina kadar bulunmamistir. Sinemadan 6nceki goriintii-ses aygitlari
baslangicta oyuncak gibi goriilmekle birlikte zamanla bu aygitlar gelistirilmis, bu
aygitlarin yapilarinda ses ve goriintliyli eslemeye yonelik arayislar ortaya ¢ikmuistir.
Onceleri ses ¢ikarabilen oyuncaklar bigiminde gorillen bu aygitlar, gramofonun

bulunmasi ile kaydedilmis sesler ile birlikte baz1 hareketler gerceklestirebilmislerdir.

THE TALEING MACHINE WORLD.

a RacrmeRastus
' An Automatic Dancing Daoll
f_'ur Disc Talking Machines

Put on ar dakis off Vidar or Columbis Machises in § wsoends.

Vet Ui Ton Sbliig Talblig Mochivi Seuvsley
RASTUS DANCES ONE HUNDRED
DIFFERENT STEFS

Gorsel 1.4. 18.yy. sonlarina dogru yapilmis, konusan gramofonlarin atasi olarak tanimlanan bir oyuncak
Kaynak: http://www.alamy.com/stock-photo-ancestor-of-the-phonograph-talking-doll-optical-machines-
and-jokes-26997764.html (Erisim tarihi: 15.05.2016)

Gorsel 1.5. National Toy Company’ nin 1915 yilina ait Ragtime Ragtus oyuncagi i¢in verdigi gazete
reklami
Kaynak: J. Smith.(2012), Phonograph Toys and Early Sound Cartoons: Towards a History of Visualised
Phonography, SAGE journals, http://www.anm.sagepub.com/content/7/2/151.full.pdf+html (Erisim

tarihi: 08.06.2016)

3
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2 T. Whitehead(2013). Video: A Brief Glimpse at the New Pikachu 3DS Game Includes Some Strange Motion
Capture
http://www.nintendolife.com/news/2013/10/video_a_brief_glimpse_at_the_new_pikachu_3ds_game_includes_some
_strange_motion_capture (Erisim tarihi: 13.04.2014)
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Sesi ve goriintiiyii ayr1 ayr1 kaydeden aygitlarin gelisiminde doniim noktasinin
“filme kaydedilme” oldugu soOylenebilir. Goriintiiniin kaydedilmesi ile gramofonlu
oyuncaklar O6nemini yitirmis, sinema perdesindeki karakterler 6n plana ¢ikmuistir.
Sinemanin bulunusu karakterlerin konusturulmasinda biiylik olanaklar saglamistir.
Oyuncaklarin bir takim kisith hareketleri yerine artik karakterler ¢izimlerle konusmaya
baslamislardir. Ancak yine de goriintii ile ses arasindaki uyum goz ardi edildiginde,
karakterlerin inandirict bir bigimde konustuklari izleniminde sorunlar ortaya ¢ikmustir.

Bu sorunlarin kokleri sinemanin sessiz donemine kadar uzanmaktadir.

1.1.1.1. Sinema ve ¢izgi filmde sesin tarihsel gelisimi

1.1.1.1.1. Sessiz donem

Ses sinyalini elektriksel olarak yeniden iiretme ve iletmeye yonelik ¢aligmalarla
baslayan ve 1920’lerin ortalarina kadar uzanan siire, sinema tarihgileri tarafindan sessiz
donem olarak adlandirilmaktadir. “Sessiz” olarak adlandirilmakla birlikte bu dénemde
ses vardir ancak konugmalar, film {iizerinde goriintiiye eslenmis bicimde heniiz
kaydedilmemistir. Bu dénemde goriintlii ve sesi ayni anda kaydeden bir aygit heniiz
bulunmadigi i¢in sinema gosterimleri pikap ve yiikselteg gibi araglar kullanilarak veya
canli miizik esliginde yapilmistir.

Sinemadaki gelismelere kosut olarak ilk kez bir ¢izgi film karakteri, Gertie the
Dinosaur (1914) filmi ile sinema perdesinde belirmis ve dykiide rol almistir. Bu ¢izgi
filmin gosterimi sirasinda sahneye ¢ikan Winsor McCay, yarattigi karakter ile
konusmustur. Sound in Animation adli makalesinde Furniss, McCay’in yapmis oldugu bu
tiirden anlati bi¢imini, anlaticinin tiim karakterlerin seslendirmelerini ger¢eklestirdigi ve
g6lge oyunlarmi animsatan Japon benshi gelenegine benzetmektedir.®

Benshi, sessiz filmlerdeki konusmalar1 filme dayanarak eszamanli gergeklestiren
anlaticilara verilen addir. Karagéz ve Hacivat golge oyunlarinda Hayali adl
anlaticilardan farkli olarak benshi’ler, gélge oyunundaki kuklalara dayanan anlatimi,

onceden kaydedilmis sessiz sinema karakterlerine tagimiglardir. Benshi’lerin filmin

3 M. Furniss, Sound in Animation, http://www.see-this-sound.at/people/2044 (Erisim tarihi 26.07.2015)
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anlatisiyla siirlt kalmadiklart ve gosterime ekledikleri konusma, ses efekti ve
tanimlamalarla filmin duygusal icerigini zenginlestirdikleri goriilmiistiir®. Bu anlatic
gelenegi 1940’1l yillara kadar devam etmis ve gordiikleri ilgi nedeniyle, benshi’lerin
sesleri de kaydedilmis ve filmlere eslik etmistir. Totaro, benshi’lerin bu derece basarili
olmalar1 nedeniyle Japonya’da sesli sinemaya gecisin gecikmesi iizerinde etkili
olduklarmi vurgulamaktadir.’

Benshi’ler, neredeyse tim sessiz Japon filmlerinde oldugu gibi Japon c¢izgi
filmlerinde de perdenin yaninda yer almiglardir. Bu yapimlarin tarihleri 1917’lere kadar

uzanmakla birlikte cogu 1923 yilindaki biiyiik depremde kaybolmuslardir.®

Gorsel 1.6. Oira No Yaku (1931) ¢izgi filminden bir kesit.
Kaynak: http://www.openculture.com/2014/06/early-japanese-animations-the-origins-of-anime-1917-
1931.html (Erisim Tarihi 25.11. 2014)

Ara bashklar

Sinemanin sessiz doneminde konusma, zaman akist ve filmin atmosferi gibi
durumlan belirtmek i¢in ara basliklardan yararlanilmistir. Bu ara bagliklardan bazilari
Oyle gelistirilmistir ki, karakterlerin sesleri heniiz kaydedilemiyor olsa da ara baslik,
konusmanin vurgusunu bile gorsellestirebilmistir. Donemin “en iyi on sessiz film ara

bashigi’n1” derledigi yazisinda Neary, Sunrise (1927) filminden su 6rnegi vermektedir:

4 F. Freiberg (1987). 'The Transition to Sound in Japan'. T. O'Regan & B. Shoesmith eds. History & Film
Association of Australia, s. 76-80 den aktaran G.Gillard(2015)
http://wwwmcc.murdoch.edu.au/ReadingRoom/hfilm/FREDA.html (Erisim tarihi 15.05.2016)

5 D. Totaro (2001), Masterpieces of Silent Japanese Cinema, www.offscreen.com/view/japanese_cinema (Erisim
tarihi: 22.12.2015)

6J. Crow (2014). Early Japanese Animations: The Origins of Anime (1917-1931)
http://www.openculture.com/2014/06/early-japanese-animations-the-origins-of-anime-1917-1931.html (Erisim tarihi:
04.06.2014)
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Sunrise’in birgok albenili 6zelligi yani sira, iginde miithis canlandirilmis bir ara bagligt
bulunmaktadir. Filmde kdyli bir adam sehirli bir kadinla yasak iliski yasamaktadir. Adam nasil birlikte
olabileceklerini sordugunda kadin, adamin karisini bogabilecegini su bicimde sdyler: “Karin belki de...
bogulur”. Ancak burada ikinci bir ara baslik kullanmak yerine “bogulur” deyisi kisa bir zaman ardindan
belirtilir. Ardindan yazi1 bir bogulmay1 cagristiracak bigimde eriyerek ya da baska bir deyisle bogulurcasina

ekrandan kaybolarak kadinin ahlak dig1 énerisini yansitir.”

Ara bagliklar kuskusuz dénemin ¢izgi filmlerinde de kullanilmaktadir. Ancak ¢izgi
filmlerde, gergek filmlerdeki ara basliklardan farkli olarak konusma balonlarindan da
yararlanilmistir. Sonug olarak ara basliklar, sesin heniiz kaydedilemedigi donemde bu
eksikligin kapatilmasinda 6nemli rol oynamis ve bdylelikle sesin yeri doldurulmaya

calisilmigtir.

Master Tom, who scalps
unwary mice and breaks
feline hearts with equal = .

i MOOT SOMETHING
assurance and dispatch LIVELY !
meets Miss Kitty White ]

<L
and capitulates at sight. } “{”

CParamoant @J’hmw

Gorsel 1.7. Felix The Cat ¢izgi filminden bir kesit.
Kaynak: https://archive.org/details/FelixTheCat-FelineFollies1919 (Erisim tarihi 23.12.2014)

Canli miizik ve ses

[lk sinema gosterimlerinden sesli film donemine kadar anlaticilar ve canli miizikler,
filmlere ¢ok onemli katkilarda bulunmuslardir. Genellikle bu katki sinema salonlarinda
bulunan piyanistlerce gergeklestirilmekle birlikte, zamanla bagka miizik aletleri ve
orkestralar kullanilmistir. Bu miiziklerden bazilar1 filme 6zel bestelenmis, bazilari ise
dogaclama olarak filme eslik etmislerdir.

Sinemanin sessiz donemi icerisinde Almanya’da sesin eslenmesine yonelik

teknolojik gelismelerin yani sira, ¢izgi film tarihi acisindan kilometre tasi olarak

7 http://thefilmcricket.wordpress.com/2012/03/08/top-10-intertitles/ (Erisim tarihi:15.05.2016)
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nitelenebilecek bir filmin yapimina baglanmistir. Lotte Reiniger tarafindan yapilan,
tamami canlandirma ilk uzun metrajli film olma o6zelligini tasiyan The Adventure of
Prince Achmed (1926) filmi, “gdlge oyunu” olarak bilinen yontemin tek kare ¢ekim
yontemi ile filme uyarlanmis bi¢imidir. Filmin en biiyiik 6zelliklerinden biri, bu zamana
kadar goriintiiye ses eslenirken bu filmde miizige gore filmin hareketlendirmelerinin
yapilmasidir. Reiniger bu konuyla ilgili olarak sunlari séylemektedir:

Sessiz film donemi olmasina karsin filmin izleyici ile tam anlamiyla bulugabilmesi icin
gerekenleri saglama konusunda kaygilaniyorduk. Dolayisi ile Wolfgang Zeller adinda bir miizisyen ile
miizikleri bestelemesi konusunda anlastik... Bestelemis oldugu bir mars1 siire-Olgerlerimiz
(kronometrelerimiz) ile 6lgtiik ve figiirlerimizi bu 6l¢timlerdeki vuruslara gore hareket ettirdik. Ya da 6l¢iim
icin metronom kullandik. Bu dénemde daha iyi olanaklara sahip olan tiyatrolarin orkestralari vardi ve giiglii

yapimlar i¢in 6zgiin miizikler bestelenirdi. Bizim bestemiz igine filmden bazi ufak kareler kesip yapistirildi,

bdylelikle orkestra sefinin efekt vermek istedigi yerleri gorebilmesini saglamis olduk.®

Filmlerde miizik aletleri, yukarida sozii edildigi bi¢imde kullanildigi gibi kimi
zaman ses efektlerinin yerini doldurmustur. Kimi zaman ise Brezilya’da goriildiigi gibi,
bu miizik aletlerini perde arkasinda canli olarak ¢alan miizisyenlerin goriintiileri, filmle
birlikte yansitilmistir. Boylece canli ¢alinan miizikler ve ses, sessiz filmlerde atmosferin
olusturulmasini saglamis ve izleyicileri sinema salonlarina ¢gekmistir. Sinema salonlarinin
oldugu yerlerde miizisyenler is bulmus ve filmlere gosteri boyunca eslik etmislerdir.
Ancak bu donem, sesin goriintii ile birlikte kaydedilmesinin ardindan biiyiik tartismalarla

son bulmustur.

Ses iizerine tartismalar

Sesli filmlerin ortaya c¢ikmasiyla birlikte sinemanin sessizligini ustalikla
kullananlar, filmlere canli miizik yapan miizisyenler ve sesleri iyi olmayan bazi iinli
sinema sanatgilar1 zor bir doneme girmislerdir. Bu sanatgilarin is olanaklar1 azalirken
sinema kuramcilari ve yonetmenleri arasinda da 6nemli tartismalar ortaya ¢ikmistir. Bu
yonetmen ve kuramcilardan Andre Bazin, bu donem sinemada sessizligi savunanlarla

ilgili goriislerini su sekilde aciklamaktadir:

8 L. Reiniger(1970). The Adventures Of Prince Achmed, Silent Picture, Autumn 1970°den aktaran R.Russett ve C.
Starr(1976). Experimental Animation,VVan Nostrand Reinhold Company, New York, s. 80
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1928'de sessiz sinema sanati en yiiksek noktasina erigsmisti. Bu olgun goriintii kentinin
yikiligini gérenlerden en iyilerinin umutsuzlugu, yerinde goriilmese bile anlasilir. Bunlar, sinemanin o vakit
girmis oldugu estetik yolda, sessizligin "zarif sikintisina” kendisini iyiden iyiye uydurmus bir sanat oldugu,
dolayistyla sesli gergekligin bu sanat1 bir kargasa igine atmaktan baska sonug vermeyecegi samsindaydilar.®

[k “konusmalr” film, 6 EKim 1927' de New York'ta gdsterime giren The Jazz Singer
filmidir. Sinema tarihgisi Belton’a gére bu filmin ilk ‘“konusmali” film olarak
nitelenmesindeki neden, birkag satirlik bir kisimda da olsa sesin, aktorlerin agizlariyla
eslendigi ilk film olusudur. Bunun disinda seksen sekiz dakikalik bu filmin on ya da on
iki dakika disindaki kismi tamamen sessiz ve konusmalar1 ara basliklarla verilmis
durumdadir.®

The Jazz Singer filmi sinemaya sesin gelmesi ile birlikte 6nemli tartismalarin
baslamasina neden olmustur. Sesin sinemada kullanimina en kararli karsi ¢ikan sinema
sanatgist Charlie Chaplin’dir. Ona gore ses, diinyanin en eski sanat1 olan ‘pandomima’
sanatini yok etmeye yoneltmektedir. Sesli filmlerin, sessizligin biiyiik giizelligini silmek
istedigini savunan Chaplin, sesli filmin perdedeki o giinkii diizeni, yildizlari, sinema
goniilliilerini, sinemanin miithis popiilerligini, glizelligini yaratmig olan bir akim1 ayaga
diisiirdiigiine inanmaktadir.'* Ancak Yagmur ve Ozkiling’in da belirttigi gibi Chaplin,
sinemanin estetigini bozmadan ilerde sesi kullanmistir:

Sesi yenmek isteyen Chaplin, City Lights adli filminde sesi sanatsal amaci igin kullandi;
ekonomik gelismenin simgesi olan anitin acilisin1 yapan kisiyi konustururken, sesin tinisini nesnenin
dogasina uydurma ilkesini terk edip, kigiyi hizli konusturarak ‘vizilt1’ olusturdu. Bu tutumunda yillarca
direnen Chaplin, ¢cogu filmlerini s6zsiiz yapmus, ancak The Great Dictator (Biiyiik Diktator, 1940) filminde
bagka olanagi1 kalmadigi i¢in ilk kez s6ze yonelmistir. Buna karsilik Chaplin, sinemada ‘senkronize edilmis’
ve kayda gegirilmis olarak siirlamak kosuluyla sesin kullanimina karsi1 degildi; onu tedirgin eden sey,
tiyatroya kars1 bin bir giicliikle elde edilmis sessiz sinema tekniginin altiist edilmesiydi.'?

Sinemanin gergekligi lizerine kuramlar yazan Bazin'e gore sinemada 1920-1940
yillar1 arasinda birbirine karsit iki biiyilk egilim olugsmustur: Goriintiiye inanan
yonetmenler ile gercege inanan yonetmenler. Bazin gorlintiiye inananlari da ikiye ayurir;
Plastikciler ve Montajcilar. Plastik¢iler, yogun gorsel ¢arpitmalarin, gergekiistii bir

dekorun, tiyatromsu oyunculugun ve 1sik kullamimimin egemen oldugu Alman

9 A. Bazin. (1995). Cagdas Sinemanin Sorunlar, Bilgi Yaymevi, s.42.

107, Belton, Awkward Transitions: Hichcock's Blackmail and the Dynamics of Early Film Sound, The Musical
Quarterly, Vol. 83, No. 2 (Summer, 1999), pp. 227-246 Oxford University Press

M. Yagmur ve M. Ozkiling(2013). Sesli Film ve Sorunlar, http://www.broadcasterinfo.net/106/sinema.html (Erisim
tarihi: 30.11.2013)

12 yagmur ve Ozkiling, 2013, a.g.k.
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Disavurumculari’dir. Montajcilar ise Sovyet yonetmenlerin agirlikta oldugu, anlamin
montajla yaratilacagina inanan Eisenstein, Abel Gance, Griffith, Pudovkin gibi kisilerdir.
Gergege inananlari ise Robert Flaherty, F.W. Murnau, Carl Dreyer, Eric Won Stroheim,
JeanRenoir gibi kisiler olarak tarif eder. Onlar montaja inanmazlar, dekor ve 1s1k
kullanimindan kaginirlar. Amaclari gergegin kendisine oldugu gibi ulasmaktir.t®
Gergege inanan ve kurgu isleminin kaynagiin sessiz sinema oldugunu belirten
Bazin, gorsel goriintiiden ¢cok daha az yumusak olan sesli goriintiiniin, plastik anlatim
kadar goriintiiler arasindaki sembolik iliskileri de yavas yavas temizleyerek, kurguyu
gerceklige dogru gotiirdiigiinii dile getirmektedir.!* Bazin sesli sinema ile ilgili olarak
“sessiz sinema zamaninda kurgu, yonetmenin sdylemek istegini duyuruyordu, 1938'de
kurgulama betimliyordu, nihayet bugiin yonetmenin sinemada dogrudan dogruya yazdigi

15 sozleri ile sesin sinemaya gelmesinden hosnut oldugunu anlatmaktadir.

sOylenebilir

Diger taraftan Rus bigemcilerin 6nemli kuramcilarindan Eisenstein, ses ile goriintii
arasindaki engelleri kaldirmayi, bu ikisi arasinda bir birlik ve uyum saglamayi
amaglamaktadir. Eisenstein, i¢sel konusmalarin yalnizca sesli filmlerle ortaya
konulabilecegini ve sesin diisiince gibi bazen gorsel goriintilerle ilerledigini
diisiinmektedir. Bu ilerlemede ses ve goriintlii kimi zaman birbirlerine eslenmekte kimi
zaman birbirlerinden ayrilmaktadirlar ve bu bir doniisiim halinde devam etmektedir.®
Oysa Bazin’in, Fisenstein’dan farkli olarak ses ve goriintiiyli oldugu gibi almaktan yana
bir yaklagim igerisinde oldugu goriilmektedir.

Eisenstein gibi Pudovkin, Aleksandrov gibi kuramcilar, sessiz film ¢agmin artik
gectigini, ses 0gesinin filmde destekleyici olarak kullanilabilecegini kabul ediyorlardi.
Buna karsin filme eklenecek konusmanin sahnenin biitiin degerini, 6zellikle bir ¢ekimden
digerine gecisteki 6zelligi yok edecegini 6ne siiriiyorlardi’’. Rus ydnetmenler sinema icat
edildikten sonra sinemanin basl basina bir dil oldugunu 6ne siiriiyor ve 6zellikle kurguya
cok 6nem veriyorlardi. Bazin ise sinemanin kurgusal olarak bu kadar bozulmasina karsi
cikiyor, sinemay1 giindelik yasamdaki gibi yansitmak istiyordu. Tim bu tartismalar
ilerleyen yillarda da gostergebilim tartigmalari ile devam etmis ve ses, goriintiiniin bir alt

0gesi veya destekgisi olarak goriilmiistir.

13 Bazin(1995), s.43.

14 Bazin(1995), .58 - 59.

15 Bazin(1995), s. 69.

16 Barna(2000), s. 93.

7 Yagmur ve Ozkiling, 2013, a.g.k.
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Film Sanatinda Ses Boyutu adli makalesinde Recep Ergiil, 6nemli kuramcilarin ses
hakkindaki goriislerinin olumsuz, eksik ya da sinirli olus nedenlerini su sekilde

aciklamaktadir:

Bunun dnemli bir nedeni, film sesinin goriintiilere eklenen dogal ve gercek bir 6ge oldugu
goriisiiniin yaygin kabul gérmesidir. Bununla birlikte, ses kusag ile ilgili yanlis kavramlar da kullanilmstir.
Film kuramlarmin goriintii temeline dayanmasindaki bir baska etken ise, gorsel ve isitsel deneyimin birlesik
algilanmasindan kaynaklanan, ses ve goriintii yapilandirilmasinda kullanilan tekniklerin ayr1 ya da farkli
oldugunun ve goriintii kusagina benzer sekilde ses kusaginin da ayrintili planlama, estetik ve teknik beceri
gerektirdiginin “goz ardr” edilmesidir.!8

Yukarida belirtildigi iizere goz ardi edilen “goriintli ve ses ayrilig1”, sinemanin
aksine ¢izgi filmin dogasinda bulunmaktadir. Cizgi film hem goriintiiyli hem de sesi, bu
dogas1 geregi ayrintili olarak planlamakta, sinemadan farkli estetik ve teknik becerilere
dayanarak ilk asamasindan son agsamasina kadar yeni bastan olusturmaktadir. Cizgi
filmde ses, hig bir zaman goriintii ile eszamanli olarak olusturulmamaktadir. Cizgi filmde

ses ve gorlintii ayridir.

1.1.1.1.2. Sesli donem

Ses, 1920'li yillarda kaydedilmis bigimde sinemada kullanilmaya baslamistir.
Seslerin de kullanilmasi filmlere yeni bir bigim getirmistir; 6rnegin i¢ mekan ¢ekimleri
ve yakin ¢ekimler artmis, gorsellik arka plana atilmis, sozlere giderek daha ¢ok yer
verilmis, beden ve yiiz ifadelerindeki abartilar azalmistir. Ayrica miizikal tiirleri ortaya
¢ikmis, oyuncular artik kendi sesleri ile oynamak durumunda kalmis, sozlii anlatima
dayanan edebiyat eserleri sinemaya uyarlanmaya baslanmistir. Yagmur ve Ozkiling, sesin
gelmesi ile birlikte hem sesli hem de sessiz filmlerin yapisini 6nemli derecede degistigini

Sesli Film ve Sorunlar makalelerinde su sekilde belirtmektedirler:

Sessiz sinemanin son donemlerinde, sdylesmeyle ilgili sozler dylesine biiyiik bir 6nem
kazandi1 ki; oyuncularin konusma cagristirici agiz hareketleri yapmasi istendi... Sesin kullanilmaya
baslanmasiyla birlikte konusmalar, diyalogun gerektirdigi yerlerine yerlestirilmemis ve perdeyi
durmaksizin konugan oyuncular istila etmisti. Izleyicilerin ilgisini gekmek igin séylenen Hundred per cent

talkie (yiizde yiiz sozlii) deyimi, slogan haline gelmisti.®

Baslangicta yasanan ¢esitli teknik sorun ve tartigmalarla birlikte konusmalar, cok

18 R. Ergiil (1996), Film Sanatinda Ses Boyutu. 25. Kare Dergisi. Say1 no:17, 01/01/1996
19 yagmur ve Ozkiling, 2013, a.g.k.
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geemeden ¢izgi filmlerde de kendine yer bulmustur. Bilinen ilk sesli ¢izgi film Fleischer
Kardeslerin Song Car-Tunes (1924) adin1 verdikleri ¢izgi dizi igerisinde yer almaktadir.
My Old Kentucky Home (1926) adli ¢izgi film, bilinen ilk diyaloglu film olmasi
bakimindan 6nemlidir. Bu dizide sesin dogrudan filme kaydedilmesini saglayan Deforest
Phonofilm adli bir sistem kullanilmistir. Baz1 kaynaklar bu sistemin o yillarda icat edilen
ve sesli film teknolojisinin altyapisini olugturan Tri Ergon adindaki bir diizenekten

gelistirilmis oldugunu belirtmektedirler?.

®
The sun shines bngh! in my old Kentocky home

Ts summer, the darkies are ay
The corntops ripe. and the meadowt all in bo
While the birds make music all the da

Gorsel 1.8. My Old Kentucky Home(1926) c¢izgi filmindeki "Follow the Ball and Join in Everybody"
diyalogundan bir kesit. Bu dizideki ¢izgi filmlerde izleyicilerin perdede sozleri gosterilen sarkilara, bu
sozler tizerinde hareket eden topla birlikte sdyleyerek eslik etmeleri istenmektedir.

Kaynak: https://www.youtube.com/watch?v=PefKZfFMvac (Erisim Tarihi 22.06.2015)

1928 yili, ¢izgi film tarthinde yeni ve uzun yillar etkisini giiclii bir bicimde
gosterecek Walt Disney akiminin sesini duyurmaya bagladigi bir yildir. Bu yilin kasim
aymda Steambot Willie(1928) ve Gallopin’ Gaucho(1928) filmleri ile adin1 duyuran
Disney, tiim yonleri ile ses tiretimini gergeklestirmek i¢in ¢alismalara baslamistir. Bun
gerceklestirebilmek icin goriistiigii kisilerden birisi de Otto Messmer’dir. Messmer
arasinda, o yillarda sinemada Charlie Chaplin kadar gozde olan bir ¢izgi film karakteri
olan Kedi Felix’in yaraticisidir. Cizgi film sanatinin 1898-1928 yillar1 arasindaki
gelisimini anlatan Before Mickey adli kitapta Messmer, Felix ile ilgili olarak sunlar
belirtmektedir:

1919 yilinda Paramount’un Kedi Felix(Felix The Cat) adin1 verdigi bir karakter tasarladim.

Charlie Chaplin’in tarzinda ve baska karakterle karistirmaksizin tuhafliklarini koruyarak. O zamanlar ¢izgi

filmlerde gosterisli hareketler ve palyagoluklar kullanilirdi. Bunlarin hepsi iyiydi, ama ben gesitlilik olmasi

20 http://encyclopedia.jrank.org/articles/pages/2064/Lee-de-Forest-and-Phonofilm-Virtual-Broadway.html (Erisim
tarihi 22.04.2015)
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i¢in yeni bir yaklasim denedim: &ykiilerin altyapist igin gergek yasami kullandim. Felix’in birgok yiiz
ifadesini kullanarak ona kisilik verdim?.

Messmer’in yukarida belirtilen goriisleri, yliz ifadelerine karakterlerin kisiligi
yansitacak derecede ¢izgi filmlerde yer verildigini gostermesi bakimindan dikkate
degerdir. Cilinkii bu durum, ileride karakterlerin konusturulmasinda ¢izgi filmcilere
onemli bir farkindalik saglamistir. Ancak Felix ¢izgi filmleri, o donemde son derece
basaril1 olmasina karsin sesin kullanimi konusunda ayni basariy1r koruyamamis ve sesli
filme geciste biiyiik zararlar gormiistiir. Crafton bu zararlar1 soyle anlatmaktadir:

Felix’in sonsuza kadar bu basarida kalacagini diiglinen Messmer, Felix’in sona geldigini fark
edememistir. Diger yanda Disney, yeni ve yetenekli ¢izgi film sanatgilari, son teknoloji kamera diizenekleri,
renkli filme yonelik bir takim malzemelerin yani sira, sesin eslenmesine yonelik iiretim malzemelerini
aragtirmaktadir. Messmer, Disney’in bu c¢abalarini, ortagt Sullivan’a aciklamis ama gelisme
saglayamamustir. Sonug olarak igerisinde Messmer’in de bulundugu Sullivan Studio’nun 1928-29 yili
sozlesmesi sesli filme gecilmedigi icin yenilenmemistir. 1930 yilinda yeniden birtakim girigimlerde
bulunulsa da yapilan film Steamboat Willie nin seviyesine ulasamamigtir??,

Disney'in Steamboat Willie (1928) adli ¢izgi filminde ses, adeta doniim noktasi
niteliginde izleyicileri ile bulusmustur. Cizgi filmde sesin tarihgesini inceledigi
makalesinde Furniss, bu yillarda Walt Disney’in sesle kucaklasan ilk stiidyo oldugunu
belirtmektedir. Ayni makalede Steamboat Willie’nin Disney’in film tizerinde kaydedilen
ilk ¢izgi filmi oldugu vurgulanmakta ve Cinephone adi verilen yeni bir diizenegin
boylelikle diinyaya sunuldugu ifade edilmektedir. Ayrica 1928’den itibaren yapimina
baslanan Mickey Mouse ve 6zellikle Silly Symphony (1929-1939) dizilerinde Disney, ses
ile goriintii arasinda yakin bir bag olusturmustur. Bu baga ileride Miki Fareleme (Mickey
Mousing) ad1 verilmis ve sesle siki sikiya ortiisen hareketli ¢alismalar1 tanimlamak igin
kullanilmistir.?®

[k sesli ¢izgi film olarak birgok kaynakta Steambot Willie gosterilse de Crafton, bu
filmden bir ay 6nce, eslenmis sese sahip baska bir filmin gosterildiginden s6z etmektedir.
Paul Terry tarafindan gerceklestirilen Dinner Time(1928) adindaki bu ¢izgi filmde ses,
RCA Photophone adli bir diizenekle filme eslenmistir. Bu diizenegin 6zel tanitiminda
bulunan Disney, kardesi Roy Disney’e yazdigr mektupta, gosterilen ¢izgi filmle ilgili

olarak 6zetle sunlar1 belirtmektedir: “Su zamana kadar izledigim en berbat Ezop masali...

21D, Crafton(1987). Before mickey, the animated film 1898-1928, (3. Bask1), MIT Press, 1987, Onsoz.

22 Crafton,1987, a.g.k., 319

23 M. Furniss (tarihsiz), http://www.see-this-sound.at/compendium/maintext/73/1#textbegin (Erisim tarihi:
15.05.2016)
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Bir orkestra koymuslar, giiriiltii yapip duruyor... Konusmalarin oldugu kisim hi¢ bir
anlam ifade etmiyor. Tutmuyor da. Bunlara bakip iiziilmemizi gerektirecek bir sey yok™.?
Disney’in bu sozleri, sesin eslenmesi konusunda 1920’lerin sonlarinda ¢izgi film
stiidyolar1 arasinda goriilen yarisin ifadelerinden birisidir. Kimi tarihgiler bu yarisin
icerisinde Disney’in digerlerinden agik ara 6nde oldugu goriisiinii belirtirken Crafton bu
goriisiin bir efsane oldugunu dile getirmektedir.

1928 yilinin Kasim ayinda diger stiidyolardan Van Beuren ve Mintz, tamami sesli
cizgi filmlerini ilan etmis, Fleischer’lar ise ayni1 yilin Aralik ayinda yukarida belirtilen,
iglerinde ilk diyaloglu ¢izgi filmin de yer aldigi Song Cartoons’un (1929-1938) yapimina
baslamislardir. Bununla birlikte Crafton, Disney’i diger yapimcilardan ayiran 6zelligin,
ses teknolojisinde ustalagsmak konusundaki arzusu oldugunu belirtmektedir. Crafton,
Disney’in basarisin1 digerlerinden daha etkileyici yapanin ise onun biitiin bunlar
kurumsal bir destek olmadan, bagimsiz bir bigimde gergeklestirmesi oldugunu sézlerine
eklemektedir. Sonug olarak Crafton’un bulgu ve ifadeleri o yillarda yasanan gelismelerde,
bazi stiidyolarin yenilik pesinde oldugu, bazi stiidyolarin ise bu yenilikleri gelistirmeye
yonelik adimlart atmayi tercih edildiginin bir gostergesidir. Bu durum estetik ve teknik
anlamdaki geligsmeleri tetiklemis ve filmlerde ses kullanim olanaklarinin altyapisi
saglamlastirilmistir.

Ses kullanimi ¢izgi filme teknik ve estetik anlamda oldugu kadar ekonomik olarak
da getiriler saglamaya baslamistir. Disney, sesin onemini hizli bir bicimde kavradiktan
sonra filmlerde kullandig1 miizikleri tek parca (single) olarak piyasaya siirmiis ve bunlar
arasinda Three Little Pigs (1933) “en ¢ok satan” plak olmustur?®. Bu pazarlama yontemi
giiniimiizde yalnizca c¢izgi filmler degil pek ¢ok sinema eseri igin uygulanmakta ve
yapimcilara gelir kazandirmaktadir. Three Little Pigs filmi aymi zamanda Oyki
taslaklarinin (storyboard) ilk defa kullanildig: film olarak da bilinmektedir.

1920°’li yillardan 1930 yili baslarimi da igine alan donem, cizgi filmlerde
karakterlerin tam anlamiyla konusturulmasi icin bir baslangig siireci olmustur. Bu donem
oncesinde konusmalarda, agiz bigimlerin agilarak kapanma ile sinirli olusu ve agiz
bigimlerinin bedenden bagimsiz yapist, ¢izgi filmlerde baskin ve yaygin bir sorundur. Bu

sorunun asilmasinda yasananlari, Thomas ve Johnston su sekilde agiklamaktadir:

24 Crafton,1987, a.g.k., 211-212
25 Furniss, tarihsiz, a.g.k.
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“Merhaba Minnie” ve “Dikkat et!” gibi sozler agzin agilip kapatilmasi ile ifade

122

edilebiliyorken bir domuzun “...kurt kapma geldiginde ben gilivende olacagim, sen ise pisman!” demesi
nasil ifade edilecekti. Bunun i¢in alt geneyi hareket ettirmek yetersiz kaliyordu. Canlandiranlar bas1 yukar1
asag1 oynatmay1 denediler ama bu da sesin karakterden ¢iktig1 izlenimini vermeye yetmedi. Konugsmanin
icerisinde kilit rol oynayacak sozciikleri aramaya baglayan ¢izgi film sanatgilari o noktaya vurgu, ifade,
ziplama ya da bir kipirtt koymay1 denediler. Bu denemeler i¢inde o ana en uygun pozu aramayi ¢abalayan
¢ok azdi... Biiyiik sorun konugmadaki vurguyu yakalamak ve bunu dogru yerde sunabilmekti. Bunlar
cizelgeye islenerek canlandiranlarin vurgu noktalarini gérmeleri saglandi. Sesler canlandiranlara verildi ve
defalarca dinlediler fakat onlar i¢in asil sorun, ¢izim ve zamanlamalarinda ayni duyguyu verebilmekti.
Baslar iki yana sallandi, eller bele konuldu, kollar biikiildii fakat bunlar i¢inde en ¢ok tercih edilen ¢dziim

isaret parmagini havaya ya da diger karaktere dogru yoneltmek oldu. Bu tam bir oyunculuk sayilmazdi,

fakat gerekli vurgulamalar1 konusmanin verdigi hisse eslemenin kolay bir yolu oldu.?

Gorsel 1.9. Vurguyu belirtmek igin isaret
parmaklarmin kullanildig ¢izgi filmlerden kesitler.

Kaynak: Illusion Of Life. New York: Disney Editions,
S. 456

Beden dilinin karakterlerin konusturulmasinda etkisinin fark edildigi bu dénemde
ag1z bicimlerini konusmalara esleme o zamanlar bir mucize olarak kabul edilmektedir.
Tiirliniin 1lk 6rnegi sayilabilecek bu doneme ait ¢izgi filmlerde goriilen agiz hareketleri,
kisik ya da yiliksek olsun her bir ses ayrintisini, ayn1 vurgu ve yogunlukla gdsterir
niteliktedir. Bu yaklasima 1940’11 yillarda c¢izgi filmcilerin, seslere farkli vurgu ve
yogunluklar katmaya bagladiklarin1 belirten Goldberg, zamanla bas ve beden
hareketlerinin de konusmaya eklenmeye basladigin1 agiklamaktadir.?’

Bilinen ilk uzun metrajli ¢izgi film, 1917 yilinda Arjantin’de yapilan El Apdstol
adli filmdir. Bu filmin yapimcist Quirino Cristiani’nin ilk uzun metrajli sesli ¢izgi film
olan Peludopolis(1931) adl1 bir yapimi daha oldugu bilinmektedir.?® Bu bilgilere karsimn
bircok kaynakta, Walt Disney yapimi, Snow White and The Seven Dwarfs(1937) adli

2% F, Thomas, O. Johnston (1981). lllusion Of Life. New York: Disney Editions, s. 455
27E. Goldberg (2008). Character Animation Crash Course. California: Silman- James Press, s. 151.
28 http://www.vitagraph.it/eversion/documentari/quirino.htm (Erisim tarihi 30.06.2015)
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filmin, ilk uzun metrajli ¢izgi film olarak nitelendigi goriilmektedir. Snow White and The
Seven Dwarfs filmi uzunlugu, karmasik anlatis1 ve dramatik yaklasimi ile karakterlerin
basarili bigimde konusturuldugu bir filmdir. Tipki giiniimiizde yapilan ¢izgi filmlerde ve

gergek hayatta oldugu gibi "karakterlerin gercekten konusuyor oldugu izlenimini"

verebilmistir.

Gorsel 1.10. Peludopolis filminden bir kesit.

Kaynak:
http://www.awn.com/mag/issuel.4/articles/bendazzil.4.html
(Erisim tarihi: 30.06.2015)

Snow White and The Seven Dwarfs filminde ¢izgi film sanatgilari, filmdeki
ciicelerin ifadelerini  sifirdan olusturmus, buna karsin insan Kkarakterlerin
canlandirilmasinda gercek insan g¢ekimlerinden yararlanmiglardir. Fleischer’m 1915
yilinda gelistirmis oldugu rotoscope yontemine benzer bicimde filme alinan oyuncularin
goriintiileri once kagit lizerine yansitilmistir. Max Fleischer bu yontemi ilk olarak Out Of
The Inkwell (1918-1929) adli ¢izgi dizisinde kullanmis ve o giinden sonra zaman

icerisinde diger cizgi film yapimevleri de bu yontemden yararlanmisladir.?

Gorsel 1.11. Kamera goriintiilerinin kagida aktariimasi.

Kaynak: http://en.wikipedia.org/wiki/File:US_patent_1242674 figure_3.png (Erisim tarihi 10.04.2014)

29 http://en.wikipedia.org/wiki/Rotoscoping%?23cite_note-3 (Erisim tarihi: 13.04.2014)
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Rotoscope yonteminde oyuncularin beden hareketleri oldugu kadar dudak
hareketleri de, kagit iizerindeki yansima yardimiyla c¢izilmistir. Boylelikle gercek film
¢ekimleri ¢izgi film karelerine doniistiiriilmiistiir. Bu yontem geliserek hareket yakalama
(mocap) adiyla, farkli araglarla ama benzer bi¢imde giinlimiizde de kullanilmaktadir.
Ancak yontem uygun olarak kullanilmadiginda, birebir aktarimla olusturulan bu
bicimlerin ge¢miste oldugu gibi tuhaf, kati ve insana yabanci sonuglar dogurdugu
goriilmektedir. 1970'lerde Masahiro Mori, ortaya ¢ikan bu tuhaf katilik kavramina
‘tekinsiz vadi’ adim1 vermistir. Kimi ¢izgi filmciler bu sorunun iistesinden gelmek igin
ifadelerin abartildigi yaklagimlar gelistirirken, kimileri teknolojinin yardimiyla farkli
denemelerde bulunmaya devam etmislerdir. Cizgi filmin ilk donemlerinde ise bazi
stiildyolar abartili yaklagimlarin yani sira bu hareketleri bir ¢oziimleme araci olarak
gbérmiis ve teknigi bir egitim malzemesi olarak ele almislardir.

Sesli donem yillarinda ‘rotoscope’un kullanildigr bir diger ¢izgi film yapim bi¢imi
ise miizik klipleridir. Disney’in de iginde bulundugu bir¢ok stiidyo canlandirmayi bu
bigimde degerlendirmeye baglamistir. Ornegin Cab Calloway adli sarkici, 1931 yilindan
itibaren bircok cizgi filmde yer almistir.’° Bu yapimlardan biri de Fleischer’larm Snow
White (1933) filmidir.

1930’larin basinda cizgi filmde sesin kullanimiyla ilgili bir diger gelisme ise
seslerin arsivlenebilmesidir. Boylelikle her bir film i¢in ayr1 ayr1 kayitlar almak yerine
yapimcilar, olusturduklari ses kiitliphanesinden gereken sesleri, 6zellikle ses efektlerinde
defalarca alarak kullanabilmiglerdir. Cizgi film kuramcisi Furniss, bu olanagin
kullanimina, Warner Bros’in Looney Tunes (1930) ve Merrie Melodies (1931) adli ¢izgi
dizi yapimlarinda baslandigini belirtmektedir.3!

Warner Bros’un ¢izgi film diinyasina katkilar1 yalnizca ses kiitiiphanesi kullanimi
ile sinirlt kalmamistir. Bu sirketin ¢izgi film yapimlarinda énemli bir rol oynayan kisi
Mel Blanc’dir. Blanc bir¢ok taninmis ¢izgi karakteri 6zgiin bi¢imlerde seslendirerek ¢izgi
film diinyasinda 1in kazanmistir. Diger bir deyisle seslendirenlerin, c¢izgi film
yapimlarindaki 6nemi karakterlere 6zgii tasarladiklar seslendirme bigimleri ile boylelikle
fark edilmistir. Oysa bu doneme kadar yapilan ¢izgi filmlerde konugma bulunmamakta

ya da ¢ok kisa tutulmaktadir. Furniss, Fleischer stiidyolarinda da bu donemde degerli ses

30 http://www.thehidehoblog.com/blog/category/betty-boop-and-other-cartoons (Erisim tarihi 15.05.2016)
31 Furniss, tarihsiz, a.g.k.
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aktorleri yetistigini ve bu aktorlerin kendileri taninmasa da seslendirdikleri ¢izgi
karakterleri taninir duruma getirdiklerini belirtmektedir.32

Cizgi filmde perdeye yansiyan karakterlerin sesleri ile olan iliskileri, genellikle
gercek oyuncularin yer aldigr filmlerden farklilik gostermektedir. Gergek filmlerde
goriintiilerle birlikte sesi de kaydetmek olagandir ya da bazi durumlarda konusma film
cekildikten sonra eklenir. Buna ofomatik konusma yerlestirme ya da sonradan esleme
(post-sync) adi verilir. Cizgi filmde ¢ogunlukla ses, yapimin baslangicinda kaydedilir,
buna gore canlandirmalar gerceklestirilir; baska bir deyisle gorseller konusmalardan
sonra olusturulur. Konusmalarin 6nceden kaydedilmesi karakterlerin etkili bigimde
konusturulabilmesini olanakli kilmaktadir. Bdylelikle canlandiranlar karakterlerin
abartilarin1 agiz ve beden bigimlerine de tasiyarak onlar1 yorumlayabilmektedir.

Bir¢ok c¢izgi film tarih¢isi 1928’lerden 1950’lerin ortalarina kadar siiren donemi
‘altin donem” olarak tanimlanmaktadir. Bu dénemde karakter konugmalarinin, yorumlu
bir bigimde ifade edilmesine yonelik ilk ve temel adimlarin atildig1 sdylenebilir. Sesin
¢izgi filmlerde kullanimi ile baslayan bu dénemde giliniimiizde de tiniinii koruyan Miki
Fare (Mickey Mouse), Bugs Bunny, Temel Reis (Popeye), Tom ve Jerry gibi bir¢ok ¢izgi
karakter yaratilmistir. Yukarida sozii edildigi lizere sesle miizigin kullanilmasi ve
argivlenmesi gibi birgok onemli gelisimin yasandigi donem, televizyonun gelisi ile son

bulmus ve yapimcilar hizli iiretim yontemlerine yonelmislerdir.

Ses iizerine deneysel calismalar (Sesin gorsellestirilmesi)

Sesli filmlerin diinya ¢apinda yayginlagsmasi ile birlikte ses teknolojilerindeki
gelismeler sesin  farkli  yorumlanmasina olanak saglamigtir.  Karakterlerin
konusturulmasindan farkli olarak bu c¢alismalarda seslerin  gorsellestirilmesi
amaclanmaktadir. Bu tiirden yapimlarin ilgi gérmesi ile bir¢ok sanat¢i, film ses ve
gorilintii lizerinde deneyler yapmaya yonelmislerdir.

Deneysel filmlerde ses, film {izerinde yapay olarak olusturulmaktadir. Bunun icin
film seritlerinde ses kanallarinin {izerini kazinarak miizik aletleri kullanmaksizin
gorsellerle birlikte ses iretilmistir. 1920’11 yillarda bu yontemi kullanan sanatgilarin

baslicalart John ve James Whitney, Norman McLaren ve Barry Spinello gibi sanatcilardir.

32 Furniss, tarihsiz, a.g.k.
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Bu sanatcilarin yani sira Rusya ve Bati Avrupa merkezli 6nemli isimler arasinda Moholy-
Nagy, Avzaamov, Yankovsky, Voinov, Sholpo, Pfenninger ve Fishinger gibi sanatgilar

bulunmaktadir.3?

Gorsel 1.12. Barry Spinello 'nun ses kanali ve goriintiiyii birlestirdigi ¢calismalarindan film drnegi.

Kaynak: http://handmadecinema.com/mobileview.php?id=70 (Erisim tarihi 30.06.2015)

Deneysel sanatgilarin baska bir boliimii ise bir duyu organina uygulanan uyaricinin
baska duyu organlarint da uyarmasi konusunda g¢alismalara yonelmislerdir. Duyum
ikiligi®*(synesthesia) olarak adlandirilan bu durumda, isitilen sesler renk olarak
algilanabilmekte ve degisik tonlardaki sesler degisik renklerde duyumsanmaktadir. Oscar
Fischinger gibi sanatgilar ¢izilmis sesin yardimi ile bu tiirden denemelerde bulunmus,
boylelikle yapay bicimde soyut sanat1 seslendirmislerdir.

Soyut bicimlerde yapilmis ve o donemin sevilen parcalarina eslenen cizgisel
bigimlerle olusturulan filmlere bir diger 6rnek ise Ruttmann’in Orgelstibe(1927) adli
filmidir®®. Bu filmde bigimler, daha sonra Disney Stiidyolarinda kullanilmaya baslanan
“sikigma-siinme” gibi ¢izgi film ilkelerine gére ve ustalikla canlandirilmislardir.®
Ruttman’in soyut bicimleri bu bi¢cimde hareketlendirmesi, onu 6zel kilan 6zelliklerden
biridir. 1929 yilinda yazdigi manifestosunda “diinyada seslendirilebilir her sey maddeye
doniisebilir” diyerek, film deneyimlerinden sonra radyo i¢in bir de ses filmi yapma

girisimlerinde bulunmustur.®’

Ruttmann bu girisimle kalmamis, 1929 yilinda
Almanya’nin diyaloglu ilk uzun metrajli filmini ¢ekmis ve filmi sesle birlestirme

konusundaki sanatsal olasiliklar1 genigletmistir.

33 Russett ve Starr,1976, a.g.k. s. 163.

34 A Piiskiilliioglu(2012), Tiirkge Sozliik, Arkadas Yaymlari, Ankara, s.641.

3 Crafton,1987, a.g.k.,235

36 M. Cook (2011), Visual Music In Film 1921-1924, Cambridge Scholars Publishing, s.11.
37 http://sfsound.org/tape/ruttmann.html (Erisim tarihi 15.05.2016)
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Sonug olarak sesin yorumlanarak gorsellestirilmesi alaninda sozii edilen sanatgilar
deneysel yaklasimlari ile ¢izgi film sanatina yeni bir soluk getirmis, gergekei karakterlerin
yaninda soyut bi¢imler kullanmis ve ¢izgi film sanatina sesin kullanimi1 konusunda yeni
bir bakis a¢is1 kazandirmislardir. Bu yaklagimlarin karakterlerin konusmasi ile dogrudan
bir baglantilar1 bulunmamakla birlikte, dolayli olarak “gériintii ve ses” kullanimina

yonelik kavramsal farkli ifade bigimlerini ortaya ¢ikardiklar1 goriilmektedir.

TIkinci Diinya Savasi ve televizyon (Karanlhk dénem)

Ikinci Diinya Savast ile birlikte birgok ¢izgi film stiidyosu kapanmis, yapimlarina
devam edebilenler ise devlet destegi ile propagandaya yonelik ¢alismalarda
bulunmuslardir. Agir sartlar altinda gergeklestirilen bu yapimlarla ilgili olarak Furniss
sunlar1 belirtmektedir:

Savas sirasinda devlet destegi ile gerceklestirilen ¢izgi filmlerde seslendirmenin dis ses
olarak filmin {izerine yapildig1 goriilmektedir. Bu aslinda belgesel ve bilgilendirme amagli filmlerde
goriilen bir seslendirme yaklagimidir. Bu yontemle yapilan filmler tasarrufludur ¢iinkii dudak esleme
geregini ortadan kaldirir. Ayrica bilginin agik¢a yayilmasimi kolaylagtirarak bunlart canlandirilmis
hareketlerle gorsellestirme zahmetine gerek birakmaz. %

Furniss, savag sonras1 yapimlar arasinda soziinii ettigi dis ses kullanimini iceren en
onemli yapim olarak Gerald McBoing (1951) adl ¢izgi filmi gostermektedir. Filmin ana
karakteri olan ¢ocuk, sozciikler yerine yalnizca cikarabildigi ses efektleri ile
konusabilmektedir. Film bu yoniiyle, karakterlerin konusturulmas: agisindan ¢izgi film
tarthinde 6nemli bir yer kazanmaktadir.

Gerald McBoing filminin yapimcisi, kisa adi UPA olarak bilinen United Pictures
of America adli bir devlet stiidyosudur. Bu stiidyo grafiksel anlatimi ile ¢izgi film
tarihinde kendine 6zgii bir tislup gelistirmis ve Mr. Magoo (1949), Dick Tracy (1961) gibi
adindan sozii edilen ¢izgi dizileri ger¢eklestirmistir. Stiidyo ayn1 zamanda diisiik biitceli
(limited animation) olarak bilinen ¢izgi film tiirlinlin Onciisii olarak kabul edilmektedir.

Diisiik biitgeli canlandirma, televizyonlarin artan yayin ihtiyacini karsilamak tizere
olusturulan hizli ve diisiik maliyetli bir ¢izgi film iiretim yontemidir. Televizyon

yayinciliginin dogasinda bulunan stirekli akis, televizyonun ¢ikis yillarinda biiytlik bir

38 Furniss, tarihsiz, a.g.k.
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program gereksinimi dogurmus, dolayisi ile bu bosluk disiik biitgeli ¢izgi filmlerle
doldurulmaya baslanmistir. Donemin 6nemli ¢izgi film sanatcilarindan Chuck Jones’un
)39

elestirel bir bigimde resimlenmis radyo (illustrated radio)®” olarak tanimladigi bu

yontemin belirgin 6zellikleri su sekilde siralanabilir:

- Cizimler biiyiikk oranda grafikseldir. Disney’in derinlikli, karakterlere ve
durumlara 6zgii tasarimlarina karsit bir yapidadirlar.

- Televizyon dizileri i¢in zamandan tasarruf amaciyla diisiik biitceli olarak
gelistirilmistir. Bunlardaki oncelik, en az emekle ¢izgi filmde en uzun siireyi elde
etmektir.

- Ogzel beceri gerektirmedigi igin stiidyolar nitelikli ¢izgi filmciler olmadan uzun
vadede, tekrar kullanimlarla film tretebilmektedirler.

- Anlat1 gorsel estetikten ¢ok konugmalara dayanir.

- Seslerin 6zel olarak kaydedilmesi yerine ses kiitiiphanesi kullanim1 yaygindir.

Televizyonun ortaya ¢ikmasi ve bu yapimlara olan talebin artmasi nedeniyle agiz
ve bedenleri ile konusan karakterler yerine yalnizca agizlar1 kipirdayan karakterler
tinlenmeye baslamigtir. Diisiik biitgeli ¢izgi filmlerde o denli ileri gidilmistir ki, bir
kameraman tarafindan icat edilen Syncro-Vox adinda bir yontem ile gergek insanlardan
alman agiz goriintiileri dogrudan c¢izgi karakterlere asagidaki resimdeki gibi

yapistirilmistir.

Gorsel 1.13. Syncro-Vox 'un kullanildigir Clutch Cargo(1959) filminden bir kesit
Kaynak: http://tvtropes.org/pmwiki/pmwiki.php/Main/SynchroVox

Diisiik biitgeli ¢izgi film tiretimi MGM, Hanna-Barbera gibi birgok stiidyo
tarafindan gelistirilmis bir¢ok iilkede benzeri yapimlar goriilmeye baglamigtir. Donemin

tilkemizde de gosterilen kayda deger yapimlar1 The Flintstones (1960), Yogi Bear (1961),

39 http://tvtropes.org/pmwiki/pmwiki.php/Main/TheDark AgeOfAnimation (Erisim tarihi 15.05.2016)
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The Jetsons (1962) gibi filmlerdir. Bu hizli iiretim yaklagiminin yani sira Sovyet
Rusya’da lvan Ivanov-Vano gibi sanatgilar diisiik biitceli canlandirmadan uzak, Disney

filmlerini aratmayacak akicilikta filmler tiretebilmislerdir.

Gorsel 1.14. lvan lvanov-Vano 'nun Priklyucheniya Buratino(1959) filminden bir kesit.
Kaynak: http://bestefilms.ru/movie/priklyucheniya-buratino-1959/foto/59495 (Erisim tarihi 15.05.2016)

Bu dénemde The Pink Panther (1964) gibi yapimlarla ¢izgisini koruyan Friz
Freleng, televizyonun ¢izgi filme olan etkisini sdyle degerlendirmektedir:

Tv Oyle bir canavar ki tiim bu ¢izgi filmleri hizla yuttu. Kimse bunlar iyi mi, kotii aldirmaz
oldu. Bu ¢ocuk filmleri teknik olarak o kadar zayif ki ¢ocuklardan baska kimse gercekten izlemez
goriiniiyor... Yayncilar i¢cin dnemli tek bir sey varsa o da izlenme oranlari. Oranlar iyiyse giizel, degilse
izletilenin ne oldugu umurlarinda degil.*°

Walt Disney de bu donem, televizyona yonelen ilgi karsisinda sirketini o alana
kaydirmuis, bunlara ek olarak Disneyland gibi eglence parki projelerini yogunlastirmstir.
1940’larda farklilasan izleyici begenilerinden zarar gormeye baglayinca kendisini giivene
alabilmek i¢in piyasaya daha aile odakli yapimlar siirmiistiir. Ddnemin sonlarina dogru
izleyicinin begenileri dogrultusunda deneysel bir film olarak Sleeping Beauty (1959)
filmini tretmesine karsin film basarisizlikla sonu¢lanmistir. Bu durum 1960’lardaki
Disney filmlerinde etkili olmus, Disney’in 6liimii ile sirket zor bir siirece girmistir.*

ABD’de televizyonun yogun program yapisi yerli iretimi yetersiz kilmus,

programlardaki biiyiik bosluklar disaridan alinan ¢izgi filmlerle doldurulmustur. Cizgi

40 C. Solomon (1989). Enchanted Drawings: The History of Animation, Alfred A. Kknopf, New
York. s. 229.
4 http://tvtropes.org/pmwiki/pmwiki.php/Main/TheDarkAgeOfAnimation (Erisim tarihi: 15.05.2016)
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filmlerin alindig1 bu iilkelerin basinda Japonya gelmektedir. Hizli iiretim yapisina uygun
olarak gelistirdigi tekniklerle kendine 6zgii ve ¢cok sayida filmler yapabilen anime tiiriiniin
uluslararasi ilk adimlar1 boylelikle atilmistir. Bu filmlerin baslicalar1 Astro Boy (1963)
Speed Racer (1967) ve Kimba The White Lion (1965) ’dur. Ayrica “Rankin/Bass” olarak
bilinen ortaklik ile Japon yapimlarinin yani sira Japon ¢izgi filmcilerinin iggiiciinden de
yararlanilmaya baglanmigtir. Arthur Rankin Jr. ve Jules Bass ortakligi, ¢izgi film
iiretimine yonelik ilk denizasir1 stiidyolart meydana getirmistir. Ayrica bu yapimlar
karakterlerin konusturulmasinda simgesel yaklagimin yogun olarak kullanildig

televizyon ¢izgi filmlerinin temelini olusturmuslardir.

Gorsel 1.15. Dénemin kisitl olanaklar: dolayisi ile pek ¢ok sahnedeki diyaloglarin yalnizca iki bigim ile
resmedildigi Janguru Taitei (Kimba the White Lion) ¢izgi dizisinden bir sahne.
Kaynak:
http://tune.pk/video/116761/kimba-the-white-lion-episode-01-go-white-lion- (Erisim tarihi 30.06.2015)

Bu aragtirmada simgesel olarak adlandirilan yaklasim, ¢izgi filmcilerin heniiz beden
dili ve sesten yararlanamadiklar1 ilk donemde kullandiklar1 grafiksel anlatimlarin,
yalmzca agiz bigimlerine uyarlanmis bigimidir. Yukaridaki 6rnekte goriildiigii iizere,
bedenden bagimsiz iki temel ¢izim ile bir diyalog, basindan sonuna kadar
anlatilabilmistir. Bu ornekten yola ¢ikilarak, karakterlerin konusturulmaya baslandigi
donemde isaret parmagini kullanmak gibi insanin giinlik yasaminda ender olarak
kullandig1 anlatimlar ise 'yar1 simgesel' olarak nitelenebilir. Duygular1 abartili yiiz ve
beden duruslari ile anlatmak ¢izgi filmin dogasinda vardir. Karakterlerin konusturulmasi
konusunda uzmanlasildik¢a, ¢izgi filmin altin déneminde bu abartilar yorumlanmig
bi¢imlere evrilmistir. Simgesel yaklasim, dudaklarda grafiksel bi¢imlere yeniden doniisii
nitelemektedir. Bu doniiste televizyonun getirdigi hizli liretim ihtiyacina ayak uydurmak
gereginin rolii biiyliktiir. Bu tiir anlatimlar zamanla estetik bir yap1 kazanmis, cogunlukla
bedenden bagimsiz olusturulmus ve 6zellikle Japon ¢izgi filmlerinde, ge¢cmiste oldugu

gibi giiniimiizde de siklikla kullanilagelmistir.
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Televizyonun gelisi, karakterlerin konusturulmasinda sinemalardaki ¢izgi film
yapimlarini igerik olarak degisime zorlamis, bagimsiz yapimcilar tarafindan yalnizca
yetiskinlere yonelik ¢izgi filmler {iretilmistir. Bu filmlerin baslicalar1: Yellow Submarine
(1968), Fritz The Cat (1972), Heavy Traffic (1973), Tarzoon - La honte de la jungle
(1975) gibi yapimlardir. Bu yapimlar karakterlerin konusturulmasi agisindan
incelendiginde simgesel ile yorumlanmis yaklasim arasi, diizensiz ve 6zensiz bir yapi
gorilmektedir. Dudaklar ¢eneden bagimsiz olarak, yiiz iizerine yapistirilmis bigimde
hareketlendirilmistir. Bigem olarak televizyon ig¢in yapilan diisiik biit¢eli yapimlarda
goriildiigh gibi bir tutarlilik yoktur. Buna karsin hareketlendirmelerde daha fazla sayida
¢izim kullanilmis ancak bu ¢izimler animatik karakterlerden ¢ok karikatiirlerde goriilen

bi¢cimde tutulmustur.

Gorsel 1.16. Sinema filmi olarak yapilmasina karsin agiz bicimlerinde 6zensiz bir yapinin sergilendigi
¢izgi filmlerden Yellow Submarine filminden kesitler.
Kaynak: Brodax, A.(Yapimci) ve Dunning, G. (Yonetmen). (1968). Yellow Submarine. [Film]. Ingiltere,
Abd: Hearst Entertainment Productions.

Yeniden dogus donemi ve bilgisayar animasyon

1980’lerde televizyonun c¢izgi filmler iizerindeki etkisi devam ederken yeni
stiidyolar ve diger biiyiik stiidyolarin nitelikli yapimlara yonelmesi, ¢izgi filmde yeniden
bir canlanma saglamistir. Boylelikle bazi tarihgiler tarafindan ¢izgi filmin karanlik
ddonemi olarak adlandirilan donem sona ermistir. Cizgi filmlerin yeniden dogus ya da
ikinci altin donem olarak adlandirilan donemi, 6zellikle uzun metrajli ¢izgi filmlerle
baslamistir. Bu donemin yeniden dogus olarak nitelenmesindeki en 6nemli etken, nitelikli

uzun metraj filmlerin sinemalarda basarili olmasidir. Bunlar arasinda The Secret Of Nimh
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(1982), An American Tail (1986), Tonari No Totoro (1988) The Little Mermaid (1989),
Aladdin (1992), The Lion King (1994) gibi filmler sayilabilir.

Bu donemin basarili ¢izgi film stiidyolar1 arasinda ilk olarak Disney One
cikmaktadir. Disney’in bu donemde birbiri ardina gerceklestirdigi yapimlar, sinemalarda
onemli basarilar kazanmistir. Ornegin Shakespeare’in Hamlet eserinden uyarlanan The
Lion King (1994), doneminin dnemli sayilabilecek sinema gelirinin yan1 sira kazandigi
Oscar ve Altin Kiire ddilleri ile ¢izgi filmler i¢in bir doniim noktasi olmustur. Bu ve
benzeri basarili yapimlari dolayisi ile kimi tarih¢iler bu donemi ‘Disney’in yeniden dogus
donemi’ olarak da adlandirmaktadir. Bu basarilara karsin 6zellikle geleneksel (kagida el
¢izimi bigimindeki) canlandirma yontemi, The Lion King’den sonra yavas yavas etkisini
yitirmis ve 1999 yilindan sonra yapimci ve yatirimcilarin goziinde, yerini bilgisayar
yontemlerine birakmistir.

Bilgisayarin 6ne ¢ikmasi ile birlikte, ¢izgi filmlerde iki ve ii¢ boyutlu olmak tizere
giiniimiize kadar siiren bilgisayar animasyon(CG) doénemi baslamistir. Bilgisayar ve
yeniden dogus donemleri, karakterlerin konusturulmasi acisindan bu doéneme kadar
kullanilan tiim tiir ve oOzelliklerin bir arada bulundugu bir doénemdir. Teknolojik
gelismelerle birlikte liretim ¢ok biiytlik bir hizla artmistir.

Doénemin goze ¢arpan bazi yapimlari karakterin konusturmasi agisindan su sekilde
incelenebilir: 1988 yilinda Japonya’da gdsterime giren Akira adli uzun metrajli ¢izgi film
simgesel olarak karakterin konusturulmasindaki gelismeyi gostermesi bakimindan 6nem
tagimaktadir. Bu yapimda konusmadaki a,e,0,u,i,I,m gibi seslerin agiz {izerinde islendigi
goriilmektedir. Hangi karakter konusursa konussun, neredeyse ayni temel agiz bi¢cimleri
kullanilmakta ve bunun i¢in yiizde belirli agilar se¢ilmektedir. Karakterlerin bu bi¢imde
konusturulmast gergek hayatta goriilemeyecek bir nitelik tagimakla birlikte, bu
yaklagimin canli izleniminden uzak ama o karakterin agzindan ¢ikiyor goriiniimiinde
oldugu sdylenebilir. Agiz bigimlerinin 6zensiz, rastgele yerlestirildigi karanlik donemin
uzun metraj ¢izgi filmlerinden farkli olarak Akira filminde, karakterlerin konustugu

izlenimini saglamaya yonelik 6zenin gosterildigi goriilmektedir.
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Gorsel 1.17. Akira (1988) filmi yapim belgeselinden, filmde
kullanilan temel agiz bigimleri.

Kaynak: Suzuki, R. (Yapimci) ve Otomo, K. (Yonetmen). (1988).
Akira. [1988]. Japonya: Toho.

1989 yilinda Aardman stiidyosunun tek kare canlandirma (stop motion) yontemiyle
gerceklestirdikleri Creature Comforts olarak da bilinen Lip Synch dizisi, karakterlerin
konusturulmas1 acgisindan donemin Onemli yapimlari arasindadir. Aardman’in
kurucularindan Peter Lord, bu dizideki konusturma yaklasimlariyla ilgili olarak,
karakterlerin konusturulmasinda bogumlu ve dramatik agiz bi¢imlerinin oldukga ise
yaradigini belirtmektedir. Baglangicta agiz bicimlerini gergek bir insanin agzi ile birebir
kopyalamaya calisan Lord, bunlar yerine abartili agiz bi¢imleri kullanmanin daha basaril
sonuglar  verdigini  sdylemektedir*>. Lord’un bu aciklamasi, karakterlerin
Konusturulmasinda abarti ve yorumun Onemini vurgulamas: bakimmdan O6nem

tagimaktadir.

Gorsel 1.18. Creature Comforts(1989) filminden bir kesit
Kaynak: https://d861dk9kf78fl.cloudfront.net/MC_leopard.jpg (Erisim tarihi: 19.01.2015)

42 http://www.avclub.com/article/aardman-animations-co-founder-peter-lord-reveals-t-72973 (Erisim
tarihi:15.05.2016)
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Tek kare canlandirma yontemiyle yapilan donemin diger dnemli yapimi ise 1993
yapimi  The Nightmare Before Christmas’tir. Bu film karakterlerindeki akici
canlandirmalar1 ve karakterin konusturulmasindaki 6zgiin yaklasimi ile sinemalarda
onemli basar1 elde eden uzun metrajli bir filmdir. Filmin yapiminda agiz hareketlerini
iceren modeller canlandirma sirasinda ayri olarak cekilerek, diyaloga esleme kurguda
sirasinda saglanmigtir. Bu farkli yaklagimin filmde kullanimu ile ilgili olarak Paul Jessel
sunlar1 sOylemektedir:

Canlandiran sahnesine, ses boliimiinden aldif1 zamanlama cizelgesi ile basliyordu (ayni
geleneksel ¢izgi filmlerde oldugu gibi.) Diyalog eslemesi iki bigimde ele aliniyordu: eger kuklanin
degistirilebilen bas1 varsa, agiz hareketleri Quicktime yazilimina benzer bir uygulama ile bilgisayarda
gerceklestiriyordu. Kuklanin yaklagik 25-30 adet ayr1 basi vardi- her ses birimi igin bir bag bulunuyordu.
Her bir bagin 6n ve yan goriiniimleri bilgisayara ses kanali ile birlikte aktariliyordu. Daha sonra sesler bu
¢ekimlerden ayiklanarak diyaloga esleniyordu... Boylelikle dudak esleme canlandiranlara epey zaman
kazandiriyordu. Agzi eklemli olan kuklalarda ise durum farkliydi. Bu tiir kuklalarda diyalogun eslenmesi
canlandrranlarin isiydi.*

Bu donem, c¢izgi filmin karanlik donemi ile karsilastirildiginda karakterlerin
konusturulmasinda 6nemli bir gelisme dikkati ¢cekmektedir. Yukarida sozii edilen Japon
cizgi filmlerine bakildiginda, agiz bi¢cimlerinin olabilecek en kiigiik boyutta tasarlandigi
goriilmektedir. Bu durum sesin ag1z bigimlerine eslenmesinde biiyiik kolaylik saglamakla
birlikte ¢izgi filmlere farkli bir estetik anlayis getirmistir. ilerleyen yillarda bu anlayisa
gozlerin iyice irilestirilmesi de eklenmis ve bu estetik yaklagim anime tiiriiniin en 6zgiin

niteliklerinden biri olmustur.

Gorsel 1.19. Heidi ¢izgi dizisinden bir kesit
Kaynak: http://4.bp.blogspot.com/-
UvLB2nSi7i8/TyYbdKoBSYI/AAAAAAAAHVM/FnjpyHVmMtGM/s1600/heidi-bd1.jpg
(Erisim Tarihi: 19.01.2015)

43 http://www.asifa.org/archive/nightmar.php (Erisim tarihi 15.05.2016)
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Bu donem igerisinde dnemli bir diger gelisme ise Nickelodeon ve Cartoon Network
gibi ¢izgi film kanallarinin kurulusudur. Tam zamanli ¢izgi film yayini ile yogun program
ihtiyaci bu kanallar ile birlikte yeniden dogmus ve bdylelikle hizli iiretimin bir sonucu
olarak eski grafik anlatimlar yeniden ortaya ¢ikmistir. Bu kanallarin kendilerine 6zgii
Rugrats (1991), The Ren and Stimpy Show (1991) gibi yapimlari, karakterlerin
konusturulmasi acgisindan 6nemli bir gelisme igermemektedir. Ayrica MTV gibi
yetiskinlere yonelik bir bagka kanal ve onun igerisinde yer alan Beavis and Butt-head
(1993) adli bir ¢izgi dizinin de kendinden bu doénemde olduk¢a s6z ettirdigi
goriilmektedir. Bu yapimlarda goriilen uzun diyaloglu karakter konusmalari, karanlik
donemde sozii edilen Yellow Submarine (1968), Fritz The Cat (1972) gibi sinemaya
yonelik yapimlarinin televizyondaki devami niteliginde oldugu sdylenebilir.

Televizyon i¢in yapilan c¢izgi filmlerde agizlarin, ¢ogunlukla seslerden ¢ok
konusmanin siiresine eslendigi goriilmektedir. Cene bir¢ok yapimda konusmayla birlikte
hareket etmektedir. Ancak kullanilan agiz bigimleri kisith oldugu i¢in belli hareketlerin
disina c¢ikilmamaktadir. Beden konusmaya katilmamakta, karakterlerin gercekten

konusuyor oldugu izlenimi ikinci planda kalmaktadir.

Gorsel 1.20. American Tail(1986) 'in yapimi sirasinda
yénetmen Don Bluth un televizyon ¢izgi filmleri ile sinema i¢in
yapulan ¢izgi filmler arasindaki farks gostermek i¢in ¢ektirdigi
fotograf. Solda iki dakikalik bir sinema filmi icin yapilmuis
cizimler, sagda ise yine iki dakikalik bir televizyon i¢in
yapilmig ¢izimler goriilmektedir.

Kaynak: http://www.animatormag.com/archive/tag/studio/
(Erisgim tarihi: 15.05.2016)

Doénem icerisinde televizyonun etkisi sinema i¢in yapilan ¢izgi filmleri bir
farklilagmaya yoneltmis ve sonu¢ olarak sinema cizgi filmlerinde yeni arayislar
baslamistir. Bu anlamda yapilan denemelerden biri de karakterlerin seslendirilmesinde
{inlii sinema oyuncularindan yararlanmaktir. Ornegin  Aladdin(1992) filminde
seslendirme yapan Robin Williams, bu ¢izgi filmin bir y1ldiz oyuncusu gibi sunulmustur.
Canlandirdiklar1 karakterle birlikte taninmis oyuncularin isimleri tanitimlarda oncelikli
olarak yer almaya baslamistir. Ciinkii 6zellikle Amerikan sinema pazarlamaciliginda

filmin daha ¢ok izleyici cekmesinde bu yontemin etkili oldugu diistiniilmektedir.
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Gorsel 1.21. Unlii aktér Robin Williams
ve Aladin(1992) filminde seslendirdigi
Cin
Kaynak:
http://www.starcentralmagazine.com/wp-
content/uploads/2015/10/er10.jpg (Erisim
tarihi: 15.05.2016)

Ayni1 donemde Mononoke Hime (1997) filmiyle diinya ¢apinda iinlenen Hayao
Miyazaki ise taninmis sinema sanatgilarinin ¢izgi filmde kullanilmasina 6zellikle uzak
durmustur. Ancak Miyazaki filmlerinin dagitimini ve uyarlamalar1 yapan Disney, onun
filmlerinde Billy Crystal gibi inlii oyunculari, Miyazaki’nin bu tavrina karsin
kullanmigtir. Miyazaki filmlerinin Ingilizce seslendirmesinde dildeki anlatim
farkliliklarindan ortaya ¢ikan sorunlarla ilgili olarak Cindy ve Don Hewitt sunlar

belirtmektedir:

“En zor anlar karakterlerin s6zii uzattiklar1 kisimlarda yasandi. Yubaba(Ruhlarin Kagisi) ve
Fio(Porco Rosso), ikisinin de sagcimizi bagimizi yolduran yogun konusmalari vardi. Bu konusmalarin
Japoncasi Ingilizce ¢evirisinden epey uzun kaliyordu. Karakterlerin agizlarini konusmanmin igerigini
degistirmeden korumak i¢in biraz zihni zorladik. Ciinkii bu sirada laf kalabaligi ve sikiciliktan uzak
kalmaliydik.”#*

Ug boyutlu canlandirmanin giiniimiizdeki 6nciilerinden olan Pixar’in, filmlerindeki
karakter konusturmanin gelisimi su sekilde 6zetlenebilir. Pixar, 1984 yilinda Lucas Film
ad1 altinda ilk kisa film projesi olan The Adventures of André and Wally B. nin yapimina
baslamistir. Filmde konugma yoktur ancak karakterin esnemesi sirasinda agzindan ¢ikan
ses agiz bicimine eslenmistir. Ardindan yaptiklari Luxo Jr.(1986) filminde karakterlerin
agz1 bulunmamaktadir. Red’s Dream (1987) filmindeki palyaconun agzi vardir ve
dudaklar The Adventures of André and Wally B. filminden farkli olarak iki boyutlu olarak
degil li¢ boyutlu bigimde modelde yer almaktadir. Fakat hareket olarak kisitli kalmast,
heniiz dudaklarin canlandirilabilir bir diizeye ulagsmadigini gostermektedir. 1988’deki Tin
Toy filmi, hem ilk hem de bu filmden 6nceki filmlerinin bir karisimi bigimindedir.

Oyuncak karakterinin dudaklari iki boyutlu, bebegin dudaklar1 ii¢ boyutlu olarak

4 http://www.nausicaa.net/miyazaki/interviews/hewitt_interview.html (Erisim tarihi: 15.05.2016)
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modeller iizerinde yer almaktadir. Yalniz bu filmde bebegin dudaklari daha esnektir,

mimikler olusmaya baslamistir ve sesle daha fazla uyum saglama ¢abasi igerisindedir.

Gorsel 1.22. The Adventures of André and
Wally B (1984) filminden “iki boyutlu agiz”
ornegi.

Kaynak: The Graphics Group (Yapimci) ve
Smith, A. (Yonetmen). The Adventures of André
and Wally B. [1984]. USA: Lucas Film.

Gorsel 1.23. Tin Toy(1988) filminden “ti¢ boyutlu
agiz ornegi’”’

Kaynak: Reeves W. (Yapunct) ve Lasseter J.
(Yonetmen). Tin Toy [1988]. USA: Pixar.

Bu kisa filmlerle edindigi énemli deneyimlerin ardindan Pixar’in gerceklestirdigi
Toy Story (1995) filmi, ii¢ boyutlu bilgisayar animasyon alaninda ilk uzun metrajli ¢izgi
sinema olmasi yoniiyle bir kilometre tagidir. Bu filmde canlandirmalarin ve karakterlerin
konusturulmasi bilgisayarla basarili bir bi¢imde gerceklestirilmistir. John Lasseter’in
yonettigi bu filmin 6nem kazanmasinda baslica neden karakterlerle izleyicilerin
Ozdeslesebildigi ve bunun bir dramatik kurgu igerisinde gergeklestigi ilk tamami

bilgisayarda gergeklestirilen sinema filmi olmasidir.

Gorsel 1.24. Toy Story(1995) filminden kesitler.
Kaynak: Guggenheim, R. (Yapunci) ve Lasseter J. (Yonetmen). Toy Story [1995]. USA: Pixar.

Toy Story filminin oyuncaklar iizerine bir film olusunun, o dénemdeki bilgisayar
canlandirma teknolojisinin bir geregi oldugu soOylenebilir. Bilgisayar teknolojisi

baslangigta ancak oyuncak goriiniimiinde kat1 modellere yeterlilik saglayabilmekteydi.
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Gergek ya da insansi gibi organik karakterlerde basari saglanamiyordu. Dokularin ve
15181 gercekei ve daha derin bir bicimde sinemada kullanilmasi ancak islemci ve
yazilimlarin gelisimi ile zaman icerisinde olanak bulabildi.

Yeniden dogus doneminin bir diger énemli yapimi ise Kanada-Amerika ortak
yapimi aksiyon-macera tiiriindeki ReBoot (1994) adli televizyon dizisidir. Bu dizi tamami
ic boyutlu bilgisayar ortaminda iiretilmis ilk tv dizisi olarak ¢izgi film tarihinde yerini
almistir. ReBoot, karakterlerin bilgisayar ortaminda konusturulmasi bakimindan da
onemli yapimlardan biridir ve dizideki konusmalarin televizyon standartlarima gore
basaril bir bigimde gergeklestirildigi sdylenebilir.

Teknolojinin bu donemdeki gelisim siirecinde Scanner Darkly (2006) gibi filmler
iki boyutlu alanda denemelerde bulunurken Final Fantasy (2001), Avatar (2009) gibi
filmler ise hareket yakalama(motion capture) teknolojisine yonelik adindan s6z ettiren
yapimlar olmuslardir. Karakterlerin  konusturulmasinda agisindan bu  filmler
degerlendirildiginde teknolojinin dogrudan aktarim konusunda genis olanaklar sagladigi
goriilmektedir. Ayrica gercek oyunculardan beden ve agiz bicimlerini aktarmay1 saglayan
teknolojik olanaklarin yani sira, yalnizca konusma kayd: iizerinden otomatik olarak agzi
bicimlerini olusturmaya yonelik ¢aligmalar da goriilmektedir. Ancak bu ¢aligmalarin
sonuclar1 incelendiginde duygu derinligi ve canliliktan yoksun robotumsu konusma
bigimleri ortaya ¢ikmaktadir. Bu durum karakterlerin ¢izgi filmde konusturulmasinda
yorumun Onemini gostermesi bakimindan dikkate degerdir. Bu baglamda, Disney
Aragtirma Laboratuarlari’nda otomatik konusmaya yonelik olarak yiiriitiilen aragtirmadan

bir 6rnek asagida gosterilmektedir:

”j’tj;;} | ng) ) H)
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Gorsel 1.25. Bilgisayar ortaminda otomatik konusma ¢alismalari
Kaynak: http://www.disneyresearch.com/project/dynamic-visemes/ (Erisim tarihi: 23.06.2015)
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Ozetle, ¢izgi filmin her déneminde oldugu gibi bu dénemde de karakterlerin, agiz
ve beden bigimleri bir¢ok farkli tiir ve yaklasimlarla ele alinarak konusturulmaktadir.
Kimi sanat¢ilar onlar1 simgesel olarak bigimlendirmekte, kimileri birebir ger¢ek insanlara
ait agiz bi¢imlerini aktarmakta, kimileri ise yorumlamay: tercih etmektedir. The
Incredibles (2004), Tangled (2010) gibi sinema igin yapilan ¢izgi filmlerde konusmalar
icin sanatgilara genis olanaklar saglanirken, diisiik biitgeli yapimlarda ¢izgi filmciler
genellikle simgesel yaklasimlarla konusturmakta ve farkli c¢oziimler ortaya
koymaktadirlar. Agizlarin yiiz iizerine “yapistirilmis” oldugu 6rnekler goriildiigii gibi
¢enenin ve hatta tiim viicudun konusmaya eklendigi yapimlar ayni donemde
tiretilmektedir. Konugmanin tamamen goéz ardi edildigi yaklagimlar bulundugu gibi,
karakterlerin gergekten konustugu izlenimini saglamak cabasinda ¢izgi film yapimlari
goriilmektedir. Giiniimiizde bu donemin internetin yayginlagmasi ile yeniden bir
degisime girdigi soylenebilir. Birgok ¢izgi film yapimcisi Youtube, Vimeo gibi internet
kanallarina yonelmis ve bu kanallarda televizyon niteligine esdeger yapimlar yer bulmaya
baslamigtir. Ornegin komedi, fantezi tiiriindeki Bee and the Puppycat dizisi, 2013
yilindan giiniimiize kadar devam etmekte olan ve adindan séz ettiren bu yapimlardan

birisidir.

Gorsel 1.26. 1990l yillarda MTV, Cartoon Network, Nickeldeon icin ¢esitli yapimlara imza atmig
Seibert’in Youtube kanali i¢in hazirladigi Bee and PuppyCat(2013) dizisinden bir kesit.
Kaynak:
https://www.youtube.com/watch?v=KNs9shgQ2r| (Erisim tarihi 24.06.2015)
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1.1.1.1.3. Tiirkiye’de konusan ¢izgi karakterlerin geligimi

Perdeden, sinema ve televizyon ekranlarina tasmman  karakterlerin
konusturulmasinda diinyada gelismeler kaydedilirken Tiirkiye’de, perdeye yansitilan
karakterlere hi¢ yabanci olmayan gélge oyunu gelenegi ¢oktan var olagelmistir. Dolayisi
ile Tirk izleyicisinin perdedeki karakterlere olan tanmisikliginin baslangicta bu
gelismelerden geri olmadig1 sdylenebilir.

Yar1 seffaf, sert bir deriden kesilerek boyanan ¢esitli bi¢cimlerin, arkalarindan
verilen 151k araciligi ile perdeye yansitilmasiyla gerceklestirilen golge oyunu Karagoz,
geleneksel bir Tiirk gosteri sanatidir. Bu karakterlerin goriiniimleri boydan olmakta ve
izleyiciler her ne kadar bu golge oyunundaki karakterlerin yiize iliskin ayrintilarini
gormese de, konusmalar agiz yerine genel beden hareketleri ile verilmektedir. Golge
oyununda agiz hareketleri yerine beden hareketlerinin kullanimi, yorumlanmag
konusturmanin dnemli bir 6gesi olarak degerlendirilebilir.

Karagdz Sanat¢isi(Hayali) Emin Senyer, golge oyununda agiz hareketlerinin yeri
ile ilgili olarak sunlar1 belirtmektedir:

Karagoz oyunlarinda kisilerin agiz(gene) hareketi yoktur. Sadece bazi hayvan tiplemelerinde
¢ene hareketi vardir(uzun gagali kus, timsah), ancak bu demek degildir ki bdyle bir tasvir yapilamaz. Tabii
ki yapilabilir, hatta belki de ge¢miste bu tiir denemeler olmus olabilir(elimizde bir bilgi yok bu konuda)
ancak bir hayalinin yaptig1 boyle bir tasvir bulunsa bile bu geleneksel gélge oyunu karagoz’de boyle
tasvirler de vardir denmesine neden olamaz; biraz acayim, drnegin Hayali Kiigiik Ali(1974 de 61di) 1931
yilinda Hatay'i Tiirk topraklarina katilmasi serefine bir Hatay tasviri yapmis, ya da bir baska drnek olarak
ben Ayestefanos anit1 tasviri yaptim veya Sn. Basil katedrali tasviri yaptim, Bu tasviri gérenler bakin
Karagdzde bu tiir bir gelenek de varmis diyemez. Yani bireysel bazda her sey yapilabilir ama gelenekte

bahsettiginiz ¢ene hareketi yoktur.*

Geleneksel Karagdz oyunun yerini alan sinema perdesi, ilk kez 1896°da Yildiz
Sarayi’nda kurulmus, ardindan hizla kiraathanelere yayilmis ve karagdz perdeleri
zamanla bu sinema perdesi ile kaybolmustur.

Turgut Ceviker’in hazirlamig oldugu, Tiirkiye’deki ¢izgi filmlerin gelisim siirecini
inceleyen Tiirk Canlandirma Tarihi (1995) belgeselinde, 1930 dncesine kadar Tiirkiye’de
¢izgi filmlere rastlanmadigi belirtilmektedir. Ayni kaynak, 1931 yilinda Artist dergisinde
c¢ikan bir yazida, 0 yillarda gosterilen Iskelet Dansi (1929) adli ¢izgi filmin, izleyiciler

E. Senyer ile 20 Mayis 2014 tarihinde e-posta ile yapilan goriisme.
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tarafindan biylik ilgi gordiiglinden soz etmektedir. Walt Disney yapimi bu filme
karakterlerin konusturulmasi agisindan bakildiginda, filmin agilisinda ayni karagdz
geleneginde sozi edildigi gibi, bir kusun agzini agip kapamasi goriilmektedir. Ardindan
filmde ortaya ¢ikan iki kedinin yine aym sekilde agzini acgip kapayarak sesler ¢ikarmasi
ve tek bir ¢izimde goriilen giiliimseme dikkati ¢ekmektedir. Bunun heniiz konugturma
olmasa da, seslerin agiz ile uyumu ve yavas yavas agiz ifadelerinin ¢izgi filmciler
tarafindan kullanilmaya baslanmasinin bir isareti olarak, onemli bir gelisme oldugu

sOylenebilir.

M e, 7 e AL

Gorsel 1.27. The Skeleton Dance filminden bir kesit
Kaynak: http://thefairytaletraveler.com/2015/08/26/silly-symphony-celebration/skeleton_dance/
(Erisim tarihi 15.05.2016)

Filmin geri kalaninda ortaya ¢ikan ve filmin asil konusunu olusturan iskeletlerin
hareketleri, bazi kisimlarda golge oyunu tasvirlerini andirmaktadir. Filmde beden
hareketlerinin, birtakim salinimlarin Gtesinde, son derece akici ve ustaca canlandirildigi
sahneler ise, ses ile agiz hareketleri bakimidan degil ama miizik ile karakterlerin beden
uyumu bakimindan géz doldurucudur. Bu yénden Iskelet Dansi’nin, ilk ¢izgi filmlerde
beden diline verilen 6nemi yansitmasi dolayisi ile dikkate deger 6rneklerden biri oldugu
sOylenebilir. Ayrica bu anlatim tarzi, sessiz sinemanin beden kullanimindaki Onciisii
Charlie Chaplin’in oyunculuk anlayisini ¢agristirmaktadir.

Ayni yillarda ilk Tiirk yapimi ¢izgi filmin ne zaman gerceklestigi ile ilgili olarak
Tiirk Canlandirma Tarihi belgeselinde, karikatiirist Cemal Nadir tarafindan birtakim
girisimlerin oldugu belirtilmektedir. Belgeselde karakterlerin konusturulmasina yonelik
sozil edilen en eski film 1932 yapimi bir reklam filmidir. Sinemalarda oynayan Fertek
rakist i¢in ¢izgi teknigiyle yapilmis bu reklam filmi, bilinen ilk Tiirk ¢izgi filmi olarak
degerlendirilebilir. Ilhan Arakon, izledigi bu filmde var olan konusma sorununu, su

sozlerle aciklamaktadir:
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“...sinemaya gittigimiz zaman gordiigiim bir sey vardi. O da Fertek rakilarinin reklaminin desen anime ile

yapildigin1 gordiik. Ve hepimiz alay ediyorduk bununla. Ciinkii senkron olmadigi i¢in, sonradan dgrendik
senkron meselesini. Adam agzini agip kapiyor, sonradan Fertek diyerekten lakirdi ¢ikiyordu. Ve biz onun
taklidini yapiyorduk mektepte. Agzimizi acip kapiyorduk (agzini hi¢ ses ¢ikarmadan birkag kere acip
kapayarak) Fertek (yine agzim agip kapar) ...fertek ...diyorduk.” 4

1950°li yillarda sonuglandirilmamis, Evvel Zaman Icinde adli bir girisim disinda
Tirk Cizgi Sinemasinda sozii edilen bagka bir film bulunmamaktadir. Bu filmden geriye
kalan birkag sahne ise, konusma ile ilgili bir i¢erik tasitmamaktadir.

1960’11 yillara gelindiginde ise birtakim reklam ajanslarinin sinemalarda
gosterilmek Tlizere hazirladiklart reklamlar igin, ¢izgi filmden yararlandiklari
goriilmektedir. Ornegin Canli Karikatiir adim verdikleri stiidyolarmda Ferruh Dogan ve
Oguz Aral bazi ¢alismalarda bulunmus, fakat bu filmler canlandirilmis karakter izlenimi
vermek vyerine hareketli karikatiir olarak nitelenebilecek filmler olmustur. Agiz
hareketlerine bakildiginda ise, benzer karikatiir yaklasimi goriilmektedir. Canli Karikatiir
gibi stliidyolarin uzun dmiirlii olmamalarina neden olarak, ¢izgi filmleri yapan sanatgilarin
aslinda karikatiirist olmas1 ve ¢izgi film yapimi i¢in gereken disiplinlerin karikatiirden
farkli olusu diistiniilebilir. Fakat boyle bir yargiya varilmakla birlikte, donemin ekonomik
kosullarinin, reklam verenlerin ¢izgi filme olan ilgilerindeki azalmanin ve ¢izgi film
egitiminin olmayisinin etkilerini géz Oniinde bulundurmakta yarar gortilebilir. Bu tiir
etkilerin ¢izgi filmdeki konusmalarin olusumu ve gelisimi bir yana, ¢izgi filmlerin
tiretimini bile tehlikeye sokacak derecelere varmis oldugu goriilmektedir. Ayrica bu ¢izgi
film sanatina yakin goriindiikleri i¢in karikatiiristlerin bu ise soyundugu bir ortamda,
profesyonel ¢izgi filmcilerden olusan baska bir yerli stiidyo bulunmamaktadir. Bu durum,
stiidyolarin kapanma nedenini karikatiir altyapisinda olmalarina baglayan nedenleri
sorgulatan bir diger etken olarak diisiiniilebilir. S6zii edilen sartlar altinda herseye karsin
reklam sektorii, sagladigi olanaklar dolayisi ile diinyada oldugu gibi Tirkiye’de de, Canli
Karikatiir gibi birgok stiidyonun ¢izgi yapimlari i¢in Onciilik zemini hazirlamis ve
televizyonun ortaya ¢ikmasiyla birlikte bu sektdr ¢izgi filmlere yonelmistir. Bu donemi

Erim Gozen: “...Zaten 60'larda sinema reklamlar1 genellikle ¢izgi film agirlikliydi...

4 T. Ceviker (Arastiran, yazan). (1995). Tiirk Canlandirma Sinemas: /1931-1995 [Belgesel]. Tiirkiye: Iris Yay. Ve
Filmcilik.
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Televizyonda reklamlar baslayinca sinema filmleri asag1 yukar: tiimiiyle kalkti, biitiin is

"47 g5zleri ile ifade etmektedir.

televizyona yoneldi.

1972 yilinda Tirkiye’de televizyon yayinciliginin baslamasi ile yerli ¢izgi film
yapiminda yeni isimler duyulmaya baslamistir. Ancak bu dénemde iiretilen filmlere
bakildiginda yine konusturmanin pek fazla 6nem kazanmadigi gozlenmektedir. Yetisen
sanateilar, ¢esitli reklamlar ve kisa filmler gerceklestirmisler, ¢esitli ulusal ve uluslararasi
festivallerde boy goOstermeye baslamiglardir. Bu filmler arasinda yer alan Tongug
Yasar’in Amentii Gemisi Nasil Yiiriidii(1970) adli eseri yurtdisinda da ilgi gormiistiir.
Film kaligrafik Arap yazi karakterlerinin hareketlendirilmesine dayanan 6zgiin yapisi ile
dikkati ¢ekmektedir. Bu yapim bir dis ses ile anlatildigi igin karakterlerin
konusturulmasina 6rnek olabilecek bir 6zellik tasimamaktadir.

Ilerleyen donemde konusma agisindan basarili ve inandiric1 bir izlemi saglamaya
yonelik cabalarin  biraz daha ortaya ciktigi gdzlenmektedir. Ornegin Orhan
Biiyiikdogan’in 60’11 yillarda ¢ok tutulan /zocam reklamlar gibi ¢cizgi filmler o dénemde
adlarindan oldukga soz ettirmislerdir. “Yak su kaloriferi donuyoruz” ve “Séndiir su
kaloriferi pisiyoruz” bigiminde bagrisan karakterler arasinda kosturan bir kaloriferciyi

€9 [7anY)
1

anlatan filmde, ve “u” seslerindeki bazi kisimlar karakterlerin agizlarinda, yer yer
dogru bir zamanlama ile belirmektedir. Ancak bu konusmalarda agzin sesi disari ittigi,
bedenin biitiin olarak konusmay1 destekledigi bigimde basarili bir konusmadan soz
edilememektedir. Bu reklam filmi, dénemin diinyadaki oOrneklerinde goriilen agzin
acilarak kapanma ve dudaklarin bigim degistirme 6zelliklerini tasimaktadir. Genel olarak
[zocam reklammin, karakterlerle sesin birlikteligini saglamaya yonelik cabalarin
belirginlestigi, ilk 6rneklerden biri oldugu sdylenebilir.

Bu ve benzeri ¢izgi filmlerin arasinda o yillara damgasini vuran, Erim Gozen’in
yaratmis oldugu Bay EImor adli karakter ve onun ¢izgi reklamlart olmustur. Yine Erim
Gozen’e ait olan 6zgiin bir ¢izgi anlayisiyla gergeklestirilmis Pirelli Kedileri ve diger
sanat¢ilarin ¢izgi filmlerine bakildiginda, yiizlerin belirginlestigi ve o donem karikatiir

anlayisinin benimsendigi yaklagimlar goriilmektedir.

47 B. Sentay (2009). Erim Gézen, http://reklamaemekverenler.blogspot.com.tr/2009/01/erim-gzen.html (Erisim tarihi:
22.05.2014)
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Gorsel 1.28. Pirelli reklamindan bir kesit.
Kaynak: T. Ceviker (Arastiran, yazan). (1995). Tiirk Canlandirma Sinemas: /1931-1995 [Belgesel].
Tiirkiye: Iris Yay. Ve Filmcilik.

1970’lerin  sonlarinda 6nemli sayilabilecek bir baska yapim, Biilent
Arabacioglu’nun bir sakiz firmasi i¢in tasarlamis oldugu Tipitip karakteri ve bu
karakterin reklam filmleridir. Onceleri televizyon igin haftada birer dakikalik olarak
yapilan bu filmler daha sonra sinema i¢in yapilmaya baslanmis ve beser dakikalik birkag
filmle izleyicileriyle bulusmustur.*® Tiirkiye icin siyasi ve ekonomik acidan zorluklarmn
bulundugu bu dénemde, tiim yokluklara karsin kurulan Tip Ajans, ii¢ sene boyunca yogun
bir ¢alisma siireci icerisinde bulunmustur. Uretilen Tipitip reklamlar: karikatiirden gelen
estetik yaklasimi anatomik agidan daha {ist seviyelere ¢ikartmistir. Bu gelisimde Biilent
Arabacioglu ¢izgisinin karikatiirden ¢ok ¢izgi filme yakin olusunun etkisi oldugu

diistiniilebilir.

Gorsel 1.29. Tipitip reklam filmlerinden bir kesit.
Kaynak: Biilent Arabacioglu, kisisel arsivinden Ved, 2014.

80°’li yillar Tiirk ¢izgi filmlerinde karikatiir ve grafik agirlikli ¢izgi filmlerin
ardindan, televizyonda reklam disinda yerli ¢izgi dizilerin iiretilmeye baslandigi bir

donem olmustur. Bu donemde Pasin- Benice ve Damla Animasyon gibi stiidyolar TRT

48 G. Durutuna (2012). Tipitip sen olmasaydin intihar edecektim, http://www.ntvmsnbc.com/id/25330295/ (Erisim
tarihi: 07.10.2014)
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ve Tiirkiye Cumhuriyeti Kiiltiir Bakanlig1 i¢in ¢izgi diziler ve ¢esitli filmler iiretmeye
baslamis ve bunlarin bir kismi diger iilke televizyonlarinca satin alinmistir. Yine bu
donemde 50 dakikalik ilk uzun ¢evrimli Tirk ¢izgi filmi olan Boga¢ Han da
tamamlanarak gosterime girmistir.

Yerli ¢izgi film tretiminde karakterlerin konusturulmasi, 1980’lere kadar el
yordami ile gerceklestirilmis ve agizlarin seslerle birlikte kipirdatilmasindan oteye
gidilmemistir. Karikatiir ¢izgisinde yetisen sanatcilarin trettikleri ¢izgi filmlerde,
konusma agisindan durum bu yillara kadar asagi yukar1 ayni bigimde siiregelmistir.
Konusturmanin yontemli bir zamanlama ve canlilikla gergeklestirilmesine yoOnelik
Tiirkiye’deki ilk adimlarin ise 1980’lerden sonra atilmaya basladig1 goriilmektedir. Bu
gelismede etken olan yontemi Enis Tahsin Ozgiir soyle agiklamaktadir:

“...ancak 1980°1i yillarda Tiirk canlandirmast Frank Thomas ve Ollie Johnston adli Disney
cizgi filmcilerinin “canlilik yanilsamasi” (cansiz seylerin yagiyormus gibi goriinmesi) diye tanimladigi yeni
bir canlandirma'nin isaretlerini vermeye basladi. Bazi geng insanlar, sonunda "zamanlama"'y1 anlayarak
onda ustalasmaya koyuldular. Canlandirma ile bir dizi ¢izim arasindaki farki yaratan vazgegilmez unsur bu

"zamanlama" idi. 1930’lu yillarda Disney canlandirma geleneginde bir devrim yaratan ve eski kalemler

tarafindan kendilerine yakismayan bir kiskanglikla reddedilen “alt pim” yontemi (ard arda gelen ¢izim

kagitlarmin iist degil, alt kisimdan tutturulmasi) nihayet kesfedilmisti.”*°

Sozii edilen alt pim, ¢izim yapilacak olan kagitlarin birbiri ardina delikler
araciligilyla kaymasint Onleyen bir tutagtir. Yontem bu tutacin istte degil altta
kullanilmasiyla gergeklestirilmektedir. Bu sayede ¢irpma denilen bir el hareketi ile
cizimler, tipki kamerada cekildiginde ekranda goriildiigii big¢imde oynatilabilmektedir.
Cirpma sirasinda hareketin akisini gergek zamanli olarak gorebilen sanatci, boylelikle
yalnizca beden degil tiim yiiz ve agiz hareketlerini de biitlin halinde denetleyebilmekte ve
diizenleyebilmektedir. 1984 yapimi olan Cin Cin reklami, bu yontemin ilk kullanildigi
yerli yapim olarak degerlendirilebilir. S6z konusu reklamda gegen konusmalar su

sekildedir:
- Cin cin geliyor.
- Hani nerde?
- Burda.
- Selam Cin Cin, hosgeldin!

- Selam! Bakin uzayli arkadadaslarim Zaga, Zuga. Bunlar da bizim gibi Cin Cin meraklisi...

49 E.T.Ozgiir ile 19 Mayis 2014 tarihinde e-posta ile yapilan goriisme.
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Bu reklam filminin karakterlerin konusturulmasi agisindan bu doneme kadar
yapilan diger reklam filmlerinden baslica farklar1 sunlardir:

* Konugsmalarda agiz i¢in kalip sekiller kullanmak yerine her bir ¢izime 6zgii agiz

bi¢imleri olusturulmustur.

* Agi1z, yliz ve govde ile ayn1 katmanda bulunmaktadir.

* Konusma yalnizca dudaklara degil cene ve govdeye de etki etmektedir.

* Agiz hareketleri ¢esitli agilardan resmedilmistir.

* Saniye basina diisen ¢izim sayist bu filme kadar yapilan diger yerli ¢izgi film

yapimlarindan fazladir.

Gorsel 1.30. Cin Cin reklamindan bir kesit.

Kaynak:
http://pdl.vimeocdn.com/66970/291/182362143.mp4?download=1&token2=1400766630_c5a6e4d2b334
5d511cc9448a19be8889&filename=Balonlu+%C3%87iklet-+Bubble+Gum-SD.mp4
(Erigim tarihi 22.05.2014)

Cin Cin reklamina kadar yapilan tiim filmlerin karikatiir kokenli sanatgilar
tarafindan yapilmis olmasi bu farklarin olusmasinda dikkate deger bir nedendir. Karikatiir
dogas1 geregi tek bir resime dayanir ve iletmek istediklerini genellikle yaziyla aktarir,
oysa ¢izgi film, hareketin resmedilmesine dayanan bir sanat dalidir. Bu yiizden
yurtdisinda ¢izgi film egitimi almis Enis Tahsin Ozgiir’iin Cin Cin reklam Tiirk ¢izgi
filmine yalnizca konusturma agisindan degil diger birgok acidan da yeni bir soluk
getirmistir.

Alt pim kullaniminin yani sira yerli ¢izgi filmcilerin yapimlarini etkileyen bir diger
onemli gelisme ise VHS kasetlerin yayginlasmasi ile olmustur. Yerli ¢izgi filmciler
boylelikle yurtdisinda yapilan ve sinemalarda gosterilmeyen bir¢ok ¢izgi filmin yan1 sira
cesitli ¢izgi film yapim belgesellerini de izleme ve inceleme olanagi bulmustur. Bu
filmlerde gordiikleri miikemmellige ulagma heyecani, onlart tasarladiklari eserlere
bambaska gozlerle bakmaya ve calismaya yoneltmistir.

1980’11 yillar ayn1 zamanda bilgisayarin ¢izgi filmlerde etkin olarak kullanilmaya

basladig1 yillardir. Bilgisayarin sagladigi olanaklar reklam ajanslarinin gozlerini grafik
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hareketlendirme filmlerine yoneltmistir. Bunun sonucu olarak reklamlarda karakter
canlandirmalar1 yerine ii¢ boyutlu donen logolar ve 1siltili bilgisayar efektleri boy
gostermeye baslamistir. Dolayis1 ile s6z konusu reklamlarda karakterlerin
konusturulmasindan s6z edilebilecek 6rnekler bulunmamaktadir.

1990-2000 donemi, yerli ¢izgi film iiretimini etkileyen dnemli bir gelisme ile
baslamistir. Onceleri secmeli ders olarak verilmeye baslanan ¢izgi film derslerinin
ardindan, 1990 yilinda Anadolu Universitesi’nde ¢izgi film, ilk kez bir bdliim olarak
kurulmustur. Bu béliimle birlikte dort yillik egitimin ardindan ¢izgi film yapma yeterliligi
kazanan 0grenciler yetismeye baslamis ve bu 6grenciler ilerleyen yillarda yapilacak ¢izgi
filmlerinin arkasindaki akademik anlamda egitimli is giiclinii olusturmuslardir.

Bu olumlu gelismenin diger yaninda 1990 yilinda ortaya ¢ikan bazi sorunlar
TRT nin ¢izgi filmlere verdigi destegin ¢ekilmesine neden olmustur. Bu durum o yillarda
birgok ¢izgi film yapimevinin kapanmasina yol agmistir. TRT nin disindaki baz1 devlet
kurumlari tarafindan desteklenen birkag sanat¢i ve Telegizgi, Denge Animasyon, Ella gibi
yapimevleri olmugsa da 1980’lere gore 1990’11 yillar, televizyonda yayinlanan yerli
yapimlar agisindan oldukga zayif bir donem olmustur. Bu ¢izgi filmlerde karakterlerin
konusturulmasi yine agzin agilip kapanmasi bi¢ciminde kalmis ve agiz bigimlerini
konusmalara denk getirmekten 6teye gidilememistir.

1990 yilimin bir diger 6nemli 6zelligi ise Tirkiye’de 6zel televizyonculugun
basladig1 bir donem olusudur. Ancak yeni agilan 6zel kanallarda yayinlanan yabanci
birgok ¢izgi filme karsin neredeyse hi¢ bir yerli yapima yer verilmedigi goriilmektedir.
Ozel kanallarin getirdigi bu hareketlilik, izleyiciler agisindan ¢ok sayida yabanci ¢izgi
filmle tanisma firsati yaratirken, ¢izgi film yapimecilart agisindan yalnizca reklam ve
tanitim filmleri ile sinirh kalmistir. 1990 yilina kadar TRT i¢in bir¢ok yapim hazirlayan
Pasin durumu su sekilde betimlemektedir:

“_.Televizyon kanallarinda yayimlanan reklam filmlerinin bazilari, program tamtimlarinimn
bazilari ve haber grafikleri icin az zamanda yapilabilinecek canlandirmalara ihtiya¢ duyulmaya baslandi.

Bu da stiidyolarin az zamanda daha ¢ok is yapmalarini gerektiriyordu. Teknik ekipman bakimindan ¢ogu

stidyo kisith kaliyordu. Proje karsiliginda alinan fiicretlerin yetersiz olmasma karsin, gece giindiiz

caligmalara devam edildi.”*

%0 C. Ugarcan. (2010). 1970 Sonrasinda Tiirk Cizgi Fim(Animation) Sektériiniin Gelismesi ve Sorunlar.
Yayinlanmamis Yiiksek Lisans Tezi. Kiitahya: Dumlupinar Universitesi. s.73.
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Pasin’in belirttigi sartlar altinda, karakterlerin konusturulmasina yonelik gelismeler
bir yana, ¢izgi filmlerin de kalitelerinde 6nemli bir diisiis oldugu sdylenebilir. Buna karsin
ilerleyen yillar, durumda kismen de olsa bazi degisimlerin yasanmaya bagladigini
gostermektedir. 1996 yilinda gergeklestirilmis, asagida bir kesiti gosterilen reklam filmi,

yerli ¢izgi filmlerdeki canliligin yani sira agiz hareketlerinin tutarlilig: ile de dikkati
¢ekmektedir.

Jk

Gorsel 1.31. Ariel reklamindan bir kesit
Kaynak: http://www.basarmuluk.com/#!animations-1/c8xm (Erisim tarihi 15.10.2014)

Filmdeki karakteri canlandiran Basar Muluk bu reklamin yapiminda karakterin
konusturulmast ile ilgili olarak karsilagtig1 sorunlari su sekilde ifade etmektedir:

“Her reklamda oldugu gibi az zamanda ¢ok sey sOylemek adina reklamin daha kisa olmast
istenmisti. Zaten ¢ok sey sdyliiyorlar reklamda, bu da konusma icin ¢ok sikintili. Ustiine de siirenin
kisaltilmasi s6z konusu olunca, ortaya hem canlandirma hem ses olarak toplami 3 saniye sikistirilmig bir
film cikt1.” 5!

Pasin ve Muluk’un reklam yapimlarinda karsilagtiklar1 “az siirede ¢ok sey”
beklentisi reklamlarda gerekli bigimde konusma yapilmamasinin 6nemli bir nedenini
Olusturmaktadir. Bu yapiya ragmen reklamlarmn, karakterlerin konusturulmasinda en
uygun sartlar1 sagladiklar1 ortadadir. Bu sartlarin olugmasinda canlandirmaya ayrilan
blitcenin, yapim olanaklariin ve ¢izgi film egitimi almis, deneyimli sanatgilarin gorev
almalarinin gz ardi edilemez etkisi bulunmaktadir. Cizgi karakterleri konusturmay1 nasil
ogrendigini Muluk sdyle anlatmaktadir:

“ Canlandirmay1 bir yere kadar Tahsin Hoca’dan aldigim dersten 6grendim ama bir sene ders
alabildigim igin orada bir yere kadar gelebilmistik. ilk konusturma sansim Kebabaluba. Hatlama(clean up)
yaptigim zaman, hocanin ¢izgilerinin iistiinden gegtim. Orda ilk defa konusma canlandirmay: kare kare

inceleme sansim oldu. Ama bunun disinda bir egitimim yok. Daha sonra bazi projelerde kendim yapmaya

calisim. Ama agikg¢asi ¢ok etkili bir konusturma yaptim diyemem. Gergekten de en son Rock Smnifi’nda

51 B. Muluk ile 23.05.2014 tarihinde yapilan e-posta ile goriisme.
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sadece agiz ile ugrasirken bazi ince detaylara vakif olabildim. Bu arada tabi ki Tahsin Hoca’dan soru-cevap
seklinde aldigim seyler de oldu. Richard Williams’in kitabindan lip synch(dudak esleme) kismin
karistirmisligim da var tabii.”

Karikatlir kokenli ¢izgi filmcilerden sonra 1990’larin ortalari, artitk bu alanda
yetismis ve bilinglenmeye baglamis sanatgilarin, yapimlariyla ortaya ¢iktigr bir doniim
noktasidir. Ancak heniiz Tiirkiye’deki neredeyse biitiin ¢izgi film sanatcilarinin
konusturmaya yonelik 6zel bir egitimleri bulunmamakta, bunlarin birkac1 bir projede
calisma olanagi bulabilirlerse oradan usta-¢irak iligkisi dolayis1 ile Ogrenebilmekte,
yabanci kaynaklardan kendi ilgileri dogrultusunda Dbecerilerini  gelistirmeye
calismaktadirlar.

Kebabaluba (1995) filmi, yoénetmeni Tahsin Ozgiir tarafindan basarili karakter
canlandirmanin Tiirkiye’deki ilk 6rnegi olarak nitelendirilmektedir®?. Bu filmin ardindan
Efe (1998) adli bir yapim Core Toon adl bir sirkette ¢izgi film egitimi almis kisiler
tarafindan yapilmis ve televizyonlarda yayinlanmistir. Fakat bu filmin canlandirma
nitelikleri umut verici bir yapida olsa da karakterlerin konusturulmasi bakimindan durum
farkl bir yapida goriilmektedir.

2000’li yillarda Maltepe ve Dumlupinar Universitelerinde iki ¢izgi film boliimii
daha ac¢ilmistir. 2008 yilinda ise kurulan ilk yerli ¢cocuk kanali TRT Cocuk ile devlet
yeniden yerli yapimlara destek vermeye baslamistir. Oldukga ilgi goren bu kanal ile
birlikte birgok ¢izgi film yapim sirketi kurulmustur. Bu yapimlar arasinda Pepee (2008)
biiylik begeni toplamasina karsin karakterlerin konusturulmasi agisindan karikatiirist
gelenegin bilgisayara wuyarlanmis bir devami olmaktan ileri gidememektedir.
Keloglan(2010) ve Cille (2011) gibi diger begeni toplayan yapimlarda da ayni bigimde
konusmalara genel olarak gereken 6zenin gosterilmedigi, bazi sahnelerde agiz bigimlerini
tutturmaya yonelik ¢abalar g6zlenmektedir. Bu da ortada bir yontemden ¢ok canlandiran
kisilerin, kisisel ilgileri ile kisithi ama 6zverili denemeleri oldugunu diisiindiirmektedir.

2005 yilinda yapilan Canakkale Gegilmez adli ¢izgi film, uzun metraj olmasi
acisindan dikkatleri ¢ekmektedir. Ancak bu film diisiik bilitce ve kisa zaman gibi
nedenlerle canlandirma bir film olmaktan ¢ok hareketli bir ¢izgi roman goriinlimii
tagimaktadir. Dolayis1 ile agiz hareketleri, karikatiirist gelenekte oldugu gibi bicimsel

kalmaktadir. Oysa uzun metraj, karakterleri konusturmaya yonelik gereksinimin

52 E. T. Ozgiir ile (tarihsiz) yapilan internet aracihig1 ile goriisme.
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televizyondan daha fazla hissedildigi bir bi¢cimdir. Yalniz burada da isin
mitkemmellesmesinin, gelir ve harcanan emegin geri doniisiine baglanmakta oldugu
gorilmektedir. Sonug olarak da diger ¢ogu yapimda oldugu gibi risk almaktan uzak bir
yaklasim ortaya ¢ikmaktadir.

Bu dénemde basarili reklam filmleri gerceklestirmis Anima, Sinefekt ve /maj gibi
sirketler yapimlarina devam etmislerdir. Bu sirketler, ekonomik gereksinimleri yeterince
saglayabildikleri igin nitelikli reklam filmleri gergeklestirmekle birlikte karakterleri
konusturma konusunda genel olarak basarili 6rneklere sahip olamamislardir. Basarili
birtakim denemeler de {iirlinlerin arkasinda sakli kalmis, bol hareketli ve renkli sahneler
arasinda fark edilemez duruma diismistiir. Celik ve Vadaa’lar gibi kilometre tagi olmus
reklam filmlerine bakildiginda da karakterlerin agiz yapilar1 dolayisi ile konusma
acisindan yine dikkate deger bir yap1 goriilmemektedir. Bu tiir yapimlarda goriilen
canlandirmalar cok kaliteli olmakla birlikte diyaloglar beden ifadelerinin arkasinda
kalmistir.

2010 yilindan giiniimiize kadar olan siirece bakildiginda, ¢izgi film tiretimin biiyiik
oranda arttig1 goriilmektedir. Yeni yapim evleri ve egitimli sanatcilarin sayilarindaki artis
artik yalnizca tanitim filmleri ve tv dizileri ile sinirli kalmamis, bir¢ok uzun metrajli ¢izgi
film de tiretilmeye baslamistir.

2013 ve 2014 yillart canlandirma karakterlere dayali, birbirinden farkl tiirlerde {i¢
uzun metraj filmin gdsterime girmesi ile bu anlamda hareketli yillar olmustur. Once tv
dizisi olarak diistiniilen ve daha sonra boliimlerin birlestirilmesi ile uzun metraj olarak
gosterime giren Ayas(2013) kukla animasyonu denilebilecek bir tarzda, ¢izimlerin
bilgisayar araciligi ile iskeletlendirilmesi ile yapilmis bir ¢izgi filmdir. Uzay Kuvvetleri
2911(2014) tamami {i¢ boyutlu bilgisayar canlandirma bir bilimkurgu filmdir ve
karakterler hareket yakalama teknolojisine dayanmaktadir. Jksir(2014) filmi ise gergek
oyuncular ile bilgisayarda canlandirilan ¢esitli hayvanlarin rol aldig1 bir baska tiir olarak
sinemalarda izleyicileri ile bulusmustur. Bu {i¢ film karakterlerin konusturulmasi
bakimindan incelendiginde agiz bi¢imlerinin seslerle uyumu konusunda ozensiz
davranildigi, teknolojideki gelismelerin karakterlerin konusturulmasinda tek basina yarar
saglamadig1 goriilmektedir.

Son donemlerde tretilen yerli ¢izgi filmlere gorsel olarak bakildiginda gelisen
teknolojiden iyi yararlanildig1 ve goz alict bir etkiye sahip olduklart sdylenebilir ancak

konusmaya basladiklar1 anda c¢ikan seslerle agizlarin uyumsuzlugu hemen dikkat
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¢cekmektedir. Bu durum karakterlerin gercekten yasiyor izlenimini biiyiik oOlgiide
azaltmaktadir. Karakterlerin konusturulmasinda bu duyarsizligin nedeni olarak, yabanci
cizgi filmleri izlemekten gelen bir dublaj aligkanligi oldugu soylenebilir. Ayrica
televizyon yayinciligindan gelen hizli ve diisiik maliyetli yaklasimin etkisinden de s6z
edilebilir. Bu yaklagima ozellikle anime olarak adlandirilan Japon tv dizilerinde sik
rastlanilmaktadir. Teknolojinin gelismesi ile bu konuda bir¢ok yeni arag liretilmeye
baslamistir. Yine de tiim gelisme ve devam eden kisitlamalar kapsaminda karakterlerin
basarili bir bigimde konusturulmasi agisindan tutarli, yontemli ve Tiirk¢enin ses yapisina

0zel bir konusturmanin varligindan s6z edilememektedir.

1.1.1.2. Sinemada ve ¢izgi filmde ses bigcimleri

1.1.1.2.1. Film sesi

Film sesini agiklamak i¢in Oncelikle sesin olusumu ve duyumsama kavramlarinin,
cizgi film kuramcisi Beauchamp’in iki modeli {izerinden tanimlanmasinda yarar
goriilebilir. Ik model sesin olusumu ile ilgilidir. Beauchamp sesin fiziksel diinyada ii¢
temel gereksinime gerek duydugunu belirtmektedir. ik olarak akustik enerjiyi doguran,
ornegin tabanca gibi, bir ses kaynag: olmahdir. Ikincisi, bu enerjiyi tastyan hava, su,
duvar gibi alictya ulastiran bir fasiyici bulunmalidir. Ve son olarak bu enerji, bir mikrofon
ya da dinleyicinin kulag: gibi bir aliciya ulagsmalidir. Boylelikle ses kaynagindan aktarilan
enerji, sinir uyarimlari ile beyne iletilmekte ve ses olarak algilanmaktadir. Cizgi film
sanatcisit burada sozii edilen durumu gorsellestirmekte, ses tasarimcist ses ile ilgili
kisimlart olusturmakta ve izleyici bu isleyisin son kismimi tamamlamaktadir. Sesin
deneyimlendigi ikinci model ise duyumsama (audia-tion) olarak tanimlanmaktadir. Bu
modelde ses, fiziksel bir yapidan ¢ok zihinsel bir yapidadir. Ornegin bu satirlar sessizce
okunurken, okuyanin beyninde fiziksel diinyada duyuyormus gibi algilanmaktadir. Ayn1
bicimde ¢izgi film sanatgilari, tasarim siireglerinde sesleri bu bigimde duyumsamakta;
beste ve ses sanatgilari, seslendirme sirasinda tasarimlarini kavramsallastirmaktadir.

Duyumsanan ya da kavramsallastirilan bu sesin film iizerindeki karsiligi (birincil kisi
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olarak) dis sestir ve izleyicilerin, gordiikleri karakterlere ait diisiinceleri duymalarin
saglamaktadir.>

Karakterleri konusturmanin asil alami olan ses tiirii, film sesleri igerisinde
konusma(vocal) sesi olarak tanimlanmaktadir. Yukarida sozii edilen fiziksel ses ve
duyumsanan ses tanimlarindan hareketle, ¢izgi film ile sinema arasindaki su 6nemli
farktan soz edilebilir: Sinemada konugmalar ¢ekim sirasinda ya da sonrasinda filme
eklenmektedir. Buna karsin, ¢izgi filmde oOnceden kaydedilen konusmalara gore
hareketlendirme yapilabilmektedir. Cizgi film sanatcisi, Kaydedilen konusmayi
hareketlendirmeye baslamadan Once zihninde duyumsamakta, gorsellestirmekte ve
sahnesini olusturmaktadir. Baz1 ¢izgi filmlerinin ¢ogunlukla sonradan seslendirildigi
goriilse de, karakterlerin konusturulmasi agisindan bu ¢izgi filmlerde de durum aynidir.
Diyaloglarin sonradan eklendigi ¢izgi filmlerde beden hareketlendirilmekte, dudak
kisimlar1 bu sirada bos birakilmakta ve ses eklendikten sonra yine ses kaydina gore agiz
kisimlar1 tamamlanmaktadir.

Film sesi, konusma disinda daha bir¢cok bi¢imde olusabilmektedir. Bu bigimler
farkli kuramcilar tarafindan farkli bigimlerde tanimlanmaktadir. Ornegin Barsam, film
sesini tiiriine, algisina Ve kaynagina gore gesitli ana ve alt boliimlere ayirmaktadir™. Bu
ayrimlar kisaca su bicimde 6zetlenebilir:

Tiiriine gore: Konusma, Ortam sesleri, Miizik ve Sessizlik

Algisina gore: Perde, Giiriiltii seviyesi, Nitelik ve Kaynagina uygunluk

Kaynagina gére: izleyici ve filmdeki karakterler tarafindan duyulan(diegetic)-

yalnizca izleyici tarafindan duyulan ses(non-diegetic), Goriintii igi-goriintii dis1 ses,

I¢ ses-dis ses.

Sinema kuramcis1t Michel Chion da sesleri; nedensel, anlamsal ve ayiklanmug olarak
lice ayirmaktadir®®. Nedensel ses, goriilenler ve onlardan ¢ikan sesler arasinda gercekgi
bir neden-sonug iliskisiyle olusmaktadir. Diger bir deyisle eger gordiigiiniiz bir inekse
duydugunuz da bir inek olmalidir. Cizgi film kuramcis1 Beauchump, nedensel seslerin
gercekligin amaglandigr durumlarda kullanish oldugunu, bununla birlikte ¢izgi filmde
kullanildiginda yeteri kadar dramatik etki yaratmadigi ve ortam dis1 kaldigim

belirtmektedir.®® Nedensellik sinemanin aksine, ¢izgi filmlerde farkli bir boyutta yer

53 R. Beauchamp (2013). Designing Sound For Animation, Focal Press, Massachusetts, s.3.

54 R. Barsam (2006). Looking at Movies: An Introduction to Film, New York: W. W. Norton & Company, s.373.
55 Beauchamp, 2013, a.g.k., 17

%6 Beauchamp, 2013, a.g.k., 17
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almaktadir; 6rnegin bir inek ya da karga bir insan gibi konusabilir. Kendi dogasinin
disinda farkli sesler ¢ikarabilir. Anlamsal ses, sesin kendisinden ¢ok igerdigi anlama
odaklanan sesi tanimlamak icin kullanilmaktadir. Ornegin, dogal bir konusma anlamsal
sesin en agik Ornegi iken, mors kodu ya da yabanci dildeki bir konusma ceviri
gerektirmektedir. Ayiklanmis ses ise daha Onceden kaydedilen seslerin belirli
boliimlerinin aslinin disindaki yerlerde kullanilmasidir. Ornegin Aslan Kral(1994) adl
¢izgi filmde Mufasa adli aslanin konusmasi, kimi zaman gergek aslan kiikreme sesi ile
birlestirilmis ve boylelikle dramatik etki arttirilmastir.

Cizgi film kuramcis1 Paul Wells ise film sesinin 6gelerini 13’e ayirmaktadir. Bunlar
arasinda dis ses-yorumcu ses, tekli konusma, karsilikly konusma, soézsiiz miizik, sozlii
miizik ve ses efeklerinin her birini, “izleyici ve filmdeki karakterler tarafindan duyulan”
ve “yalnizca izleyici” tarafindan duyulan sesler olarak ikiye ayirmistir. Ortam sesi ise
bdyle bir ayrimin disginda tutulmustur. Sesin ton, perde, yogunluk, yanki gibi
Ozelliklerinin ¢izgi film yapisin1 desteklemekte oldugunu belirten Wells, bu 6zelliklerin
konusma i¢inde ayr1 bir yeri oldugunu vurgulamaktadir. S6zii edilen 6zellikler ¢izgi film
yapim siirecinde seslendirme sanatcilari tarafindan ortaya konulmaktadir. Bu 6zellikler;
‘gercek’ dis1 kullanim, senaryo metninde tanimlanamayan sesler, agik mimikler ve
karikatiir derecesinde karakterlestirmelerdir. Bu tiir seslendirmeyi gergeklestiren iinlii
sanatcilara 6rnek olarak Mel Blanc ve Dawes Butler gosterilebilir.>’

Sozii edilen siniflandirmalar igerisinde yer alan miizik ile diyalog arasinda vurgu
ve alt anlamlarin giiglendirilmesi gibi 6nemli iligkiler bulunmaktadir. Beauchamp, bu
iliskiyi soyle agiklamaktadir:

Miizik, diyalog ile ¢elisecek ya da onu zenginlestirecek bir¢cok 6ge igerebilir. Melodinin bir
diyalogdan dikkati ¢ekmeye yonelik giicii bulundugundan dolay: film miizigi yapanlar 6nemli bir diyalog
sirasinda etken bir miizik kullanmaktan kaginmaktadirlar. Ancak konugmadaki vurgularin, arka plandaki
miizikle giiclendirildigi ¢izgi film sahneleri yapilabilmektedir. Ornegin Anastasia(1997) filminde,
Comrade Phlegmenkoff adli karakterin “And be gratefull, too.” bigiminde bir konugmas: bulunmaktadir.
Bu ciimlede gecen her bir sozciik filmde azalan mindr akorlarla desteklenmis ve bdylelikle anlatima
duygusal bir agirhk kazandirilmistir. Vurgu akorlari konusma ile birlikte bir ses efekti gibi is
gormektedirler. Etkili film miiziklerinin, diyalogun alt anlamim gii¢lendirmesine karsin, sézlii miizikler
kolaylikla diyalogla celismektedir. Dolayisi ile bu tiir kistmlarda sozsliz miizikler tercih edilmektedir.

Miizikal ¢izgi filmlerde ise Oykiiniin ana noktalarini agiklamak i¢in konugma ve miizigin i¢ ige gectigi bir

yaklagimin tercih edildigi goriilmektedir.%®

57 P, Wells (1998), Understanding Animation, London: Taylor & Francis, s. 97-98.
58 Beauchamp, 2013, a.g.k., 33
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Cizgi filmler ile miizik, ¢ok yakin bir iligki igerisindedir. Reito Adachi, ¢izgi
filmlerin kolaylikla miizik eklenebilir 6zgilin bir yapida oldugunu belirtmektedir. Cilinkii
cizgi filmlerin bigim degistirebilir ve yalin bir yapisi bulunmaktadir. Cizgiler kolaylikla
abartilabilmekte ve renkler ¢esitlendirilebilmektedir. Nightmare Before Christmas (1993)
ve Alice in Wonderland (1951) gibi filmlerden 6rnek veren Adachi bu filmlerdeki
diyaloglarin ¢ogunlukla metnin sarki sdyler gibi okundugu yapisina dikkat ¢ekerek, bu
tiir anlatt sarkilarinin, konusma ve sarki sdyleme arasi bir yapida olduklarim

vurgulamaktadir.>®

Ozetle, sinema ve ¢izgi film kuramcilarinin ses iizerindeki ortak goriislerinden yola
cikilarak ¢izgi filmde karakterlerin konusturulmasi, su basliklar altinda toplanabilir: Sesin
duyumsanmasi, konusma sesleri (tekli- karsilikli), sessizlik, sozlii miizik, perde-giiriiltii
seviyesi-nitelik ve kaynagina uygunluk, izleyici ve filmdeki karakterler tarafindan

duyulan ses, goriintii i¢i ses, nedensel ses ve ayiklanmaus ses.

Film sesinin islevieri

Sesin, baslangicindan bugiine filmlere eslik ettigi goriilmektedir. Bu eslik, gerek
sessiz donemdeki anlaticilarla, gerek canli piyano miizikleriyle ve gerek teknolojinin
giinlimiizde getirdigi ¢ok boyutlu olanaklarla, anlati iizerinde son derece etkili olmus ve
olmaya devam etmektedir. Bu siire¢ genel olarak degerlendirildiginde film sesinin,
izleyici lizerinde farkindalik yaratmak, beklenti olusturmak, bakis agisinin disavurumunu
saglamak, ritim ve abarti katmak gibi islevleri oldugu goriilmektedir. Bunlara ek olarak;
karakter olusturmak, devamlilik ve zaman algis1 saglamak, vurgu yaratmak ve goriinenin
disindaki alan1 anlatiya katmak gibi islevleri de 6ne ¢ikmaktadir. Ayrica sesin havadaki
yayilim 6zelligi, sahneye derinlik katmak i¢in kullanilmaktadir. Gegisleri yumusatma,
sahneler arasinda tutarlilik saglama, gerilim-rahatlik saglama ozellikleri ile sinematik
zenginlik olusturulmaktadir.

Sozii  edilen islevler sinema yapimlarinda ses tasarimcilart tarafindan
gerceklestirilmektedir. Bilindigi lizere ¢izgi filmciler, ¢izim ya da bilgisayar araciligr ile

karakterlerini konusturmaktadirlar. Oyuncular bunun i¢in bedenlerini, miizisyenler ise

%9 R. Adachi (2012), A Study of Japanese Animation as Translation, Florida,USA: Boca Raton,s.44.
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bestelerini ve miizik aletlerini kullanmaktadirlar. Ses tasarimcilar1 ise ¢izgi filmciler,
oyuncular ve miizisyenlerden farkli olarak kaydedilmis sesleri kendilerine arag
edinmislerdir. Diger bir deyisle ses tasarimcilari, ses efektleri ve miizikler ile sahneleri
anlamlandirmakta, zenginlestirmekte ve bu sahneleri agiz hareketleri olmadan,
duyumsatma yolu ile konusturmaktadirlar.

Cizgi film sanatcilar igin ¢izelgelerinde yazilan diyaloglari “okumak™ ne kadar
onemli ise filmdeki ses ve miizikleri okumak da ayn1 derecede dnemlidir. Bu seslerdeki
vurgu, duygu durumlarim1 karakterlerin hareketlerine yansitabilmek ve hatta miizigi
konusturabilmek derecesinde yapilmis eserler bulunmaktadir. Ornegin Music Land(1935)
cizgi filminde klasik ve caz miizik arasindaki bir ask ve catisma iliskisi miizik
enstriimanlari araciligi ile anlatilmistir. Eser, Prokofiev’in iinlii miizikali Peter ve Kurt’da

oldugu gibi konugma yerine enstriiman seslerin kullanilmasi ile dikkat cekmektedir.

Gorsel 1.32. Music Land (1935) filminden bir kesit.
Kaynak: https://www.youtube.com/watch?v=dihJ1w48Jh0 (Erisim tarihi: 15.05.2016)

Disney’in miizik ve sesle ilgisi 6zellikle 1928 yapimi Steambot Willie(1928)
filmine kadar uzanmaktadir. Bu filmin basaris1 Walt Disney’i Gallopin’ Gaucho (1928)
ve Plane Crazy (1929) filmlerini ses eslemeli olarak yapmaya yoneltmistir. Bu iki film
onceden sessiz olarak sunulmustur. Sessiz filme doniisiim beklendiginden ¢ok daha zor
olmus ve Disney boylelikle ses ve goriintii arasindaki iligkinin diistiniildiigiinden ¢ok daha
sik1 bir bigimde etkilesimli oldugunu fark etmistir. Anlati, ¢izgi film goriintiisii ve sesin
filme katilim1 tam olarak saglandiginda etkili olmaktadir. Bu etkiye karsin tarihi siirecte
ses, goriintii karsisinda ikinci plana atilmig bir durumdadir. Bir¢ok deneyimli ¢izgi film

sanatgist basarili bir sesin duyuldugundan fazlasini hissettirdigi ve sesin filmin
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basarisinda %70’ e kadar rolii olabilecegi goriisiindedir.®® Beauchamp ise sesin filmin
basarisindaki roliinii, ses ve goriintii agisindan su sekilde degerlendirmektedir:

“Fotografta bir resmin bin sozciige bedel oldugu sdylenir. Radyoda(aklin tiyatrosunda) ses
bir milyon resme denk diigmektedir. Cizgi film goriintii ve sesin her ikisini sonuna kadara kullanarak bu
ikisinin toplamindan daha biiylik bir bigim olusturmaktadir. Ancak bizim gorselligi ve sesliligi isleme
becerilerimizde temel farkliliklar bulunmaktadir. Ornegin, dinleyiciler duyumsal bilgilendirmeleri
gorsellerinden daha ¢abuk bi¢imde anlamdirabilmekte, bellekte tutabilmekte ve isleyebilmektedir.
Karmagik gorseller sahnenin tam anlamryla bigimlendirilebilmesi i¢in birkac¢ defa tekrar gosterime gerek

duymaktadir. Buna karsin, karmasik sesler sinirlt sayidaki birkag¢ dinleyisten sonra da anlasilabilmektedir.

Birlestirildiginde, ses karmagik gorselleri ve bellege saklamay: kolaylastirmaktadir. Hizli hareketlere ve

gecislere dayanan ¢izgi filmler etkili bir ses tasarimu ile daha saglam bir yap1 kazanmaktadirlar.” 6

Beauchamp, s6zlerini daha iyi agiklamak igin klasik bir Warner Brothers ¢izgi filmi
lizerinde yapilan bir deneyi 6rnek vermektedir. Deneyde film iki farkli gruba ayrilmis
izleyicilere izletilmis ve ardindan filmin konusu ve gorsellerle ilgili olarak birtakim
sorular sorulmustur. Alinan yanitlar karsilastirildiginda sesin izleyicilerin anlamasini
kolaylastirdig1 ve gorsel olarak bellenmesini arttirdigi ortaya ¢ikmistir. Beauchamp sesin
bir bakis acis1 saglayarak film gecislerinde kilavuzluk ettigini, anlatiya aciklik
kazandirdigini ve duygulanimlart arttirdigini ifade etmektedir. Boylelikle izleyicinin
dikkatini dagitan karmasik sahnelerde ses, gosterilmek isteneni vurgulayabilmektedir®?.

Sonug olarak yukarida goriildiigii lizere film sesinin, anlat1 iizerinde izleyicinin
algisin1 yonlendirmek ve giliclendirmek, izleyicilerin duygularini etkilemek, film
anlatisinda belirleyici rol oynamak gibi bir¢ok islevleri bulunmaktadir. Bu islevler yeri
geldiginde diyalogun yerine bile gegebilmektedir. Cizgi film sanatgilarinin diyalog kadar
dikkate aldig1 film sesi hem karakterler iizerinde etkili olmakta, hem de anlati1 akisi
tizerindeki giicii ile sahnenin duygusundan sahnede olusan hareketlere kadar degisim

yaratabilmektedir.

60 Beauchamp, 2013, a.g.k. 5.17
61 Beauchamp, 2013, a.g.k. 5.18.
62 Beauchamp, 2013, a.g.k. 5.18.
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1.1.1.2.2. Diyalog (Konusma)

Diyalog filmlerde 6nemli bir yere sahiptir ve filmin iyi ya da k&tii olmasi lizerinde
belirleyici olabilmektedir. Baslangigta teknik nedenlerden dolay: diyaloglarin goriintiiyle
birlikte kaydedilemedigi goriilmektedir. Diyalogun eksikligi Onceleri ara basliklarla
giderilmeye ¢alisilmistir. Bu ara basliklarla “okunan” diyalog metinleri, sesin gelisi ile
ortadan kalkmis ve artik “duyulmaya” baslamistir. Hem sinemada hem ¢izgi filmde,
diyalogun gelmesi ile birlikte oyuncularin ve karakterlerin dogalliga kavustuklart ve
abartili beden hareketlerinden kurtulduklar1 sdylenebilir. Abartili beden hareketleri
yerine sozlerle ifade edebilme, diyalogun oyunculuga getirdigi en énemli kazanimlardan
birisidir. Bu ve benzeri kazanimlar oyunculuklarin yani sira, filmin niteligi ve anlatis1 gibi
diger alanlar tizerinde de etkili olarak goriilmektedir.

Diyalog, gerektigi bi¢imde ve yerde kullanilmas1 gereken bir anlat1 aracidir. Beden
hareketlerini rahatlattigi gibi, bu hareketler tarafindan desteklendiginde daha etkili bir
ozellik kazanabilmektedir. izleyicilerin karakterler ile 6zdeslesmelerinde diyalog biiyiik
Oonem tasimaktadir. Gergekte var olmayan bicim ve nesnelerin hareketlerine konusmalar
eklenince, karakterlerin canli olduklari izlenimi artmaktadir. Ciinkii diyalog bir anlamda
igsel bir disavurumdur ve var olmayan karakterlere bir i¢ varlik katmaktadir. Diyalog
yalnizca mekanik bir ses degil, icinde diisiince ve duygularin yogruldugu bir ileti
bigimidir. Dolayisi ile dogru bi¢imde yapildiginda film gorselligine ek olarak tonlama,
vurgu ve uyum gibi nitelikler ile birlikte olusmakta ve izleyicilerde 6zdeslesme

saglamaktadir. Yalin, 6l¢iilii ve dogal oldugu oranda etkili olmaktadir.

Diyalogun islevieri

Sinema ve ¢izgi filmde diyalog, goriintii ve ses kadar 6nemlidir. Diyalogun en temel
islevi oykii, karakterler ve izleyici arasinda iletisim kurarak filmin akisini saglamaktir.
Bir Senaryo Yazmak adli kitabinda Chion, diyalogun islevleri konusunda sinema
kuramcilarindan farkli goriislere yer vermektedir. Bunlardan Sidney Field, diyalogun

islevleri konusunda “karakter ve eylemleri” iizerine yogunlagsmustir. Field karakterler ve
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bu karakterlerin eylemleri tizerinde diyalogun islevlerini, olaylari ilerleten ve bu olaylari
yorumlayan bir tanim gergevesine oturtmaktadir.®
Diger yandan Dwight V. Swain, “duygu ve durum degisimleri ile 6ykiiye getirilen
stirekliligin” 6nemini vurgulamaktadir. Swain, diyalogun, hareketin hizin1 kesmeden bu
degisimler hakkinda bilgi verdigini ifade etmektedir.* Stempel ise diyalogun inanilir ve
ilging olmasinin yanisira alt anlamlara vurgu yapmaktaki islevine isaret etmektedir.®®
Herman ise bir sOzciigin yinelenmesi, tiimcenin bir bolimiini yineleyerek
karsisindakinin soziinii stirdiirmek, soru ve yanit yontemi, soruyu soruyla yanitlama, ayni
anda iki konusmanin gergeklesmesi, konusmalarin ilerlemesi, karsisindakinin soziinii
kesme gibi, konugmalarin belli bir devingenlik i¢inde birbirine baglamanin yollari
onermektedir.®
Overhearing Film Dialogue kitabinda diyalogun amag ve gostergelerinden s6z eden

Sarah Kozloff'un diyalog iizerine goriisleri oldukc¢a ayrintilidir®”. Kozloff goriislerini
dokuz madde ile sOyle 6zetlemistir:
Anlatinin merkezinde geligsmekte olan temel diyaloglar,

- Olaylari, eylemleri ve ortamlar1 belirtmek,

- Oykiideki nedensellikleri iletmek,

- Oykiideki olaylar1 canlandirmak,

- Karakterleri agiga ¢ikarmak,

- Gergeklikle uyumu saglamak (Orn: Konusma dilinde, Konusmadaki dogallik

ve ayrintilar, izlenenin film degil gerg¢ek oldugu algisini besler.)

- Izleyicinin bakis agisin1 ve duygularini ydnlendirmek.
Estetik, diistinsel ve ticari yanlari bulunan diyaloglar;

- Dilin kaynagii disa vurma (Sinematik anlatimdan ayr olarak siirsel, mizahi,

hicivli ya da karakterlerin dykiilerine yer verme)

- Konusal iletiler, yazar yorumu, alegori(kinaye)

- Yildiz doniisleri icin firsat (Kendilerine 6zgii sesleri olan oyuncular i¢in 6zel
diyaloglar)

63 S, Field.(1979) The Foundations of Screenwriting, A Step by Step Guide, New York: Delta Book, s.(belirtilmemis)
dan aktaran M. Chion,(1992). Bir Senaryo Yazmak, Istanbul: Afa Yaymcilik, s. 103.

64 D, V. Swain(1976). Film Script Writing, New York: Hasting House Publishers, s.(belirtiimemis) ‘dan aktaran
Chion,1992, a.g.k. s.103.

65 T. Stempel.(1982). Screenwriting, London: As Barnes and Co, San Diago, The Tantivy Press, s.(belirtiimemis),’dan
aktaran Chion,1992, a.g.k. s.103-104

6 |_. Herman.(1952). A Practical Manual of Screenwriting For Theater and Television Films, New York: A Meridian
Book, s.144’den aktaran Chion,1992, a.g.k. s.104

67 S, Kozloff,(2000), Overhearing film Dialogue, London: University of California Press, Ltd. s.33.
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Yukarida belirtilenlere ek olarak diyalogun yalnizca izleyicinin degil, filmdeki
karakterlerin duygularmi da yonlendirdigi soylenebilir. Ornegin Monsters University
(2013) filminde diyalog, karakterler iizerinde bu tiirden bir igslev gormekte ve ayrica

yukarida belirtilen birgok maddenin 6zelliklerini tagimaktadir:

Biiyiik canavar: Bu gergekten tehlikeliydi cocuk. Senin igerde oldugunu fark edemedim bile!
Mike: (Yiiziindeki giilimseme kaybolur ve {iziiliir)

Biiyiik canavar: Vay be! (kizginligi gurura doniisiir) Senin i¢erde oldugunu ben bile fark
edemedim. Hig fena degil ¢ocuk. (Sapkasin1 Mike’in basina takar)

Mike: (Uziintiisii kaybolur, tebessiim eder)

Gorsel 1.33. Monsters University(2013) filminden kesitler
Kaynak: Rae, K.(Yapimct) ve Scanlon, D. (Yonetmen). (2013). Monsters University. [Film]. ABD: Pixar.

Ken Anderson, ¢izgi film sanat¢ilarinin diyalogun ton, yap1 ve sdylenis biciminden
yararlandiklarmi  belirterek bunu karakterlerine yansittiklarini  belirtmektedir.%®
Diyalogun karakterin agiga vurulmasindaki islevi, 6zellikle hareketin yetersiz kaldigi
durumlarda 6ne ¢ikmaktadir. Diyaloglar da aynen goriiniis ve beden dili gibi karakterin
Ozelliklerini tasimaktadir. Konusma bi¢imi, tonlama, secilen kelimeler; kisacasi
konusmanin nasil yapildigi, konusan kisi hakkinda bir fikir saglamaktadir. Her insanin
farkli kisiligi, farkli goriiniisii oldugu gibi farkli, 6zglin konusma bigimi vardir. Cizgi
filmde karakterler kendi amag, tutum, istek ve i¢inde bulunduklari duygu degisimlerini
bu bigimler ile izleyiciye iletmektedirler. Ornegin Kung Fu Panda(2008) filminde Panda
Po ile 6rdek babasi arasinda soyle bir diyalog gecmektedir:

Baba: Po, isler yolunda gitmedigi igin tiziildim. Demek ki kaderin bu degilmis. Herseyi unut.
Kaderin 6niinde seni bekliyor. Hepimiz eristeciyiz. Damarlarimizda ¢orba akiyor.
Po: Bilmiyorum baba. Agikgasi bazen oglun olduguma bile inanamiyorum.

Baba: Uzun zaman 6nce sOylemem gereken seyi agiklama zamanim geldi sanirim.

% Larson, E.(1982). Entertainment VIII: “Dialogue for Animation,
http://www.animationmeat.com/pdf/nineoldmen/ELEnt8_Dialog.pdf (Erisim tarihi: 15.05.2016)
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Po: Peki?
Baba: Gizli malzemeli corbamin gizli malzemesi...
Po: Oo?

Baba: Buraya gel. Gizli malzeme sadece... bir hig!®

Coziimiin belirlenmesi, alt anlamlarin olusturulmasi gibi islevlerinin yani sira,
olaylar1 agiklamak i¢in diyalogdan dis ses olarak yararlanildigi da goriilmektedir. Kimi
zaman bu ses filmden ayr1 bir ses iken kimi zaman da ekranda goriinen karakterin bir i¢
sesi olarak anlatida kullanilabilmektedir. Ornegin ¢izgi filmde hayvanlarin konusmalar
sikg¢a rastlanan bir durumdur ve genellikle hayvanlar, insanlar gibi agiz hareketleri ile
konusabilmektedirler. Karakterlerin gergek¢i olmasi dolayisi ile Mononoke Hime (1997)
filminde hayvanlarin konugmalarinda bdyle bir insansi konusma yerine gergekei bir
konusma geregi duyulmustur. Bu gergekligi korumak i¢in hayvanlarin konusmalari ¢ene
hareketlerinden bagimsiz bi¢cimde ve dis ses olarak verilmistir. Ancak bu sirada
goriintiilerdeki konusma agiz bigimlerine eslenmemis bir bicimde tutulmus ve hayvana

0zgii dogal bir hareket gibi yansitilmistir.

ro LYy .
We're'here E_O Killithe humans
and save the forest.

Gorsel 1.34. Mononoke Hime(1998) filminden bir kesit.
Kaynak: Suzuki, T.(Yapimct) ve Miyazaki, H. (Yonetmen). (1998).
Mononoke Hime. [Film]. Japonya: Ghibli.

Diyalogun karakterlerin i¢ diinyasini oldugu kadar fiziksel diinyayr gostermek
amaciyla kullanildig1 durumlarda, kamera izleyicileri farkli ortamlara tasiyabilmektedir.
Bununla birlikte bulunulan yerin tanimlanmasi i¢in kimi zaman kameranin yerine
diyaloglara gerek duyulmaktadir. Ornegin senaryo geregi Treasure Planet (2002)

filminde karakterlerin kapali ortam bulunmalar1 gerektigi bir anda yerler, diyalog ile

89 Berger, G. (Yapimci) ve Osborne, M. (Ydnetmen). (2008). Kung Fu Panda. [Film]. ABD: Dreamworks.
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belirtilerek izleyicilere filmi kolaylikla izlemelerini saglayacak agiklamalar
yapilabilmistir. Diyalogun bu tiirden islevleri ile bir¢cok yer ve ortam goriintiiden degil

yalnizca karakterin sozleriyle tanimlanabilmektedir.

_':"‘w\Bu da Macellanitég!ytq.

Gorsel 1.35. Treasure Planet filminden bir kesit
Kaynak: Vecho, P.(Yapimci) ve Musker J. (Yonetmen). (2002). Treasure Planet [Film]. ABD: Disney.

Diyalogun islevleri konusunda one ¢ikan Ozelliklerin Gzetle sunlar oldugu
goriilmektedir: iletisim saglama, karakterler ve degisimler araciligi ile olaylari ilerletme,
alt anlam olusturma, hareket ve goriintiiniin yetersiz kaldigi olay ve ortamlari agiklama.
Yukarida belirtilen 6zelliklerden anlagilacagi lizere diyalogun islevleri yalnizca konusma

ile sinirh kalmamakta, oldukca genis bir alanda etkisini gosterebilmektedir.

1.1.1.3. Cizgi filmde karakterlerin Konusturulmasu ile ilgili calismalar

Gelisen teknoloji ile birlikte, ¢izgi film karakterlerinin konusturulmas: konusunda
basarili calismalar gergeklestirilmesine karsin, hizli iiretim nedeniyle bu konunun zaman
zaman goz ardir edildigi goriilmektedir. Karakterlerin konusturulmas: konusunda
gosterilen 6nem, genellikle biiyiik sirketlerin dev sinema prodiiksiyonlar1 ve bazi ¢izgi
film sanatcilarinin ve stiidyolarin dzverileri ile sirl kalmistir. Ulkemizde de hem sinema
hem de ¢izgi film iiretiminin az olmasi, yabanci yapimlarin dublajlariyla izlenilmesi,
altyazi okuma kiiltiirlinii gelistirmistir. Neredeyse bu durum, sessiz sinema donemindeki
ara basliklar1 animsatmaktadir. Izleyiciler artik karakterlerin yiiz ve beden ifadelerinden
cok, filmi ‘duyarak’ izlemeye yonelmislerdir.

Cizgi film karakterlerinin konusturulmasinda Tiirkiye’de birtakim yetersizlikler

goriilmektedir. Reklam ve uzun metraj ¢izgi film yapimlarinda biitcenin genis tutulmasi
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baz1 olanaklar saglamasina karsin, karakterlerin konusturulmasi sorununda durum
degismemektedir. Ornegin son donemlerde basarihi Tiirk ¢izgi film yapmmui olarak
gosterilen Kotii Kedi Serafettin(2016) filmi, son derece nitelikli ve 6zenli bir bigimde
canlandirilmasina karsin karakterin konusturulmasinda yiiz ve beden ifadelerinde ve agiz
yapilarinda birtakim sorunlar goriilmektedir. Bunun baslica nedeni olarak iilkemizde
karakterlerin konusturulmasi konusundaki kaynaklarin yabanci dillere gére hazirlanmis
olmalar1 sdylenebilir. Ayrica bu konu, televizyon dizilerinde ve bu dizilerden uyarlama
sinema ¢izgi filmlerinde cogu zaman diisiik biit¢e ve hizli iiretim baskis1 gibi kisitlamalar
dolayist ile goz ardi edilmektedir.

Cizgi film karakterleri insan olabildigi gibi, hayvan veya yiiz ifadesi tasimayan
herhangi bir nesne olabilmekte, bu karakterler baska bi¢imlerde konusabilmektedirler.
Cizgi filmlerdeki bu gesitlilik yalnizca igerik ve bigim ile sinirli kalmamis, diinyada ¢ok
sayida yontem ve yaklasimlar: da beraberinde getirmistir. Bu ¢calismalarin énemlileri su
sekilde siralanabilir:

1) Bilimsel ve kuramsal ¢alismalar: Bu konuda temel olacak ¢alismalarin basinda
Stanislavski’nin oyunculuk sanati lizerine gelistirdigi sistemi gosterilebilir. Stanislavski,
bilingalt1 stirecinin kullaniminda diinyada 6zellikle olusturdugu bu oyunculuk sistemi ile
tanman tiyatro yonetmeni ve oyuncusudur. Stanislavski sistemi bir¢ok oyunculuk
kuramcis1 tarafindan incelenmis ve flizerinde arastirmalar yapilmistir. Bu sistem
karakterlerin konusturulmasi bakimindan ¢izgi filmcilere yeni olanaklar ve bakis acilari
saglayabilmektedir.

Stanislavski’nin ¢caligmalarinda isaret edilen bilingaltina dayali bir diger ¢alisma ise
Andrew Buchanan’in 2009 yilinda yaynladigi Facial Expressions for Empathic
Communication of Emotion in Animated Characters adli makaledir. Bu makalede yiiz
ifadelerini okumanin bir bilingalt: siireci oldugu ve bu yiiz ifadelerinde tepkilerimizin
bilingalt1 tarafindan olusturuldugu gibi sonuglar aralarinda Murphy ve Zajonc,
Mehrabian, Gosselin ve Kirouac gibi bilim insanlarinin ¢alismalari ile gosterilmektedir.
Sozii edilen ¢aligmalar konusmalar yerine yiiz ifadelerinin olusumu konusunda anlayis
saglayabilmekle birlikte, bilingalti yoluyla karakterlerin konusturulmasinda bir arag

olarak ¢izgi film sanatgilarina yardimei olabilir. Buchanan’in makalesi yiiz ifadelerini ele
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alis bicimi incelenerek karakterlerin konusturulmasinda da gegerli olabilecek bazi
nitelikler tasimaktadir.”®

Buchanan’in makalesinde sozii edilen bir diger bilim insan1 ise Paul Ekman’dir.
Ekman’in bu ¢caligmalarindan ¢izgi filmde 6zellikle Pixar gibi biiyiik stiidyolar tarafindan
yararlanilmaktadir. Ayn1 bi¢imde Ekman ve Friessen’in Yiiz Hareketleri’'ni Coziimleme
Sistemi(Facial Action Coding System) gibi ¢alismalarinin, Yiiziiklerin Efendisi filminde
bulunan Gollum Kkarakterini dogrudan aktarim olarak nitelenebilecek bir bi¢imde
canlandirilirken kullanildigi, elestirmenler tarafindan inandirici olarak kabul edildigi ve
filmdeki gercek karakterler ile duygusal olarak uyum sagladigi bilinmektedir.*

Diger taraftan yabanci ve yerli arastirmalarda, ¢izgi film karakterlerinin
konusturulmasi konusunda temel kaynak olarak yararlanilabilecek akademik ¢aligmalarin
bulunmadig1 gdzlenmistir. Karakterlerin konusturulmasi konusunda 6ne ¢ikan akademik
calismalarin genellikle otomatik konusma ya da konusma sentezlemeye yonelik olduklari
goriilmektedir. Ornegin Automated Lip-Sync for 3D-Character Animation’? adl
arastirmada agiz bicimleri ve konugsma verileri bilgisayar ortaminda karakterlere
aktarilmaya calisilmistir. Konusma isleme ve Tiirkgenin dilbilimsel ozelliklerini
kullanarak metinden dogal konusma sentezleme adli doktora arastirmasinda Uslu, bir
metnin Tiirk¢e olarak otomatik olarak okutulmasi ve buna dogal konugma o6zellikleri
kazandirilmasina yonelik bir calisma gerceklestirmistir”. Bu ve benzeri birgok akademik
calismanin sonuclar1 incelendiginde karakterlerin ¢izgi filmdeki gibi dogal ve inandirict
bir bi¢imde konusmalar1 konusunda eksiklikleri oldugu goriilmektedir. Bu eksikligin
temel nedeni olarak otomatik konusmanin sinematik anlatimi ve oyunculugu, yorumu,
duyguyu ve bedeni de etki alanina alan bir nitelige sahip olamayis1 gosterilebilir. Bu gibi

bilimsel agirlikli ¢caligmalar aracilig: ile gelistirilen yontemlerin sinema filmleri yerine

70 https://journal.animationstudies.org/andrew-buchanan-facial-expressions-for-empathic-communication-of-emotion-
in-animated-characters/ (Erisim tarihi: 09.05.2016)

"L Kerlow, 1. (2004) ‘Creative Human Character Animation: The Incredibles vs. The Polar Express’,
vfxworld.com’den aktaran Buchanan, https://journal.animationstudies.org/andrew-buchanan-facial-expressions-for-
empathic-communication-of-emotion-in-animated-characters/ (Erisim tarihi: 09.05.2016)

2T, Frank, M. Hoch ve G. Trogemann(1997) , Automated Lip-Sync for 3D-Character Animation, 15th IMACS
World Congress on Scientific Computation, Modelling and Applied Mathematics, Academy of Media Arts Peter-
Welter-Platz 2, D-50676 Cologne, Germany http://www.khm.de/~actor/publications/trogemann/speech_berlin.pdf
(Erigim tarihi 09.05.2016)

3 Uslu, B. (2012). Konusma isleme ve Tiirk¢enin dilbilimsel ézelliklerini kullanarak metinden dogal konusma
sentezleme / Synthesizing natural speech from text using speech processing and linguistic properties of Turkish
, Doktora tezi, Ankara Universitesi, Elektronik Miihendisligi.
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internet siteleri ve Crazy Talk, ToonBoom gibi birtakim bilgisayar programlari igerisinde
kullanildiklar1 gériilmektedir.”*

2) Basarili ¢izgi filmlerin yapim siireglerini anlatan kitap ve belgeseller: Bu
caligmalarda karakterlerin konusturulmasina iliskin temel bilgiler verilmektedir. Bu
bilgiler yabanci bir dile gore yapildiklar icin ceviriler bilgi karigikligina yol agmakta,
Tiirk¢e’nin dil yapisina uyarlanmalar1 gerekmektedir. Ayrica bu ¢alismalar cogunlukla
yalnizca agiz bigimlerine odakli olarak ve kisa boliimler halinde bulunmaktadir. Bedenin
siirece katilmasi ve konusmanin duyumsanmasi ve ¢oziimlenmesi konusunda kapsamli
bir yaprt bulunmamaktadir. Oysa basarili konugmada asil olan bu siiregtir. Bu
belgesellerde deneyimler ¢izgi filmciler tarafindan aktarilmaktadir. Ancak bu deneyimler
bu yapimlara 6zel olarak yapildigi igin genel degerlendirmeler bulunmamakta ve
konusturmaya iligkin bir standart olusturamamaktadir.

3) Cizgi filmcilerin bireysel deneyimleri: Karakterlerin konusturulmasi konusunda
Keith Lango’™, Aaron Blaise™ gibi sanat¢ilarinin 6zel olarak internet araciligryla
deneyimlerini paylastiklart goriilmektedir. Bu paylasimlar konusturma konusunda
ayrintili ve uygulamaya yonelik 6nemli bilgiler icermektedir. Kitap ve belgesellerden
farkli olarak yapim siirecini gosteren videolar konunun ag¢iklanmasinda kullanilmaktadir.
Ayrica John Pomeroy da olusturdugu video dersleri ile bedenin de eklendigi bir
konusturma siirecini gorsellestirmis ve konuyu kendi deneyimleri ve stiidyo anilar ile
zenginlestirerek cizgi film sanatgilarina ayritili olarak anlatmigtir’”.

4) Fonetik: Cizgi film sanatgilarina konusturma konusunda yardime1 olabilecek bir
diger alan Tiirk¢e ile ilgili fonetik calismalardir. Tiirkce’ye 06zgli niteliklerin
belirlenmesinde konusma ve sesin olusumunun fiziksel yapisini incelemek, dogrudan
cizimlere etkili olacak bir goriinlimde olmayabilir ancak bu ve yukarida ifade edilen diger
bilim dallar1 ve yapilan ¢alismalarin, ¢izgi film yapimina yonelik olarak ele alindiginda
karakterlerin konusturulmasinda yararl olacag diisiiniilebilir.

Karakterlerin konusturulmasi konusunda gerek ¢izgi film sanatgilar1 gerek
izleyicilerin algisi, ilk olarak agiz ve yiiz ifadeleri ile lizerine yogunlagmaktadir. Alandaki
yazili kaynaklar incelendiginde de genel olarak benzer bigimde yalnizca agiz bigcimleri

tizerine yogunlasildigi; konusma, yiiz ifadeleri ve bedeni biitiiniiyle ele alacak derecede

4 http://www.reallusion.com/crazytalk/default.html (Erisim tarih: 09.05.2016)

75 http://www.keithlango.com/tutorials/old/lipSync.htm (Erisim tarihi: 09.05.2016),

76 https://www.youtube.com/watch?v=b8OAIOy6QNU (Erisim tarihi: 09.05.2016)

7 http://taughtbyapro.com/lesson/introduction-animation-dialogue/ (Erisim tarihi: 09.05.2016)
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kapsamli bir ¢alisma eksikligi oldugu goriilmektedir. Oysa ¢izgi filmde karakterlerin
basarili bir bigimde konusuyor olduklar1 izlenimini saglamak, yalnizca agiz bigimleri ile
sinirlt kalmamalidir. Ayrica bu bilgileri igeren yabanci kaynaklarin, Tiirk¢e’ye uymayan
Ozellikleri ile llkemizdeki ¢izgi film sanatcgilarini yanlis yonlendirebilecek nitelikler
tasidiklar1 saptanmistir.

Ozetlemek gerekirse, ¢izgi film karakterlerinin konusturulmasinda diinyada basarili
ornekler bulunmasma karsin iilkemizde ¢izgi film karakterlerinin  Tirkce
konusturulmasina yonelik hem kuramsal ve hem de uygulamali basarili bir model
eksikligi goriilmektedir. Karakterlerin konusturulmasina yonelik bilgilerin arastirilmast,
degerlendirilmesi ve basarili konusturmaya yonelik Tiirk¢e bir modelin olusturulmasi bu

arastirmanin sorunu olarak belirlenmistir.

1.2. Amacg

Bu arastirmanin amaci, ¢izgi film karakterlerinin basarili bir bicimde Tiirkge
konusturulmasidir. Arastirmada yliz ifadeleri ile birlikte bedeni de konusmanin bir
pargast olarak goren yontemler, yaklasimlar ve ilgili alanlar degerlendirilecektir. Bu
kapsamda seslendirme-canlandirma iliskisi incelenecektir. Elde edilen veriler 1sginda
Tirkge’ye 0zgii bir model olusturulacak ve bu alandaki bilgi birikimine katkida
bulunmaya ¢alisilacaktir.

Arastirmada ¢izgi film karakterlerini nitelikli bir bigimde konusturmanin gerekleri
ve arastirmanin amaci ¢ergevesinde sorulacak sorular sunlardir:

1) Karakterlerin konusturulmasinda yiiz ve bedenin islevleri nelerdir?

2) Karakterlerin konusturulmasinda Tiirkge’ye 6zgii fonetik nitelikler nelerdir?

3) Orjinal dil, Tiirk¢e dublaj ve seslendirme bigimindeki konugmalarin, profesyonel

bir animasyon sahnesi tizerinde ¢6ziimlenmesiyle ortaya ¢ikan sonuglar neledir?

1.3. Onem

Bu c¢alisma, cizgi filmde karakterlerin Tiirkge konusturulmast konusunda
iilkemizde kapsamli bir calisma olmamasi, bu konuda goriilen sorunlara dikkat ¢cekmek

ve bu sorunlarin giderilmesi konusunda bir model sunmasi bakimindan Onem
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tasimaktadir. Ulkemizde ve diinyada hizla gelisen animasyon sektdriinde Tiirkiye’de
tiretilen yapimlarin daha nitelikli bir duruma gelebilmesi i¢in, akademik ve uygulamaya
yonelik ¢aligsmalara gerek duyulmaktadir. Bu baglamda, karakterlerin Tiirkge
konusturulmasi konusunda duyulan kaynak eksikliginin giderilmesi ve sinema,
seslendirme ve diger ilgili olabilecek alanlardaki sanatcilara, akademisyenlere ve

Ogrencilere bilgi saglamasi bakimindan bu ¢alisma 6nem tasimaktadir.

1.5. Smmirhklar

Bu arastirma, karakterlerin Tiirkge konusturulmasi ve bununla ilgili yiiz ve beden
ifadeleri ile sinirlandirilmistir. Bu arastirmada rotoscope, motion capture gibi karakterleri

dogrudan konusturma yontemleri aragtirma disinda birakilmastir.

1.6. Tanmimlar

Dublaj: Yabanci dilde ¢ekilmis bir filmin Tiirkge olarak seslendirilmesidir.
Seslendirme: Yapimi devam eden bir ¢izgi filmin ilk defa olarak seslendirilmesidir.
Orijinal dil: Bir ¢izgi filmin ilk olarak seslendirildigi dildir.

Motion capture: Bedenin farkli noktalarina baglanan vericiler ile ger¢ek oyuncularin
hareketlerinin sayisal olarak bilgisayar ortamina aktarilmasidir.

Rotoscope: Gergek goriintii lizerinden ¢izim yontemi ile gegilerek bu goriintiilerin ¢izgi
film bi¢imine doniistiiriilmesidir.
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2. YONTEM

Arastirmada yontem olarak tarama modeli kullanilacaktir. “Tarama modeli
gecmiste ya da halen var olan bir durumu var oldugu sekliyle betimlemeyi amaglayan
arastirma yaklasimlarini igerir. Arastirmaya konu olan bu olay, birey ya da nesne, kendi
kosullar1 i¢inde ve oldugu gibi tanimlanmaya calisilir.”’® Bu tanim dogrultusunda
arastirmada, ¢izgi film karakterlerinin konusturulmasi konusunda ¢izgi film sanat¢ilarinin
kullanmis olduklar1 yontemler, ilgili kitap, video, ders ve belgeseller arastirilacak;
konuyu ¢oziimlemeye yonelik tarama modeli sorularina yanitlar aranacaktir.

Cizgi film karakterlerini Tiirk¢ce konusturma konusunda tarama arastirmalarinin
geregi olarak c¢izgi film karakterlerinin tarihsel siiregteki konusma evrimi, sinemanin
sessiz donemine uzanan bir ¢ergevede ornekler lizerinden tanimlanmis, temel ve ortak
ozellikler ortaya cikarilmaya calisilmistir. Arastirma siirecinde kapsam, karakterlerin
konusturulmasinda bedeni ve karakterleri duyumsama gibi konular1 da i¢ine alan bir
bicimde genisletilmistir. Bu noktada seslendirme, tiyatro ve fonetik gibi alanlar, konunun
iligkili oldugu cercevede yeterlilik gozetilerek degerlendirilecektir. Dolayisi ile sz
konusu alanlardaki bilgilerden yararlanilacak, daginik veya farkli bi¢cimlerdeki veriler
biitiinlestirilecek ve Tirk¢e’ye 6zgli bir model olusturularak bir uygulama tizerinde
gerceklestirilecektir.

Bu aragtirmada uygulama ile Onerilecek modelin nitelikli {iretime yonelik
gereksinimleri karsilama amaci bulunmaktadir. Bu nedenle aragtirmada Ornek olarak,
evrensel gecerliliklere nem veren ve nitelik bakimindan basarili calismalarda bulunan
Pixar sirketinin Monsters Inc.(2001) filminden bir bolim seg¢ilmistir. Diyaloglarin 6n
planda olusu, hem orijinal hem Tiirkce ¢ok 1yi bir bicimde seslendirilmis olmasi, 3 farkl
karakter ve bu karakterlerin temel sayilabilecek farkli agiz bigimleri bulunmasi, bu
boliimiin se¢ilmesinde belirleyici rol oynamistir. Aragtirmada bu boliim tizerinde elde
edilen bulgular 15181nda ¢oziimlemeler yapilacak ve Tiirk¢e konusmaya 6zgii olarak
onerilen model bu sahne iizerinde uygulanacaktir. Geleneksel ¢izgi film yontemi ile
yapilacak uygulama, modelin 3 boyutlu bir film iizerinde de gecerli bir yapida oldugunu

gostermesi bakimindan 6nem tagimaktadir.

78 Karasar, N. (2011), Bilimsel Arastirma Yéntemi, (22. Basim) Ankara: Nobel Yayncilik, s.77.
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3. BULGULAR VE YORUM

3.1. Cizgi film Karakterlerini Konusturma

Karakterlerin konusturulmasinda temel nokta kaydedilen sesler ile ¢izgi film
karakterlerinin eslenmesidir. Cizgi film yapim siireci, tasarimdan gosterim kopyalarinin
hazirlanmasina kadar uzun ve ¢ok asamali bir siirectir. Ozetle bu siirec, yapim oncesi
(post production), yapim (production) ve yapim sonrast (post production) olmak iizere
lic ana hatta olmakla birlikte, ¢ok karmasik bir yapidadir. Bu yapinin karmasiklik derecesi
cizgi film stiidyolarmin kullandiklar1 yontemlere gore degismektedir. Asagida farkli

isleyisleri gdsteren bazi drnekler gosterilmistir:
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Gorsel 3.1. Uretim yapisini gésteren i¢ ige bir 6rnek
Gorsel 3.2. U¢ asamali ve kismen i¢ ice bir iiretim yapisi 6rnegi
Géorsel 3.3. I¢ ice olamayan ve ses asamasini aywran bir iiretim yapisi 6rnegi
Kaynak:
Enis Tahsin Ozgiir, Kisisel arsivi
https://caworld3.files.wordpress.com/2013/04/production-pipe-line.jpg (Erisim tarihi: 25.05.2016)
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Karakterlerin konusturulmasina 6zgii bir yapt olusturabilmek igin yukarida
belirtilen farkli isleyis modellerinden canlandirma ve sesin eslenmesi arindirilabilir. Bu
durumda bolimlemeler yapum oncesi, yapum Ve yapim sonrast Yerine; canlandirma
oncesi, canlandirma ve canlandirma sonras: bagliklariyla bigimlendirilebilir ve su

sekilde smiflandirilabilir:

CIZGI FILM KARAKTERLERINI
KONUSTURMA SURECI
I
CANLANDIRMA | | | CANLAND IRMA
l (NCES] in— [ SONRASI }
Arindirma Bedenin konusturulmas: Temizlem{!&deunup},
Renklendirme/
Sahne tgelerinin birlesfirilmesi
(rendering)
Easlandins Aijiz bicimlerinin olusturulmas: I
Kurgu

Diyalog modelleme

Cizai film sanaterlarinm role hazrlanmas

Sekil 3.1. Cizgi film karakterlerini konusturma siireci

3.1.1. Canlandirma 6ncesi

Fikir, icerik ve konularin sunuldugu ve iizerlerinde tartisildigt yapim oncesi
asamaya kosut bir asamadir. Bu asamada karakterler ve Oykii, genel hatlar1 ile
belirlenerek bir ¢erceve olusturulmaktadir. Tasarlanan 6ykii ve karakterler, lizerlerinde
ayrintil galigmalara gidilerek gelistirilmekte ve son durumlarina getirilmektedirler. Oykii
taslaklar1 (storyboard), film taslaklari (laika, animatik), karakter ve diyalog modelleri,
arka plan, miizik ve renkle ilgili atmosfer bu asamada olusturulmaktadir. Tiim bunlarla
birlikte film; sahnelere boliinmekte, numaralandirilmakta ve her sahnenin uzunlugu
belirlenmektedir. Karakterler olustuk¢a bu karakterleri seslendirecek kisiler konusunda

arastirmalara baslanmaktadir. Bu arastirmalar yapilirken seslendirme ve bu seslerin
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eslenmesinde kullanilacak ¢izgi film araglar1 hazirlanmaktadir. Bu araclar ve 6zellikleri
Ozetle sunlardir:

Oykii Taslagi: Ozellikle birgok kisi tarafindan gergeklestirilen ¢izgi film
yapiminda, sahneler arasindaki biitlinliigli saglamak ¢ok 6nemlidir. Birbiri ardina gelen
sahnelerin, farkli ¢izgi filmciler tarafindan gergeklestirilecegi durumlarda, biitlinliige
daha ¢ok dikkat edilmelidir. Bunu saglamak i¢in, canlandirilacak sahnenin 6ncesinde ve
sonrasinda bulunan sahneleri géz 6niinde bulundurmak gerekmektedir. Sahnelerin kabaca
belirtilmis oldugu oykii taslaklari, ¢izgi filmcilere ilgili sahneleri belirtmenin yani sira,
onlarin Oykiiniin gidisi ve sahneleme hakkinda genel bir goriis edinmelerini saglar.
Sahnelerin birbirine akici bigcimde baglanmasi ve sahneler arasindaki gegiste, karaktere
ait durusun(yoni, beden durusu, duygu durumu, varsa elinde tuttugu nesne, vb. gibi
durumlarm) korunmasi gerekir. Ornegin saga bakan ve neseli goriinen bir karakterin, bu
sahneyi izleyen sahnede de ayni1 yon ve duygu durumunu tasimasi, devamlilik agisindan
onemlidir. Ayni sey diyaloglar i¢in de gegerlidir ve konusma ayni devamlilik gozetilerek
olusturulmalidir. Oykii taslaklarinda diyalog, kamera agilari, ses efektleri gibi bilgiler
yalin bir bicimde ve ufak boyutlarda tutulan ¢izimlerle anlatilmaktadir. Yonetmen ile
canlandirma sanatcilar1 arasinda bu taslaklar yoluyla hizli bir bicimde sahnenin bir 6n
izlemesi olusturulmakta ve gerekli degisikliklerin ardindan sahne diger asamalar icin
hazir bir duruma getirilmektedir.

Film Taslag:: Oykii taslaklarmin kurgu programinda zamanlanarak, ses kayitlari ile
birlestirildigi taslak filmdir. Filmdeki sahne sayilar1 ve bu sahnelerin uzunluklarin
belirlemek i¢in hazirlanir. Diyalogun bu asamada yalmizca fikir vermesi agisindan
seslendirme sanatgilar1 disindaki kisiler tarafindan seslendirildigi goriilebilmektedir. Film
taslaginin asil amaci filmin genel akisi hakkinda bilgi vermek ve bir biitiin olarak
degerlendirme olanag: saglamaktir. Saglanan bu genel goriis, diyaloglarin biitiin halinde
duyumsanmasi agisindan da 6nemlidir.

Ses Kaydi: Ses kayitlarinda genel olarak drneksel (analog) ve sayisal (digital)
olmak tizere iki bi¢im kullanilmaktadir. Radyo, televizyon ve kasetcalar gibi ortamlarda
kullanilan orneksel kayitlarin  yerini gilinlimiizde sayisal teknoloji almaktadir.
Diyaloglarin eslenmesinde kullanilan kayitlar da bu duruma kosut bicimde gelismektedir.
Onceleri ses kayitlar ¢izgi filmcilere kaset icerisinde verilmekte iken, giiniimiizde wav

ya da mp3 gibi sayisal bigimlerde programlara aktarilmaktadir.
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Cizelge (Xsheet ya da Dope Sheet): Kaydedilmis olan seslerin, film karelerine denk
diisecek bicimde islendigi sayfadir. Ses editorii tarafindan kayitlar dinlenerek heceler,
nefes alip vermeler ve benzeri diyalogu ilgilendiren durumlar, ¢esitli isaret ve
aciklamalarla bu ¢izelge lizerinde belirtilir.

Sahne Taslag: (Layout): Karakterin ¢ekimde (boy mu, genel ¢ekim mi olacagi),
hareketi varsa goriintliye nereden girecegi, nereden ¢ikacagi vb. bilgiler taslak ¢izim ya
da model halinde, ortam ile birlikte gosterilir. Ayrica karakterin diger karakterlerle
aralarindaki boy oranlari, karakterin elinde tuttugu nesneler varsa bunlarin ayrintili
goriiniimleri belirtilir. Sahnede diyalog varsa ilgili karakterlerin diyalog modelleri de bu
sayfalara eklenmektedir. Bilgisayar programlarinda bu sayfalara ek olarak ya da bu
sayfalar yerine sayisal modeller kullanilmaktadir.

Model Sayfas: (Model sheet): Karakterlerin bi¢cimsel dzelliklerini gdsteren ve bu
ozelliklerin her sahnede bozulmadan korunmasi amaciyla yapilan kilavuzlara model
sayfas1 adi verilmektedir. Cizgi film yapimi uzun bir siire¢ olmakla birlikte, siireg
icerisinde canlandirilan karakterlerin tasarimlarinda zamanla gelisimler ve degisiklikler
goriilmektedir. Ozellikle ¢izgi film sanatgilarinin her birinin kendilerine 6zgii
yaklasimlarinin olmasi, bu degisikliklerin birbirini izleyen sahneler arasinda farklilik
gostermesine neden olabilmektedir. Bu durumda ayni karakterin sanat¢ilarin yaklagimlari
dolayist ile film igerisinde gosterdigi farkliliklar bicimsel bir tutarsizlik yaratmaktadir.
Bu sorunun giderilmesi i¢in tasarimlarla birlikte gelistirilen ve her ¢izgi filmcinin ortak
kaynagi olarak model sayfalarindan yararlanilmaktadir. Bu model sayfalarinda
karakterlerin boy oranlari, temel duruslari, kendilerine 6zgii ifade bicimleri ayrintilari ile
belirtilmektedir. Boylelikle ¢izgi filmciler, karakterlerini tiim acilardan ve temel
ozellikleri ile taniyabilmekte ve bu modelleri kullanarak sahnelerini biitiinliik i¢erisinde

canlandirabilmektedirler.

Gorsel 3.4. The Act adli oyunun ¢izgi film
sahneleri icin Edgar karakterinin model
sayfasi

Kaynak:
http://delviewmedia.weebly.com/animation-
11.html (Erisim tarihi: 22.04.2015)
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3.1.1.1. Arindirma

Cizgi film tiretiminde, sahnelerdeki diyaloglarin canlandirilmasi i¢in diyalog metni
ayrintili bir bigimde ¢éziimlenmekte, uygun duruslar tasarlanmakta, agiz bigimleri sese
eslenmekte ve beden de tiim bunlara uyumlu hareket edebilecek bir sekilde
tasarlanmaktadir. Ancak, bu asamalara ge¢ilmeden Once, sahnenin diyalog olmadan
anlatimini sorgulamak 6nem kazanmaktadir. Cizgi film, miimkiin oldugu kadar gorsellige
dayanan bir anlat1 yapisina sahip oldugu icin, diyaloglarin miimkiin oldugu kadar az ve
0z tutulmasina 6zen gosterilmektedir. Bu arindirma islemi, basta senaryoyu oykii
taslaklari ile resmeden 6ykii tasarimeilart ve yonetmen tarafindan gerceklestirilmektedir.

Directing The Story kitabinda Francis Glebas, diyalogsuz anlati igin
gostergebilim’den yararlandigini belirtmektedir. Gostergebilim, sinemada bazi gorsel
isaret araclar ile Oykiiniin anlatilmasinda kullanilmaktadir. Bu isaretlerden yola ¢ikarak
izleyici, Oykiiyi kendi kendine olusturabilmektedir. Glebas, neredeyse tamami
diyalogsuz olan Fantasia 2000 (1999) filminde géostergebilimden nasil yararlandigini, su

sOzlerle anlatmaktadir:

Donald’in Daisy’yi 6zledigini gostermemiz gerekiyordu. Onu geminin bir ucunda {lizgiin
olarak ¢izmemiz bunu anlatmaya yetmiyordu. izleyicinin bu resmi goriince, ‘Donald’1 deniz tutmus’ diye
diistinmesinden ne alikoyabilirdi? Bu noktada bizi gostergebilim kurtardi. Sorun hi¢ konusma kullanmadan
bu 6zlemi anlatmakti. Aralarindaki sevgiyi simgeleyen bir ikona gerek duyuyorduk. Sonunda Donald’in
eline beraber olduklari resim, Daisy’ye de i¢inde ayni resmin oldugu bir madalyon verdik. Boylelikle
Donald, Daisy’ye ait ikonu ¢ikardiginda izleyici onun ne diisiindiigiinii tam olarak biliyordu. ikon

birseylerin kayip oldugunu anlatryordu’®.

Gorsel 3.5. Donald ve Daisy ye ait ikonlarin anlatimi.
Kaynak: Glebas, F. (2009) Directing The Story, USA: Focal Press, s.214

Yukarida anlatilanlar ve benzeri bircok Ornek, gorlintiiniin de izleyicilerle
konusabildigini gostermektedir. Ayn1 bi¢imde, miizik ve hatta secilen kamera agilari bile,

bazen konugma yerine kullanilabilecek etkili anlatim yollart olabilmektedir.

9 F. Glebas (2009) Directing The Story, USA: Focal Press, 5.213
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3.1.1.2. Seslendirme

Cizgi film seslendirmelerinde temel olarak ii¢ yaklasim goriilmektedir. Birinci tiir
yaklasimda film seyredilmeden diyaloglar1 yazilmakta ve ses sanatgisi, yalnizca bu metne
bakarak okumaktadir. Bu yontemde Oncelik seslendirme sanatgisindadir. Boylelikle
seslendirme sanatcilarinin ¢izimlerden bagimsiz olarak katkilar1 saglanabilmekte, ¢izgi
film sanatgilar1 da bunlar1 gorsellestirebilmektedir.

Ikinci tiir yaklasimda ses, yapilan film iizerine eklenmektedir. Bu durumda éncelik
cizgi film sanatgilarinda bulunmakta ve metni alip icsellestirerek sahnesini sesten
bagimsiz olarak olusturabilmektedir. Ancak bu durumda canlandirma sanatgisi,
seslendirme  sanatgilarinin  katacagi  tonlamalardan ve  Ozel ifadelerden
yararlanamamaktadir. Oysa bu tiir katkilar ¢izgi filmcilere esin kaynagi olabilmektedir.

Yukarida belirtilen iki tiiriin birlesimi olan tglincli tiirde ise filmin taslag
(storyboardu ya da animatigi) lizerine kabaca (ve kimi zaman seslendirme sanatgilari
disinda kisiler tarafindan) bir seslendirme yapilmaktadir. Sonra bu ses kayitlar: iizerine
cizgi film sanatcilari, taslaklarmi gelistirerek Oykii {izerinde birtakim denemeler
gerceklestirmeye devam etmektedirler. Uygun goriilen sahneler daha sonra seslendirme
sanat¢ilar: tarafindan bu taslaklara bakilarak seslendirilmekte, bu ses kayitlari tizerine
¢izgi film sanatcilarinin canlandirmalari ile sahne tamamlanmaktadir.

Thomas ve Johnston, onceleri Walt Disney’in ses kayitlarini 6ykii taslagini
hazirlayan sanat¢ilarin sorumluluguna biraktigini belirtmektedirler. 1950°li yillarda bu
fikir goz ardi edilmis ve ses kayitlarina yonetmen ve c¢izgi film sanatcilart katilmaya
baslamisglardir. Thomas ve Johnston, bu baglamda ¢izgi filmcilerin ses sanatcilarinin kayit
sirasinda gergeklestirdikleri tutum ve ifadeleri gormelerinin ¢ok 6nemli sayildigini ifade
etmektedirler®.

Seslendirme; icerisinde vurgu, ezgi, seslerin olus siireleri gibi dgelerin oldugu,
bunlarin uyumlu bi¢imde kullamldig1 bir sanattir. Insan sesi, akcigerlerden baslayarak
hava borusu, girtlak, agiz ve burun bosluklart boyunca ilerleyen bir hava akimi ile

olusmaktadir. Dilin konumu, agiz acgikligi, dudaklarin bicimlenmesiyle bu hava akimi

80 Thomas ve Johnston, 1981, a.g.k. 204.
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konusmaya donlismektedir. Seslendirme sanatgilari, duygulart ve ortaya koyduklar
yaraticiliklari ile bu konusma eylemini, bir sanat bigimine dontistiirmektedirler.

Cizgi filmde seslendirme, canlandirilan karakterlerin yalnizca konugmasi ya da
komik sesler ¢ikarmasi degildir. Seslendirme sanatgilari, seslendirdikleri karakterlerin
yastyormus izlenimini kazanmalarinda, ¢izgi filmciler gibi etkin bir rol oynamaktadirlar.
Her ne kadar seslendirme sirasinda yliz ifadeleri, beden hareketleri kamera arkasinda
kalsa da, onlar bu hareketleri ve amaglanan duygulanimlari, seslerine etkili bir bigimde
yansitmaktadirlar. Yalnizca ses ile bu tir bir oyunculuk gostermek, 6zel yetenek
gerektirmektedir. Cizgi film alaninda basarili seslendirmeleri bulunan David Kaye,
yetenegin yani sira egitimin de gerekli oldugunu belirtmektedir®!.

Yalnizca seslendirme {izerine kendisini yetistiren David Kaye, Mel Blanc adli
sanat¢ilar gibi, sinema oyuncular1 da ¢izgi filmler i¢in seslendirme yapmaktadirlar.
Disney, Pixar ve Dreamworks gibi biiyiik sirketlerin, giiniimiizde yalnizca seslendirmede
taninmig sanatgilar yerine ¢ogunlukla basroller i¢in iinlii oyunculari tercih ettikleri
goriilmektedir. Ornegin Toy Story(1995) filmindeki Woody karakteri Tom Hanks, The
Hunchback of Notre Dame filmindeki Esmeralda karakteri Demi Moore tarafindan
seslendirilmistir. Bu duruma ve seslendirme sanat¢ilarinin ¢ok tinlendigi Japonya’daki
yapiya karsin Hayao Miyazaki’nin tavri, iinlii oyuncular ve seslendirme sanatgilart yerine
oncelikle yasamin i¢inden ve karakterin ruhunu yansitacak bir ses kullanmaya yoneliktir.
Ornegin yonetmis oldugu Kaze Tachinu(2013) filmindeki Jiro karakteri, Miyazaki’nin
yaninda c¢aligsmis olan bir ¢izgi film sanatcisi tarafindan seslendirilmistir.

Seslendirecek kisilerin segiminde {inlii olma kosulu bulunmadigi gibi ¢izgi film
karakterleri ile onlar1 seslendirecek kisiler arasinda fiziksel bir benzerlik kosulu
bulunmamaktadir. Ornegin Ratatouille(2007) filminde Edna Mode adli karakter filmin
yonetmeni Brad Bird tarafindan seslendirilmistir. Ancak bir¢ok filmde seslendiren
kisilerden yola ¢ikilarak karakterlerin tasarimlarinin gerceklestirildigi siklikla karsilasilan

bir durumdur.

81 http://www.awn.com/mag/issue2.1/articles/bevilacqua2.1.html (Erisim tarihi: 13.03.2015)
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Gorsel 3.6. Brad Bird ve ve seslendirdigi Edna Mode karakteri
Kaynak: http://images.m-magazine.com/uploads/photos/file/67447/brad-bird-voiced-edna-mode-in-the-
incredibles.jpg?crop=top&fit=clip&h=500&w=698 (Erisim tarihi 29.04.2015)

ISV

Gorsel 3.7. Seslendirme kayitlarinin karakterlerin tasarlanmasinda kullanimina bir ornek.
Kaynak: R. Cevik (yonetmen ve yapimci). (2013) Irfan [Kisa film]. Yapim kaytlari, Tiirkiye: Anadolu
Universitesi.

Eslemede hangi yaklasim tercih edilirse edilsin, amag seslendirme ve ¢izgi film
sanat¢ilarina dogaclama yapabilecekleri ve yaraticiliklarini ortaya koyabilecekleri
olanaklar saglanmasidir. Farkli sanat¢ilarin farkli iiretim gereksinimlerine gore 6zgi

yaklagimlar gelistirmekte ve uygulamakta olduklar1 goriilmektedir.

3.1.1.2.1. Seslendirme kayitlarina hazirltk

Cizgi film seslendirmeleri gergeklestiriimeden oOnce bazi hazirliklar
gerceklestirilmektedir. Stiidyo ses kayitlarina hazirlanirken, yonetmen, seslendirme
yonetmeni ve seslendirme sanatgilari arasinda diyaloglar hakkinda birtakim bilgilendirme
ve goriismeler yapilmaktadir. Bu goriismelerde onlara seslendirecekleri karakterlerle
ilgili fikir verilmekte ve sahnenin ne hakkinda oldugu gibi bilgiler aktariimaktadir.
Oyuncularin metinleri giindelik yasamdaki gibi kullanabilmelerinde ve gercekci bir

diyalog ortaya koymalarinda bu goriismeler biiylik 6nem tagimaktadir.
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Seslendirmede yararlanilan Oykii taslaklari, c¢izerler kadar oldugu kadar
seslendirme yapacak kisiler i¢in de ¢ok yardimci olabilmektedir. Seslendirenler
yonetmenin yonlendirmeleri ve diyalog metni disinda, bu taslaklardan yararlanarak
dogaclamalar yapabilmekte ve ses c¢esitlemeleri olusturabilmektedirler. Boylelikle
karakterin nasil goriindiigii, sahnedeki olayin ne oldugu (karakter nerede bulunuyor, ne
yapiyor, ruh durumu nasil) gibi konularda ipuglari saglanabilmektedir. Bunlara ek olarak,
varsa gegici sesler ile seslendirilmis film taslaginin (animatik) izlenmesiyle birlikte

sahnelerin bir biitlin olarak algilanmasi1 saglanmaktadir.

3.1.1.2.2. Seslerin diyaloglara gire kaydi

Filmdeki tiim karakterler ayn1 anda seslendirilebildigi gibi; ayr1 zamanlarda, ayri
kanallara, tek tek karakterlerin seslendirildigi de goriilmektedir. Ayr1 ses kayitlar1 daha
sonra kurguda birlestirilmektedir. Ancak karsilikli konugma gibi birden fazla karakterin
bir arada bulundugu sahnelerin, miimkiin oldugunca ayn1 anda kaydedilmesinin daha iyi
sonuclar sagladigr bilinmektedir. Boylelikle seslendirenler birbirleri ile yaratict
etkilesimde bulunabilmektedirler.

Seslendirme ve dublaj, ayn1 anlama gelen sozciikler olmalarina karsin kayit
bi¢imleri agisindan bazi farkli anlamlar kazanmislardir. Seslendirme bir filmin ilk kez
seslendirildigi asamadir. Dublaj ise daha dnce baska bir dilde seslendirilmis bir filmin
baska bir dilde yeniden seslendirilmesidir. Bu iki bi¢cimin kaydedilmesinde g¢esitli
yontemler bulunmaktadir. Ornegin rhythmo-band, dudaklar gériintiiye eslenmesinde
sagladig1 kolaylik bakimindan, dublajda sik kullanilan bir yontemdir. Bu yontemde
seslendirilecek sahne oncelikle; seslendirme yonetmeni, ses teknisyenleri ve seslendirme
sanatcilar1 tarafindan izlenmektedir. Ardindan seslendirme sanatg¢ilarinin konusacaklari
metin ¢izgi film tlizerine, genellikle el yazis1 bi¢iminde, okuma yoniiniin tersine akacak
bicimde yerlestirilmekte ve seslendirme baslamaktadir. Diyalog metninin el yazisi
bi¢ciminde yazilmasiin nedeni, bazi kisimlarin hizli, baz1 kisimlarin yavas okunmasi
geregidir. Boylelikle yazi, agiz hareketleri ile birlikte sikisarak ya da genleserek
goriintliye eslenebilmektedir. Ayni islem, bilgisayardaki yazi karakterleri kullanildiginda,

yazi boylarinin degistirilmesiyle saglanmaktadir.
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Gorsel 3.8. Rhythmo band yontemiyle gerceklestirilen dublajdan bir kesit.
Kaynak: http://i.ytimg.com/vi/UlUbz_v5d3k/maxresdefault.jpg (Erisim tarihi: 05.05.2015)

Dublajda diyaloglarin seslendirenler tarafindan goriintiiye ve goriintii altinda akan
yaziya bakarak okunmasi ile seslendirmeler gergeklestirilmektedir. Ses teknisyeninin
sesin niteligi, metne uygunlugu, berrakligi gibi konulardaki denetiminden sonra
seslendirme son bulmakta, gerekiyorsa yeniden kayda girilmektedir.

Seslendirme, dublajdan farkli olarak heniiz canlandirmalar1 tamamlanmamis olan
cizgi film sahnelerine ya da taslaklarina bakilarak yapilmaktadir. Eger bu konuda
herhangi bir gorsel yoksa seslendirenler hayal giiglerine dayanarak seslendirmelerini
gerceklestirebilirler. Seslendirenler yonetmen ve ses yonetmeninin agiklamalar
dogrultusunda kayit aninda farkli denemeler ve ¢esitlemelerle birka¢ kez konugmalarini
gerceklestirmektedirler. Bu denemeler sirasinda bazi kisimlarda hizlanma ve
yavaslamalar, farkli vurgulamalar denenmektedir. Seslendirenlerin dogaglamalar ile
ilging sonuglar elde edilse de sahnenin gerekleri 6n planda tutulmaktadir. Bununla birlikte
yonetmenin seslendirenlere yorum katmalarma tanidigi firsatlarin, diyalog tizerinde
olumlu etkileri oldugu goriilmektedir. Ayn1 metnin iki ya da ii¢ kez tekrarindan ya da
okumalarin aynilasmasindan sonra aralarindan en 1iyisi segilerek kayda devam
edilmektedir. Ayrica sahnenin uzunlugunun korunmasi, biitgenin asilmamasi agisindan
dikkate deger bir diger 6nemli konudur.

Sahneler incelenirken, olaylarin gelisimi ve sahnedeki duygu yogunlugu ses
sanatcilar1 ve yonetmen tarafindan goz oniine alinir. Ornegin sahne hizli baslayabilir,
zamanla yavaslayarak sonuna dogru durabilir ya da aralarda bir takim inis c¢ikislar
eklenebilir. Sahne icerisindeki bu tiirli degisimlerin belirlenmesi kayit sirasinda yol
gosterici olabilmektedir. Ornegin Toy Story 3 (2010) filminin seslendirmesi sirasinda
yonetmen Lee Unkrich’in seslendirme sanatgilarina kayit sirasinda eslik ettigi ve
yonlendirmelerde bulundugu goériilmektedir. Bu yonlendirmelerden bazilar1 seslendiren

Estelle Harris’in yaptig1 tonlamanin biraz daha biiyiik olmas1 bigiminde ve karakterin
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bulundugu durumdan keyif aliyorken bir anda tehlikeli bir sey gordiigiiniin vurgulanmasi
seklindedir. Bu agiklama {izerine Harris’in, tehlikeli durum karsisinda bir takim sasirma
ifadeleri katarak seslerini olusturdugu goriilmektedir. Yonetmenin ydnlendirmeleri,
seslendirenlerin diyalog metninde ifade edilemeyen bu tiir sahne gelisimlerini daha rahat

hissedebilmelerinde biiyiik kolaylik saglamaktadir.

Gorsel 3.9. Toy Story 3 filminin seslendirmesinden ornek
Kaynak: http://pixar-animation.weebly.com/voice-acting.html (Erisim tarihi: 05.05.2015)

Yukaridaki 6rnekte goriildiigii tizere seslendirme yalnizca konugmalarin degil, ayni
zamanda nefes alip vermelerin, i¢ ¢ekislerin ve kelimelerle ifade edilemeyen birgok sesin
de kaydidir. Bu tiir sesler konusmaya derinlik ve renk katmakta birlikte metinle
aciklanamayan daha bir¢ok ayritiyr yansitmaktadir. Kayitlar tamamlandiktan sonra
aralarindan begenilen bdliimler alinmakta ve film taslaginda bulunan gegici ses kayitlar

ile yerleri degistirilmektedir.

3.1.1.3. Diyalog Modelleme

Diyaloglarin ses kayitlar1 yapildiktan sonraki asama ¢izgi filmde diyaloglarin
modellenmesi asamadir. Ayni karakterlerin ayni bicimde konusturulmasi geregi
bulunmaktadir. Model sayfalarinda yapim Oncesi (tasarim) siireci boyunca belirmeye
baslayan karakter 6zellikleri (beden bicimi, temel ifadeleri, kendine 6zgili duruslari) son
durumlarina getirilmekte ve ayrintilariyla kesinlestirilmektedir. Bu ayrintilar bedenin her
yonden goriiniisii, temel ifadeler, ¢esitli oranlar1 gosteren o6lgekli gorseller bigciminde
bulunmaktadir. Diyalog Modellerinin de bu model sayfalariyla benzer yap1 ve islevleri
bulunmaktadir. Diyalog modelleri yapim oncesi siiregte yapilan tasarim c¢alismalarinda
zamanla olusmaktadir. Buna karsin, her sanat¢inin kendine 06zgii bir yaklasiminin
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bulunmasi, tasarim agamasinda olumlu sonuglar saglasa da, kararlastirilmis bir karakterde
durumu tersine g¢evirmektedir. Dolayist ile diyalog modelleri, model tasarimlarinda
oldugu gibi birligin saglanmasinda en temel ve ortak kaynaktir.

Cizgi film karakterlerinin agiz yapilari, konusmalarin agizdan ¢iktigini aynen ifade
edecek yeterlilikte tasarlanmaktadir. Agiz hareketlerini igeren temel sesler, konugma ve
karaktere 0Ozgli ifade bicimleri gorsellestirilmektedir. Bu sayfalarin hazirlanmasi,
tasarlanan karakterlerin konugsmaya uygunlugunun denenmesine yardimci olmaktadir.
Uygun olmayan tasarimlar tekrar gozden gecirilerek karakterin konusmasina uygun bir
hale getirilmektedir. Diyalog modelleri iki bigimde siniflandirilabilir:

Genel diyalog modelleri: Bu tiirden modeller sayfalar halinde, dudak bigimleri ve
seslere yonelik genel bilgi vermek amaciyla hazirlanmaktadir. Karakterler ikinci planda
tutulmakta ya da hi¢ kullanilmamaktadir. Genellikle egitim amagli olarak
hazirlanmaktadir. Farkli dillerin kendilerine 6zgii genel diyalog modelleri bulunmaktadir.
Yabanci bir dile ait diyalog modeli, Tiirk¢e’de yanls sonuglar dogurabilmektedir. Ustelik
ayn1 dildeki sivelerin bile farkli sdyleyis bicimleri icerebildigi ve metne aktarilamadigi,

bu tiirden diyalog modelleri incelenirken unutulmamalidir.
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Gorsel 3.10. Disney ve MGM gibi onemli stiidyolarda ¢alismis ¢izgi film sanat¢isi Preston Blair’in
diyalog iizerine notlari.
Kaynak: P. Blair. (1947) Advanced Animation,Walter F. Foster Publishing, s.35.
Gorsel 3.11. [fade icermeyen diyalog modellerine bir érnek
Kaynak:
http://theendisnearus.deviantart.com/art/Phoneme-Chart-505829828 (Erisim tarihi:06.06.2016)

Yukaridaki diyalog modellerinin olusturulmasinda dikkat edilmesi gereken énemli
konulardan biri, bu modellerin temel seslerin yanisira karsidan ve yandan agiz bigimlerin
de icermeleridir. Bu model sayfalarinda seslerin sdylenisi sirasinda agzin alacagi bicimler
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karakter ozellikleri yansitilmadan, duygu ve dykiiden olabildigince bagimsiz bir yapida
sergilenmektedir.

Karaktere ozel diyalog modelleri: Bu tir model sayfalari, tasarlanmis olan
karakterlere 6zgili dudak bicimlerini vurgulamak ve ¢izgi film sanatgilar1 arasinda birlik
olusturmak amaciyla hazirlanmaktadir. Karaktere 6zgii diyalog modelleri karakterlerin
boy olgiileri, ¢esitli agilardan goriiniimleri gibi bilgileri iceren model sayfalarindan sonra
olusturulmaktadir. Cizgi filmin teknigine bagh olarak farkl: tiirleri bulunmaktadir.

Geleneksel canlandirmada diyalog modeli, ¢ogunlukla canlandirilan ve onaylanan
bir konusma sahnesinden alian karelerden meydana gelir. Uzerlerinde, dikkat edilmesi
gereken agiz ayrintilari, hangi sese ait oldugu gibi 6nemli agiklamalar bulunmaktadir. Bu
sayfalar projenin niteliklerine gore bazen 6zel karakter tasarimcilari, bazen de karakter
lizerinde s6z sahibi ¢izgi film sanatcgilar tarafindan hazirlanmaktadir. Televizyon
dizilerinde yapilan birtakim agiz bigimlerinin diger karakter {izerine genellikle aynen
tasindig1 gortilmektedir. Uzun metrajli ¢izgi filmlerde ise filmin yapimi i¢in hazirlik
canlandirmalar1 yapilirken olusturulan deneme sahnelerinden birtakim big¢imlerin
secilerek model sayfasina yerlestirildigi goriilmektedir. Ardindan bu diyalog modelleri
cogaltilarak bir bagvuru kitap¢igi durumuna getirilmekte ve ¢izerlere dagitilmaktadir.
Bilgisayarla canlandirmada ise bunlar konusma modellerine (blend shape)

dontistiiriilerek sahne dosyalari icerisine kaydedilmektedir.

CHARLIE’S MOUTH DESIqN > '-:m CHI08
FRIENDS . mmse Gor ™=/
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Gorsel 3.12. All Dogs Go To Heaven
filmindeki Charlie karakteri icin
tasarlanan ve agiz bigimlerini
gosteren diyalog model.
1 Kaynak: E. Tahsin Ozgiir kisisel
‘[' arsivi
¢
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Yukaridaki sekilde karaktere 6zgii bir model sayfasi goriilmektedir. Bu model
sayfasi ile genel diyalog sayfasi arasindaki temel fark, yandan ve karsidan degil de
karakterin her agidan ve duygu degisimlerini gdsteren bir bigimde ¢izilmis olmasidir.
Genel diyalog modelleri olusturulurken agiz bigimlerinin yalin ve ¢ok sade bi¢imleri
igeren bir sekilde tasarlanmasina dikkat edilmektedir. Bu tiirlii sadelestirmeler karakterin
izleyici tarafindan kolayca algilanmasinda ve dudak bigimlerinin gorsel olarak akici bir

bigimde gosterilmesinde biiylik islev gormektedirler.

Gorsel 3.13. Pixar’in Ratatouille(2007) filmindeki Remy karakteri i¢in agiz bigimi énerisi
Kaynak: The Alchemy of Animation, Don Hahn, Disney Editions, New York 2008. s. 65.

Karakterlerin konusturulmasinda derinlik algis1 bir ¢izimin iyi ya da kotii olmasi
tizerinde 6nemli bir rol oynamaktadir. Bu karakterin filmde her agidan goriilecek olmasi
acisindan Oonem tagimaktadir. Bu konuda gosterilecek ufak yanligliklar gorsel olarak
bliylik sorunlar dogurabilmektedir. Dolayis1 ile bu tiirden diyalog modellerinde sik sik

cizerlere uyarilar yapildig goriilmektedir.
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Gorsel 3.14. Agzin yiizey ve derinlik iizerindeki yerinin korunmasina yonelik uyarilar iceren bir diyalog
modeli ornegi.
Kaynak: E. Tahsin Ozgiir, kisisel arsivi.
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Tek kare canlandirmada (stop-motion) diyalog modeli, kagit {iizerindeki
tasarimlarin ii¢ boyutlu modellere doniistiiriilmesiyle olusturulmaktadir. Her 6zel ses i¢in
farkli modeller olusturulmakta ve takim haline getirilen pargalarin takilip-¢ikarilmasi ile

kullanilmaktadir.

Gorsel 3.15. Tek kare canlandirma yénteminde kullanilan agiz modelleri.
Kaynak: http://callumaitken.weebly.com/professional-practice-blog.html (Erisim tarihi: 05.05.2015)

izleyici bu tek kare canlandirma ydnteminde hareket eden karakterlerin bir kukla
ya da camur oldugunun bilincindedir. Gergekligin aranmamasi dolayisi ile karakterlerin
konusturulmasinda hatalar daha kabul edilir bir durumdadir. Canlandiran sanatgilar
acisindan ise aym1 durum daha abartili ve gergekiistli pozlamalar i¢in olanak
saglamaktadir. Tim Allen, bunu “ydntemin yOnetmeni zorlamasina” baglamaktadir.
Bilgisayarla veya geleneksel bigimde yapilan ¢izgi filmlerde (biitgenin elverdigi dlgiide)
canlandirmalar {izerinde geri doniisler ve diizeltmeler yapilabilmektedir. Buna karsin tek
kare canlandirmada canlandiranlar, yonetmenle goriistiikkten sonra ve belki bir denemenin
ardindan yapima baglamaktadirlar. Bu noktada yonetmen, sahnenin nasil geri donecegi
konusunda tamamen etkisizdir. Allen bu stireci gercek filmlerdeki oyuncularin durumuna
benzetmekte ve sunlar1 belirtmektedir: “Gergek oyuncularin yiizlerindeki kiigiik ifade
degisiklikleri konusunda bilgilendirme ve iyi bir oyunculuk sergilemelerini ummaktan
baska bir sey yapilmaz.” Dolayisi ile bu kiiciik ve miidahale edilemeyen alanlar
beklenilenin diginda, bazen yonetmenin tasarimindan biraz farkli olmakta, ama bunun
disinda sasirtict ve memnun edici 6zellikler tasimaktadir®. Benzer durum tek kare
canlandirmalardaki konugmalar icin de gegerli olmaktadir. Sinirh sayidaki agiz modelleri

ile olusturulan diyaloglar birebir konusma bi¢imlerinden farklidir. Buna karsin yontemin

82 https://www.animdesk.com/tim-allen (Erisim tarihi: 05.05.2015)
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dogasinda bulunan ve yukarida sozii edilen 6zellikleri dolayisi ile izleyiciler i¢in kabul
edilir bir sonug ortaya ¢ikmaktadir.

Bilgisayarla yapilan canlandirmada(CG) tek kare canlandirmada oldugu gibi farkl
modeller daha gergekci bigimde ve bu kez sayisal ortamda olusturulmakta, ¢cok sayida

agiz modeli olusturularak konusma, bunlar arasindaki gecislerle saglanmaktadir.

Gorsel 3.16. Chad Stubblefield tarafindan Tangled (2010) filmi i¢cin yapilan agiz modelleri ornegi
Kaynak: http://3dstubb.blogspot.com.br/ (Erisim tarihi: 05.05.2015)

Diyalog modelleri, agiz bigimlerinin nasil olmasi gerektigini belirtmekle birlikte
yapilmamas1 gerekenleri gdstermek igin kullanilabilmektedir. Ornegin Werner - Volles
Rooddd!!! (1999) filmi i¢in yapilan diyalog modeli, ayn1 filmin karakterleri arasindaki
farkliliklar1 belirtmenin yani sira farkli filmlerdeki karakterlerden ayrilan 6zellikleri

belirtmesi agisindan ilging bir 6rnektir.
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Gorsel 3.17. Werner - Volles Rooddd!!! (1999) filmine ait diyalog sayfast
Kaynak: E. Tahsin Ozgiir, Kisisel arsivi
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3.1.1.4. Cizgi film sanatcilarinin (animatoérlerin) role hazirlanmasi

Giindelik yasamda konusma, agizda baslamadan Once beden {izerinde ilk
isaretlerini vermeye baslar. Bu siirecin oncesinde ise duygusal ve diislinsel bir siire¢
olugsmakta ve konusma iizerinde etkili olmaktadir. Diyaloglari canlandirmadan 6nce ¢izgi
filmcilerin bu yonden rollerine hazirlanmalar1 ve birtakim ¢ozliimlemeler yapmalari
gerekmektedir. Basarili canlandirma, mekanik olarak bir takim hareketler olusturmak ve
bunlari sese eslemekten 6te nitelikler barindirmaktadir.

Bu niteliklerin kazanilmasi i¢in ¢izgi film sanat¢ilarinin oyunculuk sanatiyla ilgili
olmalar1 ve bu konuda bilgi edinmeleri gerekmektedir. Ancak ¢izgi film sanat¢ilar: ve
oyuncular arasinda birtakim farkliliklar da bulunmaktadir. Acting for Animators
kitabinda Ed Hooks, sahne oyunculugu ile ¢izgi film oyunculugu arasindaki farklar1 sdyle

tanimlamaktadir:

Tiyatro ve sinema oyuncusu prova ettiklerini simdiki zamanda sergiler. Provada yapmis
oldugu tekrarlarla metni 6grendiginden izleyicilere oyunun ilerisinde nelerin olacagini belli etmemeye
caligir... Bunun tersine ¢izgi filmcilere ise, “belli etme” konusunda uzman olmalar1 dgretilir.  Bir ¢izgi
filmcinin baslica gorevi canlandirdigi karakterin hissettiklerini izleyiciye anlatmaktir... Cizgi filmde
simdiki an diye bir kavram yoktur. Sahne oyuncusunun disladig1 eyleme hazirlanmak (anticipation), ¢izgi
filmciler i¢in tamamen baska ve olumlu bir anlam tagimaktadir. Cizgi filmciler i¢in geri hareket, ¢izgi film

sanatinin gerekli bir parcasidir. . .%

Cizgi film sanatcilart icin karakterlerin eylem Oncesindeki duygularinin
¢oziimlenmesi duyumsal bir siire¢ olarak tanimlanabilir. Diyaloglarin kaydedilmesi ve
sahnenin ¢oziimlenmesine yonelik siire¢ ise sahnede ve karakterin zihninde anlatilmak
istenenlert anlamlandirmaya yonelik bir siirectir. Son olarak duyumsanan ve
anlamlandirilan sahne yukarida sozii edilen eylem hazirligi ve sonrasinda eylemi igeren
canlandirmaya doniistiiriilmektedir. Bunun i¢in diyalogun teknik olarak ¢oziimlenmesini
iceren bu siire¢ yapisal adi ile tanimlanabilir. Karakter canlandirma tiim siireclerin bir
birlesimi olarak, diyalog ve sahnenin ¢dziimlenmesini gerektiren; vurgulu, akici ve estetik

bi¢cimde tasarlanarak agiz ve hatta bedenin sanatlica konusturulmasidir.

8 E. Hooks. (2003) Acting for Animators, Reed Elsevier 2003 USA. s.x.
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3.1.1.4.1. Duyumsal ¢oziimleme

Duyumsal ¢oziimleme ¢izgi film sanatgisinin role hazirlanma siirecinin ilk adimini
olarak degerlendirilmektedir. Bu siliregte karakterin eyleme geg¢meden onceki igsel
birtakim Ongoriilerin, sezgilerin ve duyumlar1 ayrintili bir bigimde ¢izgi film sanatgisi
tarafindan ¢oziimlenmesi gerekmektedir. Bu konuda ¢izgi filmcilerin oyunculuk iizerine
basvurduklar1 en 6nemli kaynaklardan biri ise tiyatro yonetmeni ve oyuncusu Konstantin
Stanislavski’dir.

Stanislavski’nin tiyatro sanatgilart ig¢in gelistirmis oldugu yontemi kullanmaya
baslamadan oOnce ¢izgi filmciler, hareketleri ¢6ziimlemek igin gergek kamera
goriintiilerinden yararlanmaktaydilar. Ornegin Pamuk Prenses ve Yedi Ciiceler(1937)
filminde ¢izgi film sanatcilari, karakterlerin canlandirilmasinda ifadeleri gergek insan
¢ekimleri yardimi ile ¢6ziimlemis ve kagida aktarmislardir. Ancak bu tiir sahneler ¢izgi
filmde karakterlerin ger¢ek duygusunu yansitmakta mekanik bir etki olusturarak basarisiz
olmustur. Bu mekanikligin asilmasinda ¢izgi filmciler “karakterler yasiyormusgasina” bir
ifade yakalamak ic¢in yeni arayislara girmisler ve tiyatro oyunculanin kullandiklari

Stanislavski yontemini kesfederek benimsemislerdir.

Gorsel 3.18. Pamuk Prenses ve Yedi Ciiceler(1937) filmi i¢in yapilan kamera ¢gekimleri ile filmden bir
goriintiiniin kargilastiriimast.
Kaynak: http://www.thatericalper.com/wp-content/uploads/2014/07/555.jpg (Erisim tarihi: 05.05.2015)

Stanislavski yontemi 0&zetle, oyuncunun vermek istedigi duyguyu, kendi
gecmisinde yasadigi benzer bir duyguyu animsayarak oyunculugu sirasinda yeniden
yasamasina dayanmaktadir. Boylece oyuncu, olusan duygularin (dogal olarak ve
bilingaltindan gelen anlik ifade ve ruhsal degisimler ile) kendi bedeninde olusumunu

saglamaktadir. Stanislavski konuyla ilgili goriislerini su sekilde agiklamaktadir:
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Yasamlmis seylerden geriye kalan cok sayida izden, ayni mizaca sahip coskularm
yogunlagtirilmig, biiylitiilmiis ve derinlestirilmis bir bellegi olusur. Boylesi bellekte gereksiz higbir sey
yoktur, orasi sadece 6zdiir. Bu aym tiirden tiim duygularin bir sentezidir®.

Sonia Moore’a gore, Stanislavski’nin aradan gegen yiiz yil sonrasinda bile
oyunculuk konusunda giincel olmasindaki neden, onun igsel yasalar1 kesfeden ve tiyatro
sanatinin ilk yOntemini gelistiren kisi olmasidir. Stanislavki’den ©6nce ve onun
doneminde, oyunculugun “dogustan gelen bir yetenek, denetlemez bir ruhsal siire¢ ya da
kurallara hapsedildigi anda kaybolan mistik bir cevher oldugu diisiincesi” egemendir®®.

1997 yilinda yayinlanan Components and Recognition of Facial Expression in the
Communication of Emotion by Actors® adli ¢aligmaya gére Stanislavski Yontemi'ni
uygulayan oyuncular, dogrudan oyunculuk yapanlara gore duygusal inandiricilik
acisindan daha inamilir yiiz ifadeleri gerceklestirebilmektedirler. Bir anlamda
kendiliginden ortaya ¢ikan yiiz ifadeleri kasitli olarak olusturulan ifadelerden daha
katiksiz ifadeler ortaya ¢ikarmaktadir. Bu sonugtan anlasilacag iizere ifadelerin dogal bir
bicimde duyumsanmasi ve yansitilabilmesi ¢izgi film i¢in de bir gerekliliktir.

Cizgi filmcilerin de yukarida belirtilen ayni1 i¢sel ve dogal yaklagimla sahnelerini
canlandirdiklar1 goriilmektedir. Cizgi filmciler ayna ya da video kamera karsisinda
vermek istedikleri duyguyu yasayarak, bu goriintiileri gdzlemledikten sonra sahnelerine
aktarmaktadirlar. Cizgi filmin dogasi, sanatgilarin kendi hayatlarinin 6tesinde hayvan
veya cansiz nesnelerin diinyasini bile igsellestirmelerini gerektirebilmektedir. Ornegin
Finding Nemo (2003) filminin yapimu igin ¢izgi filmciler baliklarin dogasini, yasayis
bigimlerini onlarin géziinden deneyimlemek i¢in bir takim gézlem ve arastirmalarda

bulunmuslardir.

Gorsel 3.19. Finding Nemo filmi i¢in su altinda arastirma yapan bir Pixar sanatgisi
Kaynak: G. Walters (Yapimci) & A. Stanton (Yonetmen) (2003). Finding Nemo dvd’si, yapim boliimii,
[Yapim Belgesei]. United States: Disney & Pixar.

8 S.Moore(2006), Stanislavski Sistemi, Istanbul Bgst Yayinlari, s. 75.
8 Moore, 2006, a.g.k.,7.
8 p. Gosselin, G. Kirouac, (1997). ‘Components and Recognition of Facial Expression in the Communication of
Emotion by Actors’. What the Face Reveals. P. EKman and E. Rosenberg. (eds)New York, Oxford, Oxford University
Press: 243-267.
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Finding Nemo’daki karakterleri canlandiran sanatgilarin, baliklarin yiizme
bicimlerinden suyun igerisinde hayatin nasil oldugu konularina kadar, bu alanda uzman
kisilerden dersler aldiklar1 bilinmektedir. Ayrica bu sanatgilar, sualti dalislar1 yaptiklarini
ve denizlerle ile ilgili bulabildikleri tiim belgeselleri izlediklerini ifade etmektedirler®’.
Cizgi film sanatgilar1 digsal ve biligsel 6zelliklerin incelendigi arastirmalardan sonra
duyumsal olarak sahnelerini ¢6ziimlemektedir. Bu durum Stanislavski yontemi ile kosut
Ozellikler icermedir. Stanislavski sahnenin duyumsal ¢oziimlemesini igsel ates olarak
tanimlamakta ve su bicimde agiklamaktadir:

Igsel ates(inner ardour): Sahnedeyken soguk bir sekilde yapacaginiz her hareket, otomatik
mekanik, hayal giiciinden yoksun eylemlerde bulunmaya alistiracagi i¢in size biiylik zarar verecektir.

Icinizdeki atesi tutusturacak, sizi heyecana bogacak, sizi kiskivrak ele gegiren hayali bir ykiiden daha etkili

ne olabilir?

Gergek bir sanatci, etrafinda gordiigli her seyden cosku duyabilir, hayata simsiki sarilir;
hayatin kendisi onun géziinde bir inceleme nesnesine doniisiip, tutkularinn amact haline gelir. Sanatgi,
disaridan aldigi izlenimleri zihnine kaydeder ve bir sanat¢i olarak onlari yiiregine hapseder... Sanatla

ugrasirken soguk kalmak miimkiin degildir...

Zihnimiz her zaman harekete gegirilebilir. Ancak bu yeterli degildir. Bizler duygularimiz,
arzularimiz ve igsel yaratici halimizin diger 6geleriyle kopmaz ve dogrudan bir bag kurariz... Tipki
mayalanma gibi, oyuncunun roluniin yasantisini duyumsamasi da gerek duydugu heyecant, bir tiir sicakligt
saglar ona...%

Stanislavski “igteki gii¢lerin” harekete gecirilebilmesi i¢in ii¢ 6nemli aracin
bulundugunu belirtmektedir. Bu anlamda ilk ve en 6nemli usta sezgidir. Insan igin
sezgilerin her zaman izi siirlilemeyecek bir yapida oldugunu belirten Stanislavski bu
durumda ikinci ara¢ olarak zihni isaret etmektedir. Zihin yardimi ile yaraticilik
ateslendikten sonra ise bu yaraticiligin devreye girebilmesi ve ruhsal bakimdan
yonlendirilebilmesi igin ise Stanislavski, iradeyi bir ustalik araci olarak gostermektedir®®.
Bu araglar1 kullanarak ¢izgi filmciler kendilerini rollerine hazirlayabilmektedirler.
Canlandirilacak karakterin i¢ diinyasinin sezinlenmesi, zihinsel yaratici siire¢ ve irade ile
bu karakterin hareketleri ile ¢izgi filmci kendi eylemleri arasinda genel bir arayisa
girmektedir. Ornegin bir cizgi karakter korkacaksa, bu korkma hareketi ¢izgi film

sanat¢ilart i¢in sozii edilen araglar yardimi ile once ¢izgi filmcinin kendi kimligine

87 M. C. Vaz (2003). The art of Finding Nemo, San Francisco: Chronicle Books, s.14.

8 K. Stanislavski (2013), Oyuncunun El Kitab1,(2. Bask1), Istanbul: Agora kitaplig1 s.75-76
8 Stanislavski, 2013, a.g.k. s. 77.
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uyarlanacaktir. Ardindan her karaktere Ozgii bigimde bunun sahneye yansimasi
gerceklesecektir. Ornegin ¢izgi film sanatgisi, sahnede bir korku hissini yansitmak
istiyorsa baslangigta bu hissi kendi diinyasina yasamaktadir. Ardindan karaktere farkli

bicimlerde 6zellestirerek asagidaki 6rnekte goriildiigii izere karakterlere yansitmaktadir.

| —
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Gorsel 3.20. U¢ karakterin aymi duruma karsi verdikleri farkls korkular: gésteren bir cizgi film
taslag.
Kaynak: http://www.floobynooby.com/compl.html
(Erisim tarihi 23.06.2015)

Karakterlerin sahneye yansitilmasi ¢izgi filmcinin kendisini o karakterlerde
resmetmesinden farklidir. Canli cansiz tim bu nesneleri karakterlestirebilme olanaklarina
sahip ¢izgi film sanatinda, ¢izgi filmciler farkli karakterlerin farkli 6zlerini de kesfetmek
durumundadirlar. Bu noktada yaratilan karakterler yalnizca bigim, yasayis yoniinden
degil iyi ya da kotii gibi igsel farkliliklar barindirabilmektedirler. Bu konuda Stanislavski
ilkesi “koti birini oynadiginizda bile, onun igindeki iyiyi araym” demektedir. Bu ilke
yalnizca kotiiliigli resmetmenin gosteriyi agirlastirdigir ve siradanlastirdigi gozlemine
dayanmaktadir. Stanislavski tiyatro oyuncularina, kendi diyaloglarindaki i¢ monolog ile
karsilarindaki oyuncunun i¢ monologu arasinda bir baglant1 oldugunu belirtmektedir.
Oyuncu karsisindakine yanit vermeden once onun davranislarimi diisiinsel olarak
degerlendirmekte, zihnindeki bu degerlendirmeyi bedensel olarak yansitmaktadir.
Stanislavski’nin oyunculara elestrisi bu noktada karsilarindakini dinlememeleri ve hig
diisinmemeleri konusundadir. Oysa Stanislavski ilkesi sahne tizerinde olan her seye ice
ve disa doniik olarak tepki zorunlulugu getirmektedir. Sahnedeki es ve duraklar etkin
diistincelerle doldurulmalidir®. Stanislavski’nin bu goriisleri, usta yonetmen Hayao

Miyazaki’nin kotii karakterlerle ilgili su konusmasiyla 6rneklendirilebilir:
Bir kotii karakter tasarladigimda, ondan hoslanmaya baslarim ve o kotii gergekten seytani
olmayan bir hal alir. Fleischer Kardesler’in Superman ¢izgi filminde Hollywood tepelerinin ardinda ¢elik

bir degirmenin oldugu bir sahne vardir. Boyle bir fabrikanin yapimi i¢in bu kadar emek harcayan bir kotii

% Moore, 2006, a.g.k. s. 102-103
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sevmeye deger olmalidir. Ve kotiiler aslinda kahramanlardan daha ¢ok ¢aligirlar. Yiireginde gergekten bir
boslugu bulunan bir koétii yaratik yapmak ¢ok trajik, bunaltici ve ¢izmesi iizlintli verici. Dolayist ile onlari
cizmeyi sevmiyorum. Cizgi filmcileri cizerlerken goriirsiiniiz, eger mutlu bir yiiz ¢iziyorlarsa kendileri de
giiliimserler. Kotii bir karakter ¢izdiklerinde yiizlerini eksitirler ve kaslarini ¢atarlar. O yiizden giilimseyen

yliz ¢izmek daha iyidir diye diisiiniiyorum®..

Gorsel 3.21. Hayao Miyazaki nin yonetmis oldugu Ruhlarin Kagisi(2002) filmindeki Yubaba karakteri.
Kaynak: Suzuki, T. (Yapimct) ve Miyazaki, H. (Yonetmen). (2001) Sen to Chihiro no Kamikakushi [Film]
Japonya: Ghibli.

Yukaridaki 6rnekte de goriildiigii tizere Stanislavski’nin yontemi bir eylem temeli
tizerine kurulmaktadir. Benzer bir bigimde ¢izgi film sanatcist Keith Lango, karsidaki
oyuncuyu etkileme giicii konusunda konugmanin da bu tiirden bir eylem oldugunu
belirtmektedir. Konusma sirasinda zihinde olanlar agiga c¢ikmakta, ifadelerden
yararlanilmakta ve hareketler ile sdylenenlerin i¢sel gercekligi ortaya konulmaktadir.
Gergek hayatta konusurken zihin ve ruhda kilitli bulunan diisiince ve inanglar1 anlatmak
icin, gorsel ve duygusal pencereler baskalarina agilarak konusulmaktadir. Lango bu i¢sel
gercekligin  ortaya konulmasi dolayisiyla karakterlerin  gercekten yasiyormus
izlenimlerinin saglandigini, canlandirmanin icten disa dogru, duygularin diger
karakterlere gosterilmesi ile gerceklestigini sozlerine eklemektedir®.

Cizgi film sanati kendi i¢inde bircok yontem barindirmakla birlikte tiyatro gibi
farkli alanlardaki yontemleri de kendi kullanimi igerisine alabilmektedir. Bu tiirden
yontemler sanatcilara belli yaklagimlar gosterdigi gibi, sanatgilart kaliplara sokmak gibi
bir amaglar1 olmadiginin ¢izgi filmciler i¢in bilinmesinde yarar goriilmektedir. Ciinkii her
yeni proje ya da her yeni karakter ayn1 zamanda yeni arayislar anlamina gelmektedir.
Stanislavski de bu baglamda yoOntemini izleyecek olanlara kendi ydntemlerini
yaratmalarin1 ve yaratmis olduklart yontemin de kolesi olmamalarini dnermektedir.

Bununla birlikte Stanislavski geleneklerin de yikilmasini, ise yarayacak seyler yaratilmasi

9 https://www.youtube.com/watch?v=g5Vjd7pCgnl (Erisim tarihi05.05.2015)
92 Wednesday, August 24, 2005, Keith Lango , http://keithlango.blogspot.com.tr/2005/08/more-stanislavski.html
(Erisim tarihi 04.06.2015)
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gerektigini sozlerine eklemektedir®. Ayni yaklasimin ¢izgi filmdeki karsiligini ¢izgi film
sanat¢is1 Garrett Shikuma, ¢izgi filmin 12 temel ilkesi i¢in su sozlerle ifade etmektedir:
Temellerinizi bilin. Frank Thomas ve Ollie Johnston’un 6zellikle 12 temel canlandirma

ilkesini bilin. Agirlik, zamanlama, pozlama, gibi tiim harika seyleri... Cizgi filmde harika olmak igin

saglam bir temeliniz olmali. Biliyorum her zaman sanatsal agidan “kurallar1” kirmanin yollar1 vardir, ama

bilmediginiz bir seyi kirmamiz olanaksizdir®.”

Cizgi filmlerdeki diyaloglar i¢in de kurallarin ayni bicimde bilinmesi ve 6zgiin
yaklasimlarin gelistirilmesi gerekmektedir. Bu noktadan bakildiginda Stansilavski
yonteminin 6zii olan doga 6n plana ¢ikmaktadir. Doga tiim bu kurallarin ve gozlemlerin
kaynagidir. Dogadaki ve ¢evresindekileri gozlemlemenin ¢izgi filmciler i¢in 6nemini ise
cizgi filmci ve yonetmen Andy Joule su sozlerle agiklamaktadir:

Cizgi film yalnizca kare kare olusturulan basit hareketler degildir. O bir bilim ve bir
ilizyondur. Cizgi filmde gecerli bir oyunculuk elde etmek i¢in diyalogla empati kurma geregi
bulunmaktadir. Bu yolla hareketler uyumlu olur, izleyenlerin gordiiklerine ve sizin diyalog metnini

aciklama becerinize inanmasi saglanir. Bunlarin tiimiiniin temeli hayattan yapilacak gozlemlere, ifade ve

hareket calismalarina ve bunlari ¢izgi film i¢inde yeniden yapilandirmaya dayanir...

Iyi bir ¢izgi filmei gercek hayatta bitip tiikenmeyen karakterlerin sunduklar1 kendilerine 6zgii
ifade kaynaklarini ¢alismalidir. Bir diger miithis hareket ¢caligma kaynagi ise oyuncularin nasil hareket
ettiklerini incelemektir. Olgunlagsmamis karakter canlandirmalarindaki ortak hata biitiin hareketlerin ayni
anda baglayarak ayn1 anda sona ermesidir. Gergek hayattan yapilacak bir gézlem bunun bdyle olmadigini
ortaya koyar; daha da 6tesi bir omuz ile diger omuz arasinda bile bir ya da iki karelik farkliliklarin oldugu
goriilmektedir... Bunlar ayn1 bicimde bir karakterin tiim hareketleri i¢in gegerlidir®.

Sonug olarak Stanislavski yonteminin giinlimiizde de bir¢ok ¢izgi filmci i¢in 6nemli
bir kaynak olarak kullanildigi goriilmektedir. Karakterlerin duyumsanmasi siirecinde
Stanislavski’nin Onerdigi araclar ve aciklamalar ¢izgi filmciler ig¢in yol gosterici
niteliktedir. Ornegin karakterin diyalogunda bagirmasi gerekiyorsa yaratilmak istenen
giiriiltiinlin karakterin ellerini bir yere vurarak desteklenebilecegi gibi birgok oneri
Stanislavski’nin yazilarinda bulunmaktadir. Burada belirtilmeyen benzeri oneriler ve
yukarida acgiklanmaya c¢alisilan  yaklasimlar, ¢izgi filmcilerin  karakterlerini
duyumsamalar1 ve diyaloglarina aktarmalarinda kullanigh olabilmektedir. Ancak bu

onerilerin kullanilmasinda Sl¢iilii ve dengeli davranilmasi yine Stanislavski’nin onerileri

9 Moore, 2006, a.g.k. s. 20
% http://theacmenetwork.org/acme-animation/acme-alumni/ (Erisim tarihi 05.05.2015)
9% http://www.skwigly.co.uk/acting-animation-observation/ (Erisim tarihi 05.05.2015)
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arasindadir. Cilinkii duyumsamada ¢ikis ve varig noktast doga ve dogalligin korunmasidir.
Bu dogal duyumsama siirecinde kendisini de gozlemleyen ¢izgi filmcilere son s6z yine
Stanislavski’ye aittir ve neredeyse yukaridaki tiim agiklamalar1 6zetlemektedir: “Sanatta

kendinizi degil, kendinizdeki sanat1 sevin®”.

Duygularin belirlenmesi

Konugma, iletisimde bedenin en dikkat ¢eken bolgesi olan yiizdeki agiz iizerinde,
duyumsama yardimi ile canlandirilmaktadir ve bu duyumsama siirecinde gézlemlenen en
onemli 6gelerden biri de duygulardir. Ekman ve Friessen'in, kitaplart Unmasking the
Face (2003) de agikladiklar1 {izere yiiz ifadeleri, insan duygularinin aktariminda ve
anlasilmasinda kilit bir gosterge durumunda bulunmaktadir®”. Duygunun Latince kokii
olan motere’den yola c¢ikilarak, “harekete” yonelten anlaminda bir kavram oldugu
bilinmektedir. Bu duygular kisilerin diisiince ve diinyaya bakislarindan etkilenmekte ve
kisisel icsel siireclerinin bir sonucu olarak olusmaktadirlar. Dolayisi ile bu igsel siire¢

baglaminda duyumsama ile aralarinda bir bag ve hatta benzerlik oldugu sdylenebilir.

Temel duygularin dort temel duygudan dokuz temel duyguya kadar siniflandirildigi
goriilmektedir. Bu smiflandirmalara gore ortak olan en temel duygular korku, ofke,
lizlintii ve nesedir. Diger goriisler bu duygulara hayret, tiksinme, kii¢iik gérme, utanma

ve notr gibi bagka duygular1 da temel duygu degerlendirmeleri icerisine almislardir®,

Pixar’in duygulari konu alan bir yapimi olan Inside Out (2015) adli canlandirma
filmde temel olarak bes duygunun ele alindig1 goriilmektedir. Temel duygularin kendi
aralarinda birlesmeleri ile olusan diger on bes duygu ise asagida su sekilde

belirtilmektedir:

% Moore, 2006, a.g.k. s. 21

9 Ekman, P. and W. V. Friessen (1978). Facial Action Coding System (FACS): A Technique for the measurement of
facial action Palo Alto, CA, Consulting Psychologists Press.

9 http://www.duygusalzeka.net/icsayfa.aspx?Sid=67&Tid=3 (Erisim tarihi: 26.06.2015)
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possible emotional overlap in Inside Out

34 4
af 2
Sadness Disgust

Melancholy Intrigue Surprise Righteousness

9 e o

Melancholy Self-loathing Betrayal
=)

Dlsgju‘st Intrigue Self-loathing Revulsion Loathing

Surprise Rewvulsion Terror Hatred

Righteousness Betrayal Loathing Hatred

Sekil 3.2. Inside Out filmi igin tasarlanan ve filmde olasi duygu kesismelerini gosteren tablo.
Kaynak: http://www.vox.com/2015/6/29/8860247/inside-out-emotions-graphic(Erisim tarihi:
03.06.2015)

Yukaridaki tabloya gére mutluluk ve korkunun birlesiminden sagirma meydana
gelmektedir. Tablo bes temel duygunun kendi iclerindeki karisimlarindan olusan cosku,
melankoli, kandirma, hakliik, diiriistliik, umutsuzluk, kendini begenmeme, kaygi, ihanet,
on yargililik, uzaklagma, tiksinme, dehgset, nefret, hiddet gibi duygular1 gostermektedir.

Inside Out filminde s6zii edilen duygular, Riley adl1 11 yasindaki bir kizin bagindan
gecenler ile birlikte anlatilmaktadir. Ozetle filmde, Riley ve ailesinin is dolayisi ile baska
bir sehre tasinmalari, duygusal olarak Riley i¢in biiylik bir degisim olusturmaktadir. Bu
degisim Riley’nin duygular1 {izerinde etkisini gostermektedir. Riley’nin en 6nemli

duygusu olan Nese’nin ve diger duygularin karakterlestirilmesi ile 6ykii anlatilmaktadir.
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SADNESS

Gorsel 3.22. Inside Out filminin karakterleri
Kaynak: http://www.buzzquotes.com/inside-out-characters (Erisim tarihi 28.06.2015)

Glinlimiliziin basarili stiidyolarindan olan Pixar’in, insan duygular1 iizerinde
incelemeleri ve bu duygulari filme doniistiirme ¢aligmalari, gerceklestirdikleri ilk filmlere
kadar uzanmaktadir. Yukarida sozii edilen Inside Out (2015) filminin yanisira Monsters
Inc.(2001) ve Up (2009) gibi diger Pixar filmlerinin yonetmeni olan Pete Docter, konuyla
ilgili olarak Pixar’da herseyin yeni bilgiler edinme dogrultusunda ilerlemekte oldugunu
belirtmektedir. Pixar sanatcilar1 6zellikle Ekman ve diger psikologlarin duygularin ifadesi
konusundaki caligmalar1 lizerinde ¢aligmalar yapmis ve Ekman’in Yiiz Hareketlerini
Kodlama Diizeni (Facial Action Coding System) lizerinden yiizdeki kas hareketlerini
incelemislerdir. Sonrasinda Docter, Pixar canlandirmacilarinin bu arastirmalardan sonra
sezgisel bir yaklasim gelistirerek, insanlar iizerinde kendi gozlemlerine yoneldiklerini
belirtmektedir®.

California Universitesi nden psikoloji profesorii Dacher Keltner, kendilerinin insan
yiiz hareketleri iizerindeki gergekci c¢alismalart ile karsilastirildiginda, Pixar
sanatcilarinin  filmlerindeki karakterler tiizerinde duygusal tepkilerinin miikemmel
bicimde yansitilmakla birlikte ¢ok abartili oldugunu belirtmektedir. Docter, bunun
nedeninin Oykiideki dramanin arttirilmasi oldugunu ve karakterleri daha iyi yansitmak
icin yapildigin1 belirtmektedir. Keltner, bu durumun gercek insanlar i¢in de gegerli
olabilecegi gdzlemleri oldugunu belirtmektedir®.

Keltner ve Ekman’in Pixar stiidyolarini ziyaretleri sirasinda duygularin ifadesi
konusunda goriistiikleri bir diger konu da bedenin duygularin ifadesindeki roliidiir.
Keltner ve Ekman’n yiiz felci ge¢irmis olan insanlarin da duygularin ifade edebildiklerini
belirtmeleri iizerine Docter bunu gosterdigi bir kukla filmi {lizerine 6rneklendirmistir.

Bilindigi tizere kuklalarin yiiz ifadeleri sinirlidir. Bu durumda duygularin ifadesi i¢in yiiz

9 E. Wango (2005) Animated Expressions, Observer Vol.18, No.8 August, 2005
http://www.psychologicalscience.org/index.php/uncategorized/animated-expressions.html (Erisim tarihi: 20.06.2016)
100 Wango, 2005, a.g.k.
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kaslar1 diginda bagka kanallar (6rnegin ses tonu ve duruslar) devreye girmektedir. Ancak
Docter, her tiirlii beden ve yiiz hareketinin gerceklestirilebildigi teknolojide bile iyi bir
cizgi filmin izleyicinin duygusal tepkilerine gerek duydugunu belirtmektedir. Docter

bunu bir reklam filmi ile agiklamaktadir®

. Bu film i¢inde hi¢ canlandirma olmayan bir
Spike Jonze’un yonettigi bir lkea reklamidir. Bu film eskiyen bir lambanin yenisi ile
degistirilmesini anlatmaktadir. Eski lamba sokaga atilmakta ve yagmur altindaki
gorintiileri ve miizigin de etkisiyle izleyicilerde bir sempati uyandirmaktadir. Reklamin
sonunda bir adam sokaktaki eski lambanin yaninda belirir ve izleyicilere su sozleri soyler:

“Cogunuz bu lamba i¢in iiziiliiyorsunuz. Ciinkii hepiniz delisiniz. Lambanin duygular

yoktur ve yenisi ¢ok daha iyi.”

Gorsel 3.23. Spike Jonze 'un yonettigi reklamdan bir kesit
Kaynak: https://www.youtube.com/watch?v=TsQXQGaasUg (Erisim tarihi: 02.06.2015)

Docter, insan duygularinin nesnelere asilanmasinin ¢izgi filmcilere ¢ok kolayliklar
sagladun belirtmektedir. Elbette s6z konusu asilamada miizik ve ¢ekimler kadar etkili
olan bir diger durum da, bu nesnelerin bigimleridir. Dikkat edilirse yukarida 6rnek verilen
reklamda secilen nesne, boynu egik bir durumu ¢agrigtiran masa lambasidir. Bilindigi
gibi beden duruslar1 da duygularin ifade edilmesinde yiiz ifadeleri gibi etkili olmaktadir.
Beden ve duygular arasindaki bagi Philippe Turchet, Damasio’nun Fundamental Feelings
eserindeki su sozlerle aktarmaktadir:

Insan bilingli veya bilingsizce diisiiniir ve “igindeki his” onu baglar. Beden duyguyu giiclii
bir bigimde yasar ve duygularin izini tasir. Kisinin bedeninde degisik duygu topaklari olugmustur. Bu
varolus sekilleri biitiinii, bedeni olusturan deri katmanlart gibi, insan1 bize goriindiigii sekliyle olusturur.
Duygu, heykelin kalici tavrinda okunabilirl®.

Damasio’nun sozlerinde de belirtildigi gibi ¢izgi filmcilerin de bedenin “duygu

topaklarin1”  olusturduklart  ve “heykelin kalict tavirlarini” andiran pozlara

101 Wango, 2005, a.g.k.
102 A, Damasio, Fundamental Feelings, Nature, 413, 2001 eserinden aktaran P. Turchet (2005), Bedenin Ince Dili,
Istanbul: Sistem Yayincilik, s. 43.
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doniistiirdiikleri goriilmektedir. Bilimsel ¢alismalarda verilen 6rneklerin ¢izgi filmde de
ayn1 bigimde yansimalart ve kullanimlari bulunmaktadir.

Bedenin ifade ettikleri ile ilgili diger bir arastirmaci olan Zuhal ve Acar Baltas’a
gore, insanin kendini dis diinyaya kars1 ortaya koyus biciminin temeli gogiis agikhigidir.
Baltas bunu “merkezini kullanma bi¢imi” olarak adlandirmakta ve yalnizca bu agikliga
balarak bir insanin kisilik yapisi ve i¢inde bulundugu duygu durumu konusunda bilgi

sahibi olmanin miimkiin oldugunu belirtmektedir.

Gorsel 3.24. Merkezi kullanma ile ilgili durus érnekleri ile Tarzan’in “heykelin kalici tavrini” andiran
durusunun karsilastirmasi. A. Bulundugu durumdan hosnut olmayan, ¢ekingen beden durusi. B.
Stmirlarini genisletmis, tepki vermeye hazir, saldirgan beden durusu.

Kaynak: Zuhal ve Acar Baltas, Bedenin Dili, Remzi Kitabevi, 1999, s. 16.

Gorsel 3.25. Tarzan in bulundugu durumdan hosnut olmamakla birlikte saldirgan ve tepki vermeye hazir
beden durusu Tarzan (1999) film posteri.

Kaynak: http://terrororstralis.com/films/posters/99b-poster.jpg (Erisim tarihi: 06.06.2015)

Psikoloji ve diger ilgili bilimlerde insanin davranislar1 ilizerine c¢ok ayrintili
calismalar bulunmaktadir. Bu ¢alismalardan yararlanan ¢izgi filmcilerin bu ayrintilar
icerisinde kaybolmamak i¢in bu uzmanlarla gériisme yolunu tercih ettikleri, edindikleri
bilgileri kendi deneyimleri iizerine uyarladiklar1 ve kimi zaman da bu bilgileri
simgelestirdikleri goriilmektedir. Simgelestirmedeki amag bir takim ¢aligmasi olan ¢izgi
film sanatinda ilgili her birimin ayni1 bi¢imde konuyu anlamalarimi saglayabilmek ve
kolaylastirabilmektir. Bu baglamda Inside Out (2015) filminde temel duygulara ait temel

beden duruslarinin asagida goriildiigii bigcimde simgelestirildigi goriilmektedir:
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Gorsel 3.26. Inside Out filmindeki bas karakterler.
Kaynak: http://www.pixarpost.com/2014/11/inside-out-international-promotional. html (Erigim tarihi:
06.06.2015)

Beden duygularinin simgelenmesinde bu duygulara yonelik cagrisimlar da goz
oniine almmustir. Ornegin {iziintii, bir gozyas: ile; nese bir yildiz bigiminde
resmedilmistir. Diger karakterler de ayni1 bicimde simgelestirildikleri bu bigimler ve bu
bicimlerin yapisina kosut bir tasarima sahiptir. Bu tiirden bir yaklagim yalnizca gorsel bir
etki igin degil hareketlere de yansitilabilecek bir yaklasimla ele almmustir. Ornegin bir
ates tuglasi ile simgelenen 6fke karakterinin hareketleri filmde sert, keskin ve koseli bir
yap1 sergilemektedir.

Inside Out filminin yapiminda temel duygularin yiiz tizerindeki gosterimleri igin
Ekman ve benzeri uzmanlarin yiiz kaslar iizerindeki arastirmalarindan yararlandiklari
bilinmektedir. Berkeley Universitesi’nde yapilan bir calisma, EKman’in ¢aligmalarina

gore, temel bes duyguyu su bicimde 6zetlemektedir:

|’ s\l

?Q

Gorsel 3.27. Tarzan(1999) filminden temel duygulart iceren kesitler
Kaynak: Buck, C. Ve Lima, K. & Buck, C.(Yonetmen). (1999( Tarzan.[Film] USA, Disney.
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Uziintii: Birbiriyle catisan yiiz eylemlerinin bir bilesimidir. Ag1z kenarlar1 asag
cekilmis, yanaklar yiikselmis ve ¢ene aglama durumunda asag: diismiis konumdadir. Ust
g0z kapaklar1 diismiis, kaslarin i¢ koseleri yiikselmis ve birlesmis bigimdedir.

Ofke: Cene sikilmis, disler goriiniir durumda ise dikdortgen bigimini almis
durumdadir. Dudaklar incelmis, ¢ene bazen 6ne ¢ikmis durumdadir. Bakislar diklesmis,
ist gozkapaklari yiikselmis, alt géz kapaklar1 ise olabildigince gergin bir durumdadir.
G0z gevresindeki kaslar sikilagsmistir. Kaglar asagi inmis ve birbirlerine yaklasmis bir
bi¢im almistir.

Korku: Sasirma ile korku arasindaki farki anlamak zordur. Ancak sasirma baska
bir ifadeye gecis 6zelligi tasimaktadir. Ust goz kapaklari olabildigince yiikselmistir. Alt
g6z kapaklar gergin, kaslar yiikselmis ve hafif¢e birbirlerine yaklasmis bir bigimdedir.
Gozler tam karsiya bakmakta, agiz yatay bigimde gerilmis ve ¢ene olabildigince asagi
sarkmustir.

Tiksinti: Ofke ile arasinda ¢ok ince bir ¢izgi bulunmaktadir. Burun ¢evresindeki
kaslar gerilmis, gozler 6tkeye oranla rahat bir durumdadir. Yiiziin yalnizca bir tarafinda
oldugu goriilebilmektedir. Kaglar inmis, iist dudak yiikselmistir. Ofke ve asagilama ile bir
arada goriilebilmektedir.

Nese: Zihnin durumunu tanimlamaktadir. Gergek ve sahte giiliimseme ile olmak
tizere iki tliri bulunmaktadir. Gergek giilimsemede goziin cevresi de giilimsemeye
eklenmekte ve yanaklar yiikselmektedir'®,

Tiirkiye’de de duygularin ifadeleri ile ilgili bilimsel ¢alismalar gerceklestirilmistir.
Psikolog Dr. Zuhal ve Acar Baltas, Bedenin Dili adl1 eserlerinde 1938 yilindan baslayarak
Miimtaz Turhan, Dogan Ciiceloglu ve Ayhan Lecompte gibi ¢esitli psikologlar tarafindan
aragtirmalarin yapildigini belirtmektedir. Bu arastirmacilar arasinda Ciiceloglu 1968’de,
yiiz ifadelerindeki duygusal anlatimlar1 Tiirk toplumunun bir kesiminde inceleyerek,
farkl kiiltiirler boyutuna tasimistir. Lecompte’nin ise 1980’lerde duygusal yiiz ifadeleri
konusunda klinik tanilar {izerinde calistigi bilinmektedir. Baltas, sozii edilen
aragtirmacilarin  hepsinde kiiltiirler arasinda ortak yiiz ifadelerinin saptandigin

belirtmektedir®,

103 https://inst.eecs.berkeley.edu/~cs294-7/sp04/sp_04 presentations/Facial_Expressions.pdf (Erisim tarihi:
20.06.2016)
104 Baltas, 1999, a.g.k. s.47.
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Sonu¢ olarak bu boélimde yer verilen bilimsel arastirmalar ve ¢izgi film
orneklerinde goriildiigi lizere ¢izgi filmciler, duyumsama sonrasinda duygular iizerine
cesitli arastirmalar yapmakta, bu duygular1t ¢oziimlemekte ve sahnelerinde ifade
etmektedirler. Duygular, yiiz ifadelerinin olusmasini saglamakta ve konusma sirasinda
ag1z bigimlerini etkilemektedir. Ancak bu etkinin, ilerleyen boliimlerde ayrintilari ile s6z
edilecek temel agiz bicimlerini degistirecek derecede bir etki olmadigi sdylenebilir.
Duygularin, beden ve konugsma lizerinde genel bir etkiye sahip olduklar1 ve yukarida
belirtilen temel ifadeler ve bunlarin ¢esitli birlesimleri ile yiiz ve bedeni

bicimlendirdikleri goriilmektedir.

3.1.1.4.2. Satir arasi anlamlar: ¢oziimleme

Satir aralari(sub-text) diyalog ve bu diyaloglar1 ifade eden karakterler ile bu
diyaloglar1 canlandiranlar arasinda Onemli bir boyuttur. Satir arasi anlamin
¢coziimlemesinde amag, goriiniirdeki sozciik ve eylemlerin anlamlarini ve altinda yatanlari
aciga ¢ikarmaktir. Stempel bu gizli boyutun, diyalogun inanilir ve ilging olmasi, filmin
hareketini ilerletecek ve kisileri belirginlestirecek kadar 6nemli oldugunu
belirtmektedirl®. Stanislavski ise satir aralari konusundaki diisiincelerini su sekilde
agiklamaktadir;

Oyunculugun kelimelerle ¢ok az isi vardir. S6zler ayni bir sarilma ya da dpme gibi diisiinceyi
yansitir. Oyunculukta bizim asil aradigimiz amagtir, hedeflerdir, motivasyondur ve duygudur. Baska bir

deyisle, oyunculuk daha ¢ok kelimelerin altinda yatanlarla ilgilidir. Buzdag1 benzetmesini hatirlayin:

yalnizca yiizde 15 lik kism1 goriiniir, kalan kisim suyun altindadir. Buzdag: olabilmek i¢in o kalan yilizde

85 lik kisma sahip olmamz gerekir'®.

Bu siire¢ bir anlamda, sahnenin anlamsal olarak degerlendirilmesi ve canlandirma
asamasina gelmis olan eylemi etkili kilabilmek i¢in, yonetmen tarafindan belirtilen alt-
metnin gelistirilmesidir. Satir aras1 anlamlarin yorumlanmasinda, her yonetmenin farkl
goriigleri olabilmektedir. Satir aralarinin agiga cikarilmasi ve islenmesi, sahneleme
oncesinde yonetmenin; sahneleme sirasinda seslendirme sanatcilart ve ¢izgi filmcilerin

gorevidir.

105 Stempel’den Aktaran(kaynak belirtilmemis) M. Chion, (1992) , Bir Senaryo Yazmak, Istanbul: Afa Yayincilik,
5.103-104.
106 Hooks, 2003, a.g.k. 76.
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Satir aralari, ¢izgi film sanatgilar i¢in diyaloglarin izleyicilere aktarilmasinda en
etkili kavramlardan biridir. Diisiince ve duygular, metin araciligi ile ifade
edilebilmektedir. Satir aras1 ise metnin ifade edemedigi ya da bilingli olarak etmedigi,
goriinmeyen ve sdylenmeyenleri igerisinde barindirmaktadir. Stanislavski, satir arasi ile
ilgili olarak sunlar1 belirtmektedir: “Temsilde metni oyun yazari saglar, satir aralarini ise
oyuncu... Durum boyle olmasaydi eger, insanlar tiyatroya gitmek yerine evlerinde oturup
oyun metnini okumakla yetinmeyi tercih ederlerdi?”.” Bu sozden anlasilacag iizere,
tiyatro metnini tamamlayanin satir aralar1 oldugu soylenebilir. Cizgi film i¢in yazilan
diyalog metinleri de, ¢izgi film yapimindaki sanatgilar tarafindan satir aralari ile islenerek
canlandirilmadigr siirece, ayni bicimde bir film olma sifati kazanamaz. Cizgi film
sanatc¢ilart; diyalog metni, 0ykii taslagi (storyboard) ve film taslagi halinde karsilastigi
sahnelerine, satir aralarindaki 6z ve canliligi kattig1 anda o anlati, bir canlandirma
niteligine kavugmaktadir.

Sonia Moore, Stanislavski Sistemi adli kitabinda iyi bir gosteride satir aralarinin,
metin ile arasinda bir ylizlesme olusturdugunu; diger bir deyisle, karakterin soyledigi
seyler ile gercekte diislinilip hissettigi, ama bazi nedenlerden dolayr dogrudan
sOyleyemedigi seyler arasinda bir ylizlesme oldugunu belirtmektedir. Moore ayrica satir
aralarinin, ¢ogu zaman bir metnin yiizeysel bir yorumuyla karsitlik olusturdugunu,
oyunun gii¢lii bir dramatik ¢atigsmasi varsa, sanatsal bir satir aras1 da bulundugunu ifade
etmektedir. Bu satir arasin1 anlamak i¢in Moore, oyuncular ve yonetmenlerin oyunu ve
karakterler arasindaki karsilikli iliskileri caligmalari; oyunun 6ziinden ve kesintisiz eylem
cizgisinden yola ¢ikmalar1 gerektigini belirtmektedir'®. Aslan Kral(1994) filminde,
Simba ve Skar karakterleri arasinda satir aras1 catismaya Ornek olabilecek soyle bir

diyalog ge¢cmektedir:
Simba:  Skar amca, ben kral olunca sen ne olacaksin?
Skar: Maymunun amcas.
Simba:  Cok acayipsin.

Skar: Bildigin gibi degil... (Yerinden kalkar) O zaman, baban sana tiim krallig1 gosterdi, degil
mi?
Simba:  Her seyi.

Skar: Sana kuzey sinirinin ardin1 géstermedi?

Simba:  Oh, hayir. Oraya gidemezsin dedi.

107 Stanislavski, 2013, a.g.k. s.3.
108 Moore, 2006, a.g.k.108.
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Skar:

Simba:

Skar:

Simba:

Skar:

Simba:

Skar:

Ve oOyle demekle kesinlikle hakli. Cok tehlikeli. Oraya yalnizca en cesur aslanlar
gidebilir.
Ama ben cesurum. Ne var ki orada?

Yo, yoo, Simba, sana sdyleyemem.

Neden sdyleyemezsin ki?

Simba, simba. Ben yalnizca en sevdigim yegenimin iyiligini istiyorum.
Haklisin, ben senin tek yegeninim.

Oo. Bu seni korumam i¢in daha ¢ok neden demek. Fil mezarligi, geng prens i¢in uygun
bir yer degil... uuups (sanki yanlislikla agzindan bu so6zleri kagirmig gibi eliyle agzini
kapatir.)

Yukaridaki diyalogda Simba’nin yerine kral olmak isteyen Skar, Simba’nin

merakindan yararlanarak onu tehlikenin i¢erisine atmaktadir. Diyalogun devaminda Skar,

Simba’dan mezarliga gitmemesi i¢in soz isteyecek kadar konugmasini devam ettirse de

Simba merakla mezarliga dogru yonelmis ve Skar’in plan1 bagarili olmustur.

Gorsel 3.28. Skar ve Simba arasinda fil mezarligi ile ilgili diyalog

Kaynak: . A. Dewey, S. McArthur & J. Hahn (Yapimci), R. Minkoff & R. Allers (Y&netmen). (1994). The Lion

King [Film]. United States: Disney.

Satir aralarinin konusan zihinsel bir “yorumcu” niteligi oldugu disiiniiliirse,

karakterler ve bu karakterlerin olaya olan yakinliklar iizerinde rol oynadig1 goriilebilir.

Diger bir deyisle, olaylar hem karakterin kendisi hem de kendisinin zihinsel bir

degerlendirmesi ile goriiliir. Dolayisi ile metin ile satir aralari, Stanislavski’nin i¢sel bakis

ve zihinsel igerik olarak tanimladigi kavramlar arasindaki iliskinin sonucu olarak

birbirlerinden ayrilir ve iki farkli yapida var olurlar. Tiyatroda oyuncunun bu olusumu

degerlendirmesi Stanislavski’ye gore ise asagida belirtildigi bicimdedir:

Bir satir arasinin en esash kismi, mantik ve tutarlilik ¢izgisini en belirgin ve kesin sekilde

yansitan diisiinceleridir... bir diisiince ikinci diigsiincenin yolunu hazirlar, sonra bir {igiincii diisiince dogar

ve boylece hepsi birlesince iistiin amaci olustururlar. Bazi durumlarda satir arasinin zihinsel igerigi baskin

gelebilir... baz1 durumlarda da ig¢sel bakisin ¢izgisi. Bu ikisinin birlesip kaynagmasi en iyi se¢enektir... o
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takdirde dile getirilen s6z eylemle beslenir. Kelimeler... bir roliin i¢sel 6ziiniin dista somutlagmasinin
pargasidir... hedefinizi, arzunuzu hayata gecirmek icin kelimelere bagvurmanizin zorunlu oldugu bir
noktaya geldiginizde... bir kemancinin kendisine sunulan Amati kemanini hemen eline almasi gibi, yazarin
metni neseye kapilir. Oyuncu bu durumda, ruhunun derinliklerinde barinan duygularini ifade etmenin en
iyi aracina sahip olacaktir'®,

Satir aralarinin tasarlanmasinin zor goriinen bir kavram oldugunun belirtildigi Ideas
for the Animated Short adli kitapta, satir arasinin bir duyguya baglanmasi durumunda
tasarim isleminin kolaylasacagi belirtilmektedir. Bu kitabin yazarlarima gore diyalog
metinlerini olusturanlarin bu konudaki en biiyiik yanilgisi, karakterlerin soyledikleri ile
diistindiiklerinin ayni olmasidir. Bu noktada duygular, karakterlerin sdylemleri tizerinde
etkili olmaktadir. S6zii edilen kitapta, satir arasi ile diyalog metni arasindaki ¢eligkinin

olusturulmasi konusunda asagidaki 6rnek yer almaktadir®,

Diyalog i¢ konusma

A: Merhaba. Seni gordiigiime ¢ok sevindim. Seni dyle 6zledim ki. Umarim hersey yolundadir.

Liitfen sen de beni gordiigiine mutlu ol!

B: Merhaba.

Seninle kargilastigima inanamiyorum. Boyle siis kopegi gibi bakmay1 birak!
A: Nasilsin?

0, hayur. Ilgili goriinmiiyor. Ama o burda. Belki bir sansim olur.
B: Tyi.

Bu bir hata. Onu nasil basimdan savacagim?
A: Gergekten mi?
Beni burada istemiyor.
B: Evet.

Hayir.

Sekil 3.3. Birbiri ile ¢elisen metin ile satir aralarmmin karsilastirmasi
Kaynak: K. Sullivan, G. Schumer, K. Alexander (2008) Ideas for the Animated film, USA: Focal Press,
5.166.

Diyalog ve satir aras1 arasindaki celiski ile ilgili bir bagka ornek ise Zhenia
Pavlenko ve Elena Rogova’nin yonetmis oldugu Appearance and Reality(2015) adli ¢izgi
filmde goriilmektedir. Bu filmi yukarida belirtilen 6rneklerden ayiran 6zellik; diyalog ve
satir aras1 ifadelerinin goriintiiniin iki ayr1 boliimiinde, ayn1 anda ve yalnizca gorsel olarak
ifade edilmis olmalaridir. Film, sicakkanli goriinen ama aslinda tam tersi 6zellikteki bir
karakter ile duygularimi belli etmeyen ama arkadas canlisi bir baska karakterin

karsilagsmasini anlatmaktadir. Filmde satir aralar1 ekranin iistiinde, disaridan goriinenler

109 Stanislavski, 2013, a.g.k. syf.3-4.
110 syllivan, Schumer ve Alexander, 2008, a.g.k. 164.
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ise ekranin altinda gdsterilmistir. Film boyunca bu iki goriintii arasindaki fark, yalnizca
ticlincii bir karakter olan ¢ocugun goriildiigiinde kaybolmaktadir. Ciinkii bu ¢ocugun i¢

bakisi ile ifade ettigi davraniglar1 arasinda higbir fark yoktur.

" — & ——

Gorsel 3.29. Appearance and Reality(2014) filminden iki Kesit
Kaynak: Z. Pavlenko (Yapimei1) E. Rogova & Z. Pavlenko (Y6netmen). (2014). Appearance and Reality [Kisa
Film]. Macaristan: Amix Film.

Ozetle yukarida belirtildigi gibi satir aralari, ¢izgi film diyaloglarinda 6nemli bir
yere sahiptir. Diyaloglarin ifadesinde satir aralari, karakterlerin davraniglarim
etkilemekte ve anlatiya derinlik katmaktadirlar. Stanislavski roliin akis c¢izgisini
belirleyenin metin degil, satir aralar1 oldugunu belirtmektedir. Ancak Stanislavski, rol
tizerinde bu derece 6nem tastyan satir aralarinin, metinden kaziyip ¢ikarilmasi konusunda
oyuncularin tembel olduklarini belirtmektedir. Oyuncular bunun yerine, mekanik
bi¢cimde dillendirecekleri duragan sozlere bagvurmaktadirlar. Bu durum, ¢izimin getirdigi
teknik zorunluluklarla ugrasirken satir arasindan uzaklasan ¢izgi filmcilerin durumu ile
benzerlik gostermektedir. Bundan kurtulmak i¢in Stanislavski, i¢sel bakis penceresinde
goriilen seyleri bagkalarina iletmek gerektigini belirtmektedir. Stanislavski’ye gore: “Bu
gerceklik yansimasindan ziyade, hayal giiclinliziin canlandirdigimiz  karakterin
gereksinimlerine uyacak sekilde yarattig1 imgelerin bir yansimasi olacaktir'**”. Sonug
olarak satir aras1 ¢oziimlemenin zor gibi goriindiigli ancak tizerinde ¢alisildigr takdirde
cizgi filmlerdeki diyaloglar1 mekaniklikten kurtaran ¢ok onemli bir ara¢ oldugu

sOylenebilir.

111 Stanislavski, 2013, a.g.k. .3-4
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3.1.1.4.3. Yapisal ¢oziimleme (Diyalog metni, vurgu ve ritm gibi é6gelerin cizelgeye

islenmesi)

Ses kayitlari, ¢izgi film ve kurgu programlarinda bir ses dalgasi bigiminde
goriilmektedir. Ses dalgasi; titresim sayisi, miktari, uzunlugu ve bosluklarina bakilarak
cizgi filmciler tarafindan incelenebilmektedir. Bu incelemeyi kolaylastiran bilgisayar
programlari, ses dalgasinin genisletilip daraltilarak ayrintili olarak goriilmesini
saglayabilmektedir. Ses konusu oldukca genis bir alan1 kapsamaktadir. Ses ile ilgili
olarak, ¢izgi filmcilerin diyaloglar1 ¢6ziimlemelerinde yeterli olacak derecede bilgilere

deginilecektir. Bu bilgiler igerisinde sesi olusturan temel 6geler 6zetle sunlardir:

Sesin temel égeleri

Ses Dalgasi, sesin en temel 6gesidir. Ses, asagida goriilen bu dalga aracilif ile
yatay bir ¢izgi lizerinde gosterilir. Sesin titresimine ve bulundugu fiziksel ortama gore bu
ses dalgalar1 farkli bicimlerde olusmaktadir. Bu bigimler dalga boyu, titresim

sayisi(frekansi) ve dalga hizi adlariyla ti¢ temel bicimde degerlendirilmektedir.

siddet

Zaman

Gorsel 3.30. Adobe Premiere programinda diyalog igeren bir ses dalgasi
Kaynak: Programdan ekran goriintiisil.

Dalga boyu, dalga iizerindeki 6zdes davranish iki nokta arasindaki en diisiik
uzunluktur. Lamda simgesi(X) ile gosterilmektedir. Titresim sayisi ile ters orantilidir,
diger bir deyisle dalga boyu arttik¢a titresimi azalmaktadir.

Titresim sayisi(frekans) dalganin bir saniyede olusturdugu genlesme ve sikisma

sayisidir. Hertz(Hz) ile gosterilmektedir. Yiiksek titresimli sesler genellikle kiigiik ses
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kaynaklar ile iliskilendirilmektedir. Ornegin, erkek sesi yaklagik olarak 110 Hz, kadmn
sesi 180-220 Hz. ve ¢ocuk sesi 300 Hz. dir''?.

Dalga hizi, sesin yayillmasinda ortamdan kaynaklanan hiz farkini belirtmekte
kullanilmaktadir. Ornegin ses, hava gibi yogunlugu az olan ortamlarda daha yavas
yayilirken, demir gibi yapist yogun maddelerde hizlanmaktadir. Boslukta ise hig
yayilamamaktadir.

Genlik ya da ses diizeyi (amplitude), kaydedilen ses sinyalinin giiciinii voltaj
cinsinden belirtmektedir. Bir program ya da kulaklik araciligla dinleyicilere aktariliginda
bu enerji tizerinde degisiklik yapilabilmektedir. Bu durumda ses basing seviyesi (SPL) ve
desibel(dB) ile belirtilmektedir. Ses diizeyinin izleyici tarafindan algilanmasini saglayan
en temel ses 6gesi diyalogdur.

Ses rengi(tini), seslerin kendilerine 6zgii yapisi, diger seslerden ayiran karakter
ozelligi demektir. Her dogal ses, kendinden daha tiz olan birgok sesle(doguskan ses)
birlikte tinlamaktadir. Boylelikle en giiclii tiniya sahip, temel ve tek olarak algilanan,
karakterli bir ses olusmaktadir.

Ses zarfi, ses yogunlugunun zaman igerisindeki degisimidir. Ses rengini etkiler ve
¢tkig(attack), kalig(sustain), diisiis(decay) ve bitig(release) gibi evrelerden olugmaktadir.
Birgok sesin biraraya getirilerek farkli sesler olusturulmasi ve sesin katmanlanarak
etkinin arttiritlmasi gibi alanlarda kullanilmaktadir.

Sessizlik, sesin kendisi kadar etkilidir. Ses tasarimcilar1 tarafindan merak
uyandirmak, zithk olusturmak, ilgi c¢ekmek, vurgulamak vb. bircok amagcla
kullanmaktadirlar. Diyaloglarda sessizligin benzer kullanimlari, oyunculugun bir parcasi
olarak etkili bir yontemdir. Ayrica ¢izgi filmcilerin de ses bosluklarini kesip uzatarak
kimi zaman karakterlerinin oyunculuklarina yer agtiklar1 goriilmektedir.

Stanislavski diyalogda sessizligin bir bi¢cimi olarak duraklamanm, konusma
tekniginde onemli bir 6ge oldugunu belirtmektedir. Stanislavski’ye gore mantikli
duraklamanin mekanik bi¢gimde o6l¢iileri, metnin biitiin deyislerini belirlemekte ve bu
sayede anlagilabilirlige katkida bulunmaktadir. Psikolojik duraklamalarin ise diisiincelere
canlilik kazandirdigin1 belirten Stanislavski, bunlara “anlamli susma” adin1 vermektedir.
Stanislavski ii¢ cesit duraklamadan s6z etmektedir. Bunlardan mantiksal duraklama

beynimize, psikolojik duraklama ise duygularimiza hizmet etmektedir. Son olarak bir

112 http://hyperphysics.phy-astr.gsu.edu/hbase/music/voice.html (Erisim tarihi 13.03.2015)
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duraklama eklemekte ve bu duraklamanin hizlica nefes alip verme siiresi kadar kisa
oldugunu belirtmektedir'®3,

Tonlama ve susma: Stanislavski’ye gore tonlama ve susma, konusmada temel
sorunlardan biridir ve roliin alt metnini sézciiklerle aktarma siirecinde yardimcidir. Bu
sayede soz ve sozciige bagvurmadan, sadece seslerle sayisiz duygu ve diisiince kolaylikla
anlatilabilmektedir!'.

Patlama, c¢ikis aninda havanin yogunlasmasi ve birden salimimi ile sesin
duyulmasidir. Ornegin p, b, t, d, k, g gibi harfler agizda bu tiir patlama ile

seslendirilmektedir. Bu tiirden ses patlamalari kayitlar sirasinda 6nem tasimaktadir.

Giiriiltii, diizensiz ses titresimleridir.

Ses kaydinda ses yerlerinin belirlenmesi

Diyaloglar kaydedildikten sonra, konusmalarin yerlerini ¢6ziimleyecek ses
editorleri tarafindan degerlendirilmektedir. Sesler, editor tarafindan Once sahnelere
ayrilmakta ve ardindan iizerlerinde konusma metinleri belirtilerek, karakterlere eslenmek
tizere ¢izgi filmcilere gonderilmektedir. Boylelikle sahnedeki diyaloglar i¢in tasarim
stireci tamamlanmakta ve sahneler numaralandirilarak, karakterlerin konusturulacagi

uygulama asamasina hazir bir duruma gelmektedir.

e e S— ! :-:-—-_.:v‘ e

W :--c:::>—-c::::===::‘::):-‘\

Gorsel 3.31. Tvpaint programinda iizeri konugma metni ile iglenmis ses kaydi
Kaynak: http://www.tvpaint.com/images/feature/animation2d/sound.png

Ses diyaloglarin1 otomatik olarak yaziya ya da dudaklara esleyen bazi programlar
bulunmaktadir. Yiiz hareketlerinin canlandirilmast ile 1ilgili kitabinda Osipa bu

programlarin en iyi bicimde yapilandirildiklarinda bile sonucun tatmin edici olmadigin

113 Stanislavski, 2012, a.g.k. 101.
114 K. Stanislavski (1996), Bir Karakter Yaratmak, Ankara: Onk Ajans & Papiriis Yayinlart, s.169.
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belirtmektedir. ilerleyen yillarda daha basarili programlarin gelistirilebilecegini belirten
Osipa, simdilik bu programlarin profesyonel bir yapimda kullanilamayacak derecede
kaldigin1 ve bu konuda iyi yetistirilmis sanatgilara gerek duyuldugunu sdylemektedir!®,

Konusma bozukluklar1 konusunda uzman Ozlem Unal Logacev, yukarida belirtilen
programlara ek olarak, fonetik uzmanlarmin kullanmakta oldugu Praat gibi bazi
programlar bulundugunu belirtmektedir. Bu programlar igerisinde seslerin
frekanslarindan yola ¢ikilarak belli bi¢imler(formatlar) ¢6ziimlenebilmektedir. Logacev,
Tirkge i¢in heniiz yeterli akustik ¢aligmalar yapilmamis olmakla birlikte, agzin agik ve
kapali durumlarinin yanisira tinlii seslerin program araciligi ile belirlenmesinin kolay
oldugunu belirtmektedir!®.

Ozetle ses kayitlarinin ¢dziimlenmesinde ses niteliklerinin bilinmesi ve bu bilgiler
dogrultusunda ses kayitlarinin ¢dziimlenmesi, ¢izgi filmcilerin dogru zamanlama ile
seslerini eslemelerinde biiylik kolaylik saglayabilmektedir. Bu tiir ¢6ztimlemelerin dogru
bir bigimde ve uzman kisilerce yapilmasi durumunda oldukga kapsamli bir siire¢ olan

karakterlerin konusturulmasi konusunda ¢izgi film sanatgilar1 {izerindeki yiikiin

hafifledigi goriilmektedir.

3.1.2. Canlandirma siireci

Canlandirma siireci ¢izgi filmcinin sahnesini almasi ile baslar. Sahneler dosya
biciminde ¢izgi film sanatgilarina dagitilmaktadir. Bu dosyanin igerisinde Jykii
taslagi(storyboard), film taslagi(animatic), ¢izelge(xsheet), sahne taslagi(layout) ve ses
kaydr bulunmaktadir. Sahnenin canlandirilmasina ancak bu igerigin tam olmasi
durumunda baglanabilir. Eger eksikler varsa giderilir ve ¢izgi film sanatcilart
karakterlerinin duygu ve diisiincelerini ¢dziimlemeye yonelik ¢aligmalarina
baslayabilirler.

Karakterin duygu ve diislincelerinin anlagilmasi ve ifade edilmesi i¢cin Thomas ve
Johnston, ¢izgi filmcilerin birtakim 6n ¢alismalar yaptiklarini belirtmektedir. Bir ¢izgi
filmci sahnesine 0ykii taslaklarini incelemekle baglamaktadir. Sonra diyalog kayitlarini

dinlemekte ve canlandirilacagi sahnenin, filmdeki yerini agik bi¢cimde kavramaya

115 ], Osipa (2003) Stop Staring: Facial Animation Done Right. Kaliforniya: Sybex. s.43.
116 Yrd. Dog. Dr. Ozlem Unal Logacev ile 17.06.2015 tarihli goriisme.
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caligmaktadir. Canlandirilacak sahneye ait ses kaydi, gerekiyorsa tekrar tekrar dinlenerek
sesteki duygu durumu incelenmektedir. Boylelikle sahne, ¢izgi filmcinin zihninde

olusmaya baslamaktadir!’.

Eger yoOnetmen oOzel bir sey istemiyorsa zihinsel
canlandirmalar ve duygu olabildigince yalin tutulmakta ve sahne boyunca bu yalinlik
bedenin tliimiinde korunmaktadir. Sahnenin zihinsel olusumu saglandiktan sonra
sahnedeki duyguyu veren temel duruslara yogunlasilmaktadir. Canlandirma siireci temel
duruslarin da i¢inde bulundugu bedenin konusturumasi ve agiz hareketlerinin eklenmesi
bi¢iminde iki Onemli asamadan olusmaktadir Beden hareketlerinin genel olarak

tamamlanmasinin  ardindan  karakterlerin  duygular1  yiiz ifadeleri iizerinde

canlandirilmaktadir.

3.1.2.1. Bedenin konusturulmasi

Bedenin konusturulmasinda genel olarak islem sirasi; karakterin hissettiklerini
¢ozlimlenmesi, zamanlama, diyalogun boliimlenmesi, taslaklarin olusturulmasi ve temel
duruslarin belirlenmesinden olusmaktadir.

Bir sahnede diyalogun canlandirilmasinda oOncelikli olan bedendir. Beden,
diyalogun aktarilmasinda temel bir rol oynamaktadir. Bedenin, vurguyu giiglendirme ve
izleyicinin baktig1 alani yonlendirme gibi Ozellikleri bulunmaktadir. Boylelikle yiiz
ifadeleri, daha fark edilir bir nitelik kazanabilmektedir. Cizgi film tarih¢isi Culhane,

bedenin karakter konusturulmasindaki énemini su sozlerle agiklamaktadir:

1939’1armn sonlarinda Fleischer ¢izgi filmcileri, karakterleri konusturmanin tam anlamiyla
farkinda degillerdi. Disney stiidyolarinda ¢alismis olan Al Eugster, Fleischer i¢in Gulliver’s Travels
filminde Disney yontemiyle bir sahne gerceklestirdi. Bu sahnede, karakterin agiz bigimlerini eklemeden
once bedeni dogru bir bigimde sese eslemek i¢in bir deneme ¢ekimi aldi. Yapimei Fleischer’in bu ¢ekimini
izlediginde yorumu, agiz hareketlerinin ¢ok iyi eslendigi bigimindeydi. Ona ¢ekimde agiz bigimlerinin
¢izilmemis oldugu sdylediginde inanamadi. Egleme tam anlamiyla milkemmeldi. Fleischer sahneyi yeniden

izlendiginde hayret iginde kald1 giinkii sahnede gercekten de agizlar yoktu'®,

Yukaridaki Ornekte goriildiigli iizere, beden diyaloga katilmakta ve dahasi tiim
konusmay1 yansitabilecek bir 6zellik tasiyabilmektedir. Bedenin katkis1 g6z ard1 edildigi

ve konusmanin yalnizca agiz acilip kapanmalari ile smirli tutuldugu diyaloglar,

117 Thomas ve Johnston, 1981, a.g.k. 464.
118 g, Culhane. (1988) Animation from script to screen (1. Baski), New York: St. Martin’s Press, s.208.
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karakterlerin inandiriciligmi biiyiik ol¢lide yitirmektedir. Bu tiir agiz hareketlerinin
bedenin yani sira yiiz yapisi bile dikkate alinmadan gergeklestirildigi goriilmekte ve
orneklerine diisiik biitceli ¢izgi filmlerde sikga rastlanmaktadir. Bu 6rnekler ¢ogunlukla
estetik bir yapida sunulmaktadir. Buna karsin kimi zaman, estetik ve anatomik sinirlarin

zorlandig goriilmektedir.

Gorsel 3.32. Anime ¢izgi filmlerinde agiz bigimlerinin beden ve agizdan bagimsiz kullanilmina bir ornek.
Kaynak: http://kotaku.com/for-some-folks-side-mouth-ruins-anime-faces-1597880743 (Erisim tarihi:
13.03.2015)

Ag1z bigimleri, diyalog ve beden bir biitiindiir. Bu biitiiniin igerisinde yer alan ama
goriilmeyen ve duyulmayan alt yapi1 ise duygu ve diistincelerdir. Elbette bunlar dogrudan
resmedilememektedir ancak ¢izgi filmciler, tasarladiklar1 karakterlerin kendilerine 6zgii
duygu ve disilinceleri oldugunu varsaymakta ve bu varsayimla sahnelerine
yaklagsmaktadirlar. Dolayisi ile bedenin yalnizca diyalogu degil, ayn1 zamanda o diyalogu

doguran duygu ve diisiinceleri de igerdigi sdylenebilir.

3.1.2.1.1. Cizgi film karakterlerine ait duygularinin ¢oziimlenmesi

Thomas ve Johnston’a gore ¢izgi film sanatgisi, canlandirmaya baglamadan 6nce
dinledigi ses kaydindan iki onemli noktaya erisebilmektedir. Birincisinde; sahnenin genel
goriinilisti, diyalogun zamanlamasi, vurgu noktalari, hareket akisinin (hizlanma ve
duraksamalarin) olusturulmasidir. Digeri ise, sozciiklerin o karaktere 6zgilin bir bigimde
sOylenebilecegi bir kisiligin ortaya konulmasidir. Bu iki alan arasinda ise karakterin

119

duygular1 olugmaktadir Bu yaklasimla, kararsizliklarin baslangicta giderilmesi ve

yapimi1 uzun bir siire¢ olan ¢izgi filmdeki emek kayiplarmin 6nlenmesi amaglanmaktadir.

119 Thomas ve Johnston, 1981, a.g.k. 464
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Genel gorus

Zamanlama Kisiligin ortaya
Karakterin duygulan
Vurgu va konulmasi
Hareket akisi

Sekil 3.4. Thomas ve Johnston'in karakterlerin duygu olusumlarina yonelik ifadesini gosteren sekil.

Cizgi film sanatcis1 Glen Keane’e gore Oykiiyii canli yapan karakterdir. Keane,
Thomas ve Johnston’in soziinii ettigi “karakterin duygularinin” belirlenmesi konusunda
bazi sorularin sorulmasinda yarar gormektedir. Bu sorular o6zellikle canlandirilan
karakterin benligi, amagclari, durumu, ¢evresi, tutumu ve kimligi gibi konularin ¢izgi
filmeci tarafindan kavranmasi amacini tasimaktadir. Bu sorularin yanisira Keane,
karakterin olusturulmasinda kullanilan bi¢imlerin yeterince yalin ve acik, ayrica
karakterin i¢ dilinyasin1 yansitacak bir bigcimde olup olmadigin da sorgulanmasi
gerektigini belirtmektedir'?®. Bu tiir sorularla birlikte ¢izgi film sanatgisinin zihninde
canlandiracagi hareketler olusmaya baglamaktadir. Ancak bu noktada, karakterin
sergiledigi tutum kadar bu tutumun ifade edildigi hareketlerin de karaktere 6zgii olmast
bliylik 6nem tagimaktadir. Cizgi film sanatcist Larson hareket Onerilerinin yalnizca
hareket olarak degil, sahneye gergekten bir katkisi olacak bicimde olmasi gerektigini
belirtmekte ve karakterlere 6zgii durumlarin kullanim1 hakkinda sunlar1 sylemektedir:

...karaktere 6zgii durum olursa, bu diyalog dncesinde bir 6n hareket olarak kullanilabilir.
Boyle bir durum sahneye eglence katar. Cizgi filmci olarak boyle firsatlari aramaliyiz... Sahne gelistirme
asamasindayken ya da yonetmenin diisiinceleri dogrultusunda ¢izgi filmciler, karakterlerini iyice bilir ve
bu verilerden esin yaratabilirler. Boylelikle var olan diyalog metni eglenceli bir bicimde “canlilik
kazanabilir”. Karakterin kisilik degeri ve diyalogu nasil destekledigi Snow White(1937) filmindeki

Bashful(Utangag) karakterinde agikga goriilmektedir. Bashful’un {islubu, 6n ve devamindaki hareketlerde

¢ok iyi tanimlanarak kullanilmigtir. Pamuk Prenses tarafindan tanindiktan sonra “Oh Gosh!” deyisini ele

alin. Bu deyise eklenen ve diyalog dogrultusundaki hareketler diyalogu eglenceli bir hale getirmektedir!?..

120 http://www.animationmeat.com/pdf/featureanimation/Glen_Keane_Animation.pdf (Erisim tarihi: 13.03.2015)
121 E, Larson, (tarihsiz) Entertainment VIII: “Dialogue for Animation”
http://www.animationmeat.com/pdf/nineoldmen/ELEnt8 Dialog.pdf (Erisim tarihi: 13.03.2015)
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Gorsel 3.33. Pamuk Prenses filminde Bashful karakterinin utangag bicimde sakalini ¢evirerek kendisine
o6zgii bir bicimde diyalog aktarim.
Kaynak:
http://blogs.disney.com/oh-my-disney/2013/08/26/first-day-of-school-emotions-as-told-through-the-
seven-dwarfs/ (Erisim tarihi: 13.03.2015)

Ozet olarak bedenin konusturulmasinda ilk siireg, karakterin o sahnedeki
duygularinin anlasilmasi, diyalogun karaktere 6zgii bir bigcimde tasarlanmasi ve bir 6n
hazirlik ile kararlastirilmasidir. Bu siirecin ardindan ¢izgi filmciler karakterlerinden emin

bir bicimde canlandirmaya devam edebilmektedirler.

3.1.2.1.2. Cizelge (zamanlama) ve diyalogun béliimlenmesi

Canlandirilacak sahne ile ilgili zihinsel ve duygusal gozlemler olusturulduktan
sonra sahne ile birlikte verilen ¢izelge gbzden gegirilmektedir. Cizelge ses editori
tarafindan hazirlanmakta ve tizeri, hangi karede hangi sesin bulunacag belirtilmis olarak

cizgi film sanatcilarina verilmektedir. Cizelgeler asagida gorildiigi {lizere, yapim

yontemine bagl olarak ¢esitli farkliliklar gosterebilmektedir.
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Gorsel 3.34. Tek kare ¢cekim, bilgisayar destekli(CG) ve geleneksel ¢izgi film yapimlarinda kullanilan
cizelge ornekleri
Kaynak:
http://www.dragonframe.com/features.php
http://help.autodesk.com/cloudhelp/2015/ENU/3DSMax/images/GUID-399860B3-5320-4790-B0B1-
1AE74081C6F3.png
http://2.bp.blogspot.com/-9rAHuofgM_M/U-
Y3kXzhjil/AAAAAAAAISQ/VVjQIIL _ocE/s1600/XSheet_example_01.png (Erisim tarihi: 26.05.2015)
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Cizelgelerde, filmin yapim yontemi fark etmeksizin, kare numaralar1 ve
diyaloglarin isaretlenebilecegi bosluklar bulunmaktadir. Diyaloglar genellikle hecelere
boliinmiistiir. Hece bi¢imindeki boliimleme, agiz bi¢imlerinin yerlestirilmesi igin
kullanilmaktadir. Hecelerin yanisira bazi ses editorlerinin, nefes alip vermeleri de
cizelgeye isledigi goriilmektedir. Nefes almalar “’n.a.”, nefes vermeler “n.v.” harfleri ile
gosterilmektedir.

Cizgi filmciler, zamanlama konusunda genel bir fikir edindikten sonra,
canlandiracaklar1 sahnedeki diyalogu (¢izelgedeki hecelemelerden farkli olarak) duygu
durumlari ve sahne anlatimini gli¢lendirmeye yonelik olarak bdliimlere ayirmaktadirlar.
Boylelikle diyalogun igerigi ile beden hareketleri arasinda bir uyum ve diizenleme olanagi
saglanabilmektedir. Larson’a gore diyalogun boliimlenmesinde ruh hali, tutum ve
bedenin eylemi, ikna edici bir izlenimin ve diyalog ile uyumun anahtaridir. Bélimlemede
eger beden sdylemiyorsa, sdylenmemis demektir ve beden ekran disinda kalsa bile
bedenin hareketleri dikkate alinmalidir. Larson ayrica bu boliimlemenin genel 6zellikleri

ve nasil yapilacagi konusunda sunlar1 belirtmektedir:

Boliimlemekte oldugunuz diyalog nasil pargalara ayrilacaktir? Diyalog metni dogru
hissediliyor mu? Karakterin ruh durumu ya da ortam eylemi istediginiz bigimde eslemeye ya da igtenlikle
ifade etmeye ne kadar elverisli? Ornegin karakteriniz: “Defol git buradan! ” diyebilir. Bu durumda eylemi
nasil béliimlendireceksiniz? 1. Eger kizginsa? 2. Eger incinmisse? 3. Eger rahatsizlik duyuyorsa? Oyleyse
sunlar dikkate alinmalidir: Canlandirma, eylem bi¢imi ve pandomim (herbir diisiince, tutum, ifade, eylem,
tepki vd. ilgi gekici ve diyalogsuz) bizim asil meydan okuyusumuzdur'?,

Boliimleme i¢in diyalogun, ¢izelgeden ayr1 bir yere yazildig: ve lizerinde ¢esitli
isaretlemelerin yapildig1 goriilmektedir. Bu isaretlemeler asagidaki 6rnekte gorildigi
gibi diyalogda bulunan inis c¢ikislart ve bu inis c¢ikislarin yer ve niteliklerini
belirtmektedir. Bu belirlemenin ayni zamanda tempo ve ritmi gosterdigi de sdylenebilir.
Stanislavski: “Dogru ve glizel konusmada, bir roliin kisiliginin olusturulmasi amaciyla
tempo-ritimde degisiklik yapilmas1 geregi harig, gosteris¢i yorumlar olmamalidir'?®”
demektedir. Stanislavski’nin oyuncularin i¢in sdyledigi bu sozleri, diyaloglar
canlandiracak ¢izgi filmciler i¢in de gecerlidir. Diyalog metninde yapilacak

boliimlemeler sahneyi siislemek amaciyla degil onu ¢oziimlemek ve akici bir bicimde

degerlendirmek amaciyla gerceklestirilmektedir.

122 http://www.animationmeat.com/pdf/nineoldmen/ELAnimation_Phrasing.pdf (Erigim tarihi: 25.05.2015)
123 Stanislavski, 2012, a.g.k. 102.
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~-you witina, swing that one by me
again?”
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Gorsel 3.35. Boliimlenmis bir diyalog metni.
Kaynak:
http://www.3d-reel.com/scripts/dialogBreakdown.jpg (Erisim tarihi: 13.03.2015)

Diyalog, c¢izgilerle bdliimlenebilmekle birlikte metinsel pargalara da
ayrilabilmektedir. Bu durum 6zellikle diyaloglarin uzun oldugu durumlarda s6z konusu
olmaktadir. Ornegin Oliver&Company (1988) filminde Keane diyalogu su bicimde
boliimlemektedir:

1. I’ll even toss in a little extra
2. for your patience.
3. Ah Ha Hahahahah!*?4

Diyalogun nasil boliimlenecegi, vurgunun niteligi ve ¢izgi filmcinin bunlar ifade

etme tizerindeki rolii konusunda ¢izgi film sanatgisi Eric Larson sunlari belirtmektedir:

Diyalog satirlar1 dogal olarak bdliimlere ve tonlama ve ruh halinin herbiri bedene ne yapmasi
ve nasil yapacagi ile ilgili seyler sdyler. Cok iyi olusturulmus bir ctimle gibi, vurgunun da iyi yapilmasi ve
dogru kullanilmasi, diyalogumuzu hareketle 6zenli bicimde boliimlememizi saglar. Ve boylelikle gorsel ve
isitsel olarak ortaya konulan diisiince ve durumlar agikg¢a anlagilir.

Diyalog bdliimlemenin bir ritmi olmalidir; genel olarak hareket zarif bir jestin aksine, basi
ve sonu olan, sdylenmesi gerekeni yalnizca diizenlenmis ama olumlu bir beden salinimiyla séylemelidir.
Bunun igerisine dramatik ve karakteri ortaya koymak adina istedigimiz kadar gereken vurgu ve jestleri
koyabiliriz. Canlandirmanin ifadesindeki akig eger her kelimeye bir vurgu yakalamaya caligilirsa
bozulabilir. Bir ya da iki sozciikliik anahtar kelime ifadenin “eti kemigi” olabilir. Bu bizim diisiincenin
diger pargalari olan diger kelimelerin “lizerinden gegisimizi” saglar ama onlarin destekleyici kullanimini
korur. Ifadenin biitiinsel bir iletisi vardir- sdylenmek istenen bir sey. Bunu eglenceli hale getirmek bize
diiser'?®,

Cizelgelerde belirtilen ve diyalog kadar 6nemli olan bir diger 6ge ise vurgulardir.
Bazi cizelgelerde vurgu veya ses degisiminin yogun oldugu kisimlar “S” bi¢cimindeki
cizgilerle gosterilmektedir. Bu degisimin miktar1 kadar “S” bicimlerinde genislemeler

arttirilmaktadir. Bu noktalara ¢izgi filmci tarafindan vurguyu yansitacak bigimde pozlar

124 http://www.animationmeat.com/pdf/featureanimation/Glen_Keane_Animation.pdf (Erisim tarihi: 25.05.2015)
125 Larson, (tarihsiz) Entertainment VIII: “Dialogue for Animation”
http://www.animationmeat.com/pdf/nineoldmen/ELEnt8 Dialog.pdf (Erisim tarihi: 13.03.2015)
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(anahtar kareler) denk getirilmektedir. Genellikle sahnedeki diyalogun yalnizca bir
sOzciigiine asil vurgu yapilmaktadir. Cizgi filmci tarafindan “asil vurgu” noktasinin, bu

asamada belirlenmesi, sahnenin izleyici tarafindan anlagilmasina yardimci olmaktadir.

_ 1
1 11747
1 1
Ll WA
Slowinor }' 7Y
\ Slow out. A1
1 ZI7
* ]
T LA W5 )
yi
1 y) 74
= { Iy {
ARl IB
| A
4 Fi ]
FAf ]
Fi' 74
LT
3] -

Gorsel 3.36. Diyalog béliimii isaretlenmis bir ¢izelge kesiti.
Kaynak: http://www.animationmeat.com/pdf/featureanimation/Glen_Keane_Animation.pdf (Erisim tarihi
25.05.2015)

Cizgi film sanatgis1 Pomeroy diyaloglarin hizli olmasi ve vurgularda asil vurgu

noktasinin 6nemi ile ilgili olarak su agiklamalarda bulunmaktadir:

“Hizl1 diyaloglarda ¢ok sayida kelime, ¢abuk bicimde ilerlemektedir. Bdyle bir konusmada
her s6zciigii vurgulamak yerine, yalnizca bir sdzciigiin segilerek vurgulanmasi daha iyidir. Vurgulayan agiz
ve beden hareketi, bu kelimenin bir ya da iki kare dncesine yerlestirilebilir. Konusmanin yavas oldugu
sahnelerde ise, 6rnegin lizlintiili bir sahnede, diyalogun izleyiciye aktarimi ¢ok daha agir olur. Boyle bir

durumda vurgulanacak ¢izimin, sesteki karsiliginin 6 ya da 10 kare oncesine yerlestirilmesinde yarar

vardirt?.”

Cizgi film sanatcis1 Larson, 6nemli yerlere iki kare 6nceden “vurgu” yerlestirmenin
genellikle ise yaradigmi ancak bu durumun farkli karakterlerde ise yaramadigini
belirtmektedir. Dolayisiyla ¢6ziim i¢in  bazi  denemeler yapmak durumunda
kalinabilinecegini belirtmekte ve sunlar1 sozlerine eklemektedir: “Burada her zaman
akilda tutulmasi1 gereken nokta, gorme hizinin duyma hizindan daha hizli oldugudur.
Sesin duyulmasinda hemen 6nce bedenin ve ellerin hareket ettigi goriiliir. Burada zaman
farki saniyenin 24’te biridir ama yine de fark hissedilir'?””. Bir baska deneyimli ¢izgi film
sanatg¢is1t Aaron Blaise ise her ¢izgi filmcinin konusturma konusunda farkli yaklasimlari
oldugunu belirtmekle birlikte, Thomas ve Larson gibi o da ¢izimin sesin Oncesine

yapilmas1 gerektigini vurgulamaktadir. “Tam sese gore esleme yapilmalidir” bigiminde

126 http://taughtbyapro.com/course/animation-dialogue-speaking-body/ (Erisim tarihi: 13.03.2015)
127 E, Larson, (tarihsiz) Entertainment VIII: “Dialogue for Animation”
http://www.animationmeat.com/pdf/nineoldmen/ELEnt8 Dialog.pdf (Erisim tarihi: 13.03.2015)
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goriiglerin de bulundugunu sdyleyen Blaise, bu durumda konusmanin geride kaldigi
izleniminin olustugunu sdylemekte ve ¢oziim i¢in vurguyu 6ne almanin 16 ve hatta 24
kareye yiikseltilebilecegini belirtmektedir!?.

Sonug olarak isaretlenen sesler, nefesler ve vurgularin incelenmesi ile ¢izgi film
sanatgisi, hangi sozciiglin ne kadar uzunlukta slirecegini ve nefes yerlerini gérebilmekte,
yapacagl diyalogun zamanlamasi hakkinda genel bir fikir edinebilmektedir. Cizgi
filmcinin canlandirmaya baslamadan O©nce zihninde sahneyi diyaloglar1 ile
canlandirabilmesi ve onu ¢izelge lizerinde zamanlamasi sonraki agamalar i¢in bir yol
haritas1 niteligi tasimaktadir. Bazi ¢izgi filmcilerin yapacaklari hareketlerin (hizlanma-
yavaslama, duruslar, eylem cizgileri gibi) en ince ayrintilarina kadar ¢izelgeye isledikleri

goriilmektedir.

3.1.2.1.3. Temel durus ve ug pozlarin belirlenmesi

Temel durus, bir sahnedeki en baskin duygunun tek bir resimle ifadesidir. Cizgi
film sanatgisi John Pomeroy sahnenin canlandirilmasina oncelikle temel durusun
tasarlanmasiyla baslanmasi durumunda sahnenin daha basarili  bir bigimde
olusturulabilecegini vurgulamaktadir. Ornegin; sahne neseliyse basmn yukarida, gogsiin
ileride oldugu ya da tersi durumda basin 6ne egik oldugu gibi bir durus; diger bir deyisle
sahnedeki baskin duyguyu yansitacak bir “temel u¢ poz” 6nerilmektedir. Bu poz miimkiin
oldugunca yalin ve acik tutulmalidir. Temel u¢ pozun olusturulmasinda bedenin bir biitiin
olarak kullanilmasi, ifade edilmek istenen duygunun dogru ve etkili bir bigimde

anlasilabilmesi icin bilyiik 6nem tasimaktadir *2°.

7 6

. A\l
ST
57)9 ,1«.2. ;—:\rb) Gorsel 3.37. Eric Goldberg tarafindan olusturulan

karakterin ne hissettigini anlatmaya yonelik temel
/ pozlardan ornekler.

g § Kaynak: Goldberg, 2008, a.g.k. 24.

128 https://www.youtube.com/watch?v=h80AIOYy6QNU (Erisim tarihi: 13.03.2015)
129 http://taughtbyapro.com/course/animation-dialogue-speaking-body/ (Erisim tarihi: 13.03.2015)
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Ug pozlarin dogru vurgu ile etkili bicimde izleyicilere aktarilmasinda ‘eylem
hazirhigr’nin(anticipation) rolii biyiiktir. ‘Eylem hazirhgl’ kavrami, ¢izgi filmde
karakterlerin bir eyleme baslamadan once yaptiklar1 hareketler i¢in kullanilmaktadir.
Gergek hayatta da goriilebilen bu hazirlik hareketlerinin ¢izgi filmde 6zel bir yeri
bulunmaktadir. Bir eylem olugsmadan once bu eyleme hazirligin gosterilmesi, hareketin
tersi yoniinde olustugu i¢in bir zitlk saglamakta, boylelikle hareketin etkisi daha gozle
goriliir bir durum kazanmaktadir. Eylem hazirliklar ¢ok kiigiik olabildigi gibi biiyiik
hareketlerde genis alanlara yayilabilmektedir. Karakterlerin konusturulmasinda eylem
hazirlig1, konusmanin ifade edilmesinde de ayni bigimde etkili bir rol oynamaktadir.
Boylelikle eylem hazirligi, uc resimler lizerinde ve temel poz ile sahnenin biitiiniine etki

eden bir nitelik kazanmaktadir.

Gorsel 3.38. Frank Thomas in The Laughing Gfmcho(1944) béoliimiinden bir eylem hazirligi
Kaynak: Thomas ve(i]r:ﬁfslion, 1995, a.g.k. 180.

Duruslara ug resim Oncesinde zitlik yaratacak bir eylem hazirligi tasarlanmasi,
diyalogda belirtilen vurgunun arttirilmasinda da kullanilmaktadir. Yine bu u¢ duruslarin
sonrasinda olusturulacak dinginlikler, sahnenin izleyici tarafindan rahatlikla
algilanabilmesinde biiyiik rol oynamaktadir. Boylelikle sahnedeki beden hareketleri
genel u¢ duruslart ile tasarlanarak sahnenin bir 6n izlemesi yapilabilmektedir.

Temel pozlarin olusturulmasinda bedenin yaninda bag ve el gibi uzuvlarin duruslari
da sahnedeki duyguyu anlatmada 6nem kazanmaktadir. Diyalogun yansitilmasinda benin
temel duruslarin1 yaninda el bas gibi uzuvlarin konumlar1 diyalogu aktarmada yardimci
olmaktadir. Bu uzuvlar hareketi siirekli diiz bir bi¢im izlemekten kurtararak 6zellikle
diyalogu vurgularda sag, sol, yukari, asagi hafif yon degisiklikleri ile derinlestirmekte ve

sahnenin akisina cok yonlii bir yap1 kazandirmaktadir!3°,

130 http://taughtbyapro.com/course/animation-dialogue-speaking-body/ (Erisim tarihi: 13.03.2015)
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Temel durus, u¢ pozlar ve eylem hazirliklarinin yanisira, belirgin zamanlamalar ve
ifade degisikliklerinin, biiyiik diyaloglarda ilgi cektikleri bilinmektedir. Bu tiirden
durumlarda ¢izgi filmcilerin hareketlerdeki inceligin kaybolmasini 6nlemek igin

karakterin ve basin hareketlerini azalttiklar1 ve hatta sabitledikleri goriilmektedir

3.1.2.1.4. Beden duruslarinin belirlenmesinde kullanilan araclar

Sahneleri basarili bir bicimde canlandirabilmek i¢in zihinsel siireglerin yanisira bu
stireglerin ifade edilmesinde bir diizenleme gerekmektedir. Cizgi film sanatg¢ilart bunun
icin zaman igerisinde ¢esitli araglar gelistirmislerdir. Bu araglarin basinda taslak ¢izimleri
gelmektedir. Cizgi film sanatgilart film ve Oykii taslaklarinda oldugu gibi beden
hareketlerini once kiigiik taslaklar biciminde olusturmaktadirlar. Beden taslaklari, sahne
icin diigiiniilen temel ve ug¢ pozlarin ¢ok kiiciik ve hizli bir bigimde olusturuldugu
karalamalardir. Bu karalamalarda karakterin tutumu ve hareketler kabaca
resmedilmektedir. Diger bir deyisle, sahnedeki pozlarin bir minyatiirii olan bu resimlerde
ayrintilardan ¢ok hareketlerin yonii ve akist goz oniine alinmaktadir.

Cizgi filmciler beden taslaklarini boliimlemis olduklar1 diyaloglar {izerinden
olusturmaktadirlar. Ornegin yukarida s6zii edilen Oliver&Company(1988) filmindeki “/.
I’ll even toss in a little extra 2. for your patience. 3. Ah Ha Hahahahah!®!” diyalogu i¢in

hazirlanan taslaklar su sekildedir:

Gorsel 3.39. Béliimlenmiy diyalog taslag.
Kaynak: http://www.animationmeat.com/pdf/featureanimation/Glen_Keane_Animation.pdf

(Erigim tarihi: 13.03.2015)

131 http://www.animationmeat.com/pdf/featureanimation/Glen_Keane_Animation.pdf (Erisim tarihi:
13.03.2015)
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Sekilde goriilen taslaklart hazirlayan Keane, birtakim farkli poz denemelerinde
bulunmus ve aralarindan {i¢ tanesini se¢mistir. Taslak c¢aligmalari, karakterlerin
oyunculuk ve sahnelenmeleri konusunda c¢izgi filmcilere O6nemli kolayliklar
saglamaktadir. Diyalog boliimlemeleri bdylelikle yalin ve acik bir bicimde ifade
edilebilmektedir. Her bir taslagin diyalogdaki acik degisimler gozetilerek olustugu
bilinmektedir.

Gorsel 3.40. Boliimlenmis diyalog taslaginin filmdeki son durumu.
Kaynak: K. Gavin (Yapimci) & G. Scribner (Yo6netmen). (1988). Oliver & the Company [Film]. United
States: Disney.

Olusturulan taslak pozlar son haliyle birebir ayni kalmak durumunda degildir ama
eylem yonii (line of action) korunmaktadir. Yapilan ufak karalamalar(thumbnails)
sahnenin geneli gozetilerek olusturulmaktadir. Boliimlenen diyaloglarin pargalari,
duruglar arasindaki farkliliklart ve bu duruslarin birbirleri ile olan iligkilerini
tamamlayacak ya da birbirlerinin etkilerini arttiracak bigimde kabaca gorsellestirmektir.
Ardindan bu taslaklar hareket hissi korunarak asil ¢izimlere ya da modeller iizerine
uygulanmaktadir. Baz1 ¢izgi filmcilerin karigikliklar1 onlemek amaciyla bu resimleri
numaralandirdiklart da goriilmektedir. Ana duruslar olusturulduktan sonra bir ¢ekim
yapilmakta ve gerekli diizeltmelerden sonra ara resimler ve ayrintilar eklenerek sahne
tamamlanmaktadir.

Diyalog gerekli béliimlere ayrildiktan sonra temel duruslarin belirlendigi
gorilmektedir. Bu asamada ¢izgi filmcilerin ayna ya da kamera karsisina gegerek
sahnelerini kendi kendilerine oynamaktadirlar. Boylelikle zihinsel olarak canlandirdiklar
sahneleri i¢in, kendi bedenleri iizerinde baz1 c¢agrisimlar ve esinlenmeler

gbzlemleyebilmektedirler.
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Gorsel 3.41. Tangled filmi icin Jamaal Bradley tarafindan yapilan kaynak video kullanuimina érnek.
Kaynak: https://vimeo.com/44181679 (Erisim tarihi 22.05.2016)

Kaynak video ¢ekimleri sirasinda dikkat edilen nokta, hareketlerin yalin tutulmasi
ve dogalligin korunmasidir. Ayrica yonetmen goriisiinlin alinmasinda ve bu goriise uygun
bicimde karakterler hareketlerinin degerlendirilmesi, c¢izgi filmcilere biiyiik yarar
saglamaktadir.

Diyalog ile beden biitiinliigiinii saglama konusunda kullanilan araglardan birisi de
akis cizgisidir. Akis cizgisi bir anlamda diyalogu ve beden hareketine ait ritmi
resmetmektedir. Stanislavski ritm konusunda sunlar1 belirtmektedir: “Konusmanin
belirgin bir ritminin olmasi, ritmik duyarlilig1 kolaylastiran bir etkendir ve bunun tersi de
dogrudur: Hissedilen duygularin ritmi, duru bir konusma yapmaya yardimei olur'®2.”
Cizgi filmcilerin sozii edilen ritmi bir ¢izgi bigiminde simgelestirdikleri goriilmektedir.

Akas cizgisi ilk bakista ses dalgasin1 animsatmakla birlikte sesin siddetinden ¢ok
konusmanin ritmini gostermektedir. Ornegin Don Bluth stiidyolarinm, karakterlerin
konusturulmasi alistirmalarinda asagidaki resimde oldugu gibi, konusma metni ile

birlikte akis ¢izgisi de verilmektedir. Cizgi kesik bigimde yer yer yiikselerek algalmakta

ve bu degisiklikler sozciiklere gore olugsmaktadir.

132 stanislavski, 2013, a.g.k. 102-103.
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Gorsel 3.42. All Dogs Go To Heaven filminden karakterlerle bir konusma alistirmast.
Kaynak: Bluth stiidyosu notlari, E. Tahsin Ozgiir, kisisel arsivi.

Konusmanin akisini gésteren ¢izginin nerelerde alcalarak yiikseldigi incelenirse, bu
noktalarin vurgulart isaret ettifi goriilecektir. Sekildeki iki 6rnekte de asil vurgu,
climlenin sonunda ve ¢izginin en yiikseldigi yerde bulunmaktadir. Canlandiranlar ¢izgi
yardimiyla genel ritmin yan1 sira, vurgu yapilacak kisimlar1 ve vurgunun derecesini de
belirleyebilmektedirler. Vurgu noktalarinda genellikle karakterin basi kullanilmaktadir.
Gosterilen cizgideki vurgularla birlikte bas ¢esitli yonlere hareket ettirilmekte, boylece
konusma etkili bir bigimde beden ile desteklenmektedir.

Diyalogda vurgulu bir kisim, karakterin omuzlariin da katildig1 vurgulu bir beden
hareketi ile desteklendiginde canlandirmanin etkisi artmaktadir. Bu durum basin da zit
yonlerden omuzlara eklenmesi ile daha goze carpici bir hal alabilmektedir. Bu tiirlii zit
yonleri iceren hareketlerin diyalogda vurgulanmak istenen yerlerin belirtilmesinde en

etkili araglardan biri oldugu soylenebilir.

Gorsel 3.43. Ollie Johnston'un Rufus karakteri iizerinde uyguladigi zit yon kullanimina bir érnek.
Kaynak: http://www.animationmeat.com/notes/waltstanchfield/waltstanchfield.html (Erisim tarihi:
bilinmiyor)
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Zit yon kullanimi bag ve omuzlar disinda tim beden iizerinde de
kullanilabilmektedir. Zit giiglerin kullanimu ile saglanan eylem hazirligi kimi zaman geri
hareket olarak da adlandirilmaktadir. Bu geri hareketin miktarina gore sahnede vurgular

arttirilabilmekte ve diyalog daha etkili bir bi¢imde sergilenebilmektedir.

..

Opposing
Forces

Gorsel 3.44. Tiim beden iizerinde zit yon kullanimi
Kaynak: http://www.animationmeat.com/notes/waltstanchfield/waltstanchfield.html (Erisim tarihi:
bilinmiyor)

Ed Hooks dudaklarint biiken bir karakterin, enerjisini omuz ve boyun ¢evresinde
tagiyan kisi oldugunu belirtmekte ve hareket ile duyguyu “iki tarafa uzanan bir sokaga”
benzetmektedir'®3. Duygunun, diyaloglarini canlandiran ¢izgi film sanatcilarini bir yola
iterken, gittikleri yolu o bi¢cimde hissetmeye yonlendirdigini sdyleyen Hooks’un bu
goriisleri, zit yonlerin kullaniminda da gecerlidir. ifade edilmek istenen duygular bu zit
yonlerin yer ve dl¢iisiinii belirleyebilmekte, buna gore karakter hareketlendirilmektedir.
Zit yonler bu “sokagm iki ucu” benzetmesinde oldugu gibi “birbirine dogru” ya da
“birbirinden uzaklasan™ yapilar1 dolayis: ile duygularin ve 6zellikle vurgularin etkili
olarak aktariminda 6nemli bir ara¢ olarak kullanilmaktadir.

Canlandirma sirasinda ¢izgi filmcilere kolaylik saglayan bir diger ara¢ ise bas
artisidir ve bagin yoniinii bildirmekte kullanilir. Basi, dikey ve yatay olarak genellikle
orta noktarindan bdliimlendirmektedir. Baz1 karakterlerin bas artilar1 tasarima bagl
olarak dikey bdliimlemenin yukarida ya da asagida kullanilmasini gerektirebilmektedir.
Ancak bu bdliimde bas artisinin tasarimdaki kullanimi yerine duygularin ve bas

hareketlerinin ifadesindeki kullanimi {izerine deginilecektir.

133 Hooks, 2003, a.g.k. 77.
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Gorsel 3.45. Karakterin bas hareketi sirasinda dikey ve yatay eksenlerin kullanimi
Kaynak: Goldberg, 2008, a.g.k. 58.

Bas artis1 geleneksel cizgi filmlerde yukarida goriildiigii bicimde resmedilmektedir.
Bilgisayar ortaminda olusturulan modellerde bu art1 yerine, artinin merkezine odakli bir
denetim nesnesi (null object) olusturulmakta ve bu nesne lizerinden basin hareketi
saglanmaktadir. Sahne lizerinde yorumlar yapildigi zaman denetim nesneleri yerine bas

artisinin agiklama amagch olarak bilgisayar modelleri lizerinde ¢izildigi gériilmektedir.

Aln Bogdanoff {11Seconds)

Gorsel 3.46. Nick Bruno nun dersinden bas artisstmin bilgisayar ortanunda kullanimina yonelik bir
ornek.
Kaynak: http://www.animationmentor.com/resources/11-second-club/03-2014/ (Erisim tarihi:
22.05.2016)

Basin yonii karakterlerin canlandirilmasinda degisik anlamlar ifade etmektedir.
Ornegin 6fke durumundaki bir karakterin, basin1 egmis bir bigimde bakmas1 saldiriy
isaret ederken ile basii kaldirmis olarak bakmasi karakterin durumdan uzaklasmak
istedigi gibi bir anlam tasiyabilmektedir. Goriildigii tlizere karakterin psikolojik
durumunun yansitilmasinda basin yon ve durusu rol oynamaktadir. Baltag s6z konusu bas
hareketlerini psikolojik bakimdan s6yle degerlendirmektedir:

Yatay ¢izgi iizerindeki hareketler kisinin kendisini belirli bir durumdaki yasantida algilayis

ve degerlendirisidir. Bunlar kisinin yasanan durumla ilgisini kurar ve tutumlarini yansitir. Yukaridan

asagiya olan dikey ¢izgi ise kisinin diger insanlarla ilgili durumunu yansitan hareketleri icermektedir...

115


http://www.animationmentor.com/resources/11-second-club/03-2014/

Basin yatay eksen iizerindeki hareketleri kisi veya kisilere doniikse anlamak egilimi, onlarin
tersindeki yone doniikse anlasilamayacag duygusu hakimdir. Insan kendisine yakin buldugu gisi veya

goriislere dogru basiyla hafif yakinlasir, uzak buldugu kisi veya goriislerden de basiyla hafifce uzaklasir. ..

Yatay eksen iizerinde yukar1 kalkik bir bas duruma karsi ¢ikistan, iistiinliige kadar cesitli

duygular1 yansitabilir. Yatay eksen iizerinden asagiya bakan, merkeze doniik bas hareketleri ise uysal,

cekingen, kabullenici bir duygu durumunun anlatimdir™ . ..

Baltas’in yukarida belirtilen degerlendirilmeleri A Bug’s Life (1998) filmindeki bir
sahne ile 6rneklendirilebilir. Filmde Flik adli karinca kolonisine yardim etmek amaciyla
istemeden bir su¢ islemekte ve mahkeme karsisina ¢ikmaktadir. Flik savunmasini
yaptiktan sonra jiiri liyelerinden biri Flik’e bakar ve asagida solda bulunan resimde
goriildiigl bigimde basini ona dogru egerek “madem ki bize yardim etmek istiyorsun”
der. Ardindan sert bir tavirla, bagin1 geri, yukar1 ve ondan ters bir yone gevirerek “o
zaman yardim filan etme!” der. Bu Ornekte goriildiigii lizere sagdaki resimde bag
karsisindakine doniik ve diyalog, karsisindakini dinleyen bir durustadir. Devaminda
soldaki resimde gosterilen bas durumunda ise bas ekseni yatayda yukariya kalkmis,

diyalog karsisindakinden uzaklagmaya ve ona karsi ¢ikisa yonelmistir.

" Gérsel 3.47. A Bugs Life filminden bir kesit.
Kaynak: J. Lasseter (Yapimci) & J. Lasseter (Yonetmen). (1977). A Bug’s Life [Film]. United States:
Pixar.

Bas artis1, bas yoOniiniin yani sira bas hareketlerinin belirlenmesinde énemli bir
aragtir. Diyalog sirasinda bas hareketlerinin diyalogun ritm, akis ve vurgular tizerinde
onemli bir etkiye sahip oldugu goriilmektedir. Gergek hayatta oldugu gibi ¢izgi filmlerde
de bas hareketleri, dikkati diyaloga toplamakta ve konugmayr monotonluktan
uzaklastirmaktadir. Hatta sozciiklerin yerine bile gegebilmektedirler. Ornegin bas
hareketleri “evet” ya da “hayir” yerine kullanilabilmektedirler. Bu tiirden jestlere

“sematik jestler “adi verilmektedir ve farkl kiiltiirlerde farkli anlamlar tasiyabildigi

134 7. Baltas ve A. Baltas, Bedenin Dili, Istanbul: Remzi Kitabevi, 1999, s. 50-51.
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goriilmektedir. Baltas, Almanya’ya yasanan gocten once Tiirk kiiltiiriinde basi yukari
kaldirmanin  “hayir”, asagi indirmenin ise “evet” anlaminda yorumlandigini
belirtmektedir. Aradan gegen silire igerisinde Tiirk ve Alman Kkiiltiirleri arasinda
yakinlagsmanin bir sonucu olarak birtakim degisiklikler gézlenmistir. Gog ile birlikte
birtakim jestler Alman kiiltiiriinden kopyalanmis ya da 6grenilmis, Tiirk kiiltliriinde bas1
yukar1 asagi sallamak “evet” iki yana sallamak ‘“hayir” bi¢iminde algilanmaya
baslamistir™®®. Dolayis1 ile ¢izgi filmcilerin 6zellikle uluslararasi gdsterim olanagi
bulunan yapimlarda sematik jestler konusunda dikkatli olmalar1 gerekmektedir.

Bag artis1 ayrica bazi karakterlerin konusmasi sirasinda agzin goriinebilmesi
acisindan nem tasimaktadir. Ozellikle genis ¢eneli ve biiyiik burunlu karakterlerde agzin
goriinmesi  istendiginde  uygun agilarin  tasarlanmasinda  bas  artisindan

yararlanilabilmektedir.

3.1.2.2. Agiz bigcimlerinin olusturulmast

Konusma igten gelen diisiince ve duygularin sesli aktarimidir. Bu aktarimda beden
hareketlerinin yani1 sira eger sahnenin yalinligini bozmayacaksa; yiizde yapilacak ufak aci
degisiklikleri, bagin sallanmasi, goz kirpmalar1 ve omuz hareketinin konugmaya katilmasi
gibi eklemeler 6nem tasimaktadir. Sonrasinda agiz bigimleri, bu eklemeler ve tonlamalar
lizerine yerlestirilmekte ve agiz bigimleri beden pozlarinda oldugu gibi, genellikle
cizelgede denk geldigi yerin birkag kare Oncesine yerlestirilmektedir. Bu farklilik
eslemede 6nemli bir rol oynamaktadir. Ses ve goriintii arasindaki farkin kag kare olmasi
gerektigi konusunda kesin bir say1 belirtilememekle birlikte, genellikle ii¢ karelik bir
gecikmenin olumlu sonuglar verdigi goriilmektedir. Bu konuyla ilgili olarak Thomas ve
Johnston sunlar1 belirtmistir:

Eslemedeki gecikme konusunda kesin bir kural koymak olanaksizdir... Pinocchio’nun bir
sahnesinde karakterin konusmasi, seste denk geldigi yerin tam sekiz kare gerisine kaydirilmak durumunda
kalmust1. Sorun yalnizca iki sozciikte oluguyordu ve kimse bunun neden-nasil olustugunu agiklayamiyordu.
Bunun iizerine ¢izgi filmciler faydaci bir yaklasim gelistirdiler: eger isliyorsa yaptilar, islemiyorsa baska
tirlii denediler. Bu konuda o&nerilebilecek en iyi sey, canlandirmalarin ses bandindaki yerlesimleri

konusunda, esleme saglanana kadar kaydirmalara agik olunmasidir. Elbette Oncelikle sesin

135 Baltas ve Baltas, 1999, a.g.k. 51.
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hissettirdiklerinin canlandirilmas: konusunda igtenlik gerekmektedir, yoksa hi¢ bir bigimde sesin
konusmaya eslenmesinden sdz edilemez**®.

Thomas ve Johnston’un yukarida belirtilen agiklamalarindaki sesin hissettirdikleri
kavraminin, bu arastirmada canlandiranlarin role hazirlanmalar1  boliimiinde
“duyumsama” olarak belirtilen siirecin agiz bigimlerine uyarlanmig durumu oldugu
sOylenebilir. Bu noktada Stanislavski’nin isaret ettigi icteki olusumlarin, dogal bir
bicimde canlandirilmaya aktarilmasi biiyiik 6nem tasimaktadir. Dogalligin korunmasi
konusunda 6zellikle ¢izgi filme yeni baglayanlarin hatalar yaptiklarini belirten Pomeroy,
bu konuda Thomas ve Johnston’dan 6grendiklerini sdyle anlatmaktadir:

Rescuers filminde, Medusa’nin Penny’ye “You’re too soft” dedigi bir sahnem oldu. ilk
¢ekimimi yaptigimda gereginden fazla oyunculuk (over acting) vardi. Her bir sdzciigii fazlasiyla
belirtmistim ve sonug, agzin bir dizi halinde agilarak kapanmasi (hareketin ¢atlamasi) olmustu. Bu sahneyi

goren Ollie Johston bunun kolaylikla halledilebilecegini, agz1 o kadar agip kapamaya gerek olmadigini

belirtti. Kelimeler bu bi¢imde arindirildiktan sonra tek bir yerde, soziin sonuna dogru bulunan “soft”

soziinde dzel bir belirtmenin yeterli olacagim sdyledi. Boylelikle sahne adeta orkestralagtirildi'®’.

Pomeroy, sahneyi dogalliktan uzaklastiran genis hareket kullanimi i¢in ¢6ziimii,
miizikteki crescento kavrami ile agiklamaktadir'®. Crescento, ses siddetlerinin yavastan
baglayarak derece derece yiikselmesini belirten bir miizik yontemidir ve miizige ruh
katmak amaciyla kullanilmaktadir. Diyaloglarda da ayni miizikte oldugu gibi
kullanilmaktadir. Sahnenin 6nemini anlatan sozciik iizerine vurgu toplanabilmekte, diger

tiim 6geler bu vurguya hazirlik olarak kullanilabilmektedir.

i
£

Gorsel 3.48. Pomeroy 'un Rescuers(1977) filmi icin canlandirdigi sahneden bir kesit
Kaynak: W. Reitherman (Yapimci) & W. Reitherman (Yonetmen). (1977). The Rescuers [Film]. United
States: Disney.

Yakin ¢ekimlerde, agiz bicimlerine ek olarak ozellikle gozlerden yararlanildigi

goriilmektedir. Ayrica bu konunun, {ist iiste yapilacak yanliglarla 6grenildigini belirten

136 Thomas ve Johnston, 1995, a.g.k. 462.
137 http://taughtbyapro.com/course/animating-dialogue-moving-mouth/ (Erisim tarihi: 22.05.2016)
138 http://taughtbyapro.com/course/animating-dialogue-moving-mouth/ (Erisim tarihi: 22.05.2016)
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Pomeroy, amacin konusmay1 agzi agip kapamanin, {inlii insiiz sesleri gostermenin 6tesi
oldugunu sozlerine eklemektedir. Dahasi, yeri geldiginde akici ve inandirici bir konusma
elde etmek i¢in, agz1 kapamak bile goz ardi edilebilmektedir.

Cizgi filmde karakterlerin konusturulmasi konusunda onciiliik eden stiidyolardan
biri olan Disney’de, bu konuda uzun yillar o&rnek olabilecek c¢aligmalar
gerceklestirilmistir. Stiidyoda calisan birgok sanat¢i, bu konuda cesitli buluslar ortaya
koymus ve bir stiidyo gelenegi olusmustur. Birikimler zaman zaman stiidyo i¢indeki bazi
sanatcilar tarafindan bir araya getirilmis ve kural olarak kabul gormiistiir. Bu
sanat¢ilardan biri olan Ham Luske, sesin kisiligini yansitmak i¢in ilgi ¢ekici agiz
bicimlerine gerek duyuldugunu belirtmektedir. Bu bigimler karakteri ortaya ¢ikaracak ek
dokunuslar ve 6zgiin bigimlerle arastirilmaktadir. Her karakterin ayr1 bir sesi, dolayisi ile

ayrn agiz eylemleri bulunmaktadir. Luske’un agiz bicimlendirme ile ilgili gelistirdigi

139.

diger agiklamalari ise agsagida sdyle 6zetlenmektedir

Gorsel 3.49. Disney filmlerinden karakterlere 6zgii ¢esitli agiz kesitleri
Kaynak: Thomas ve Johnston, 1995, a.g.k. 463.

Luske izleyicinin 6nemli agz1 bigimlerinin farkina varabilmesi i¢in s6zciigiin agikc¢a
goriilebilecegi zamanin saglanmakta oldugunu belirtmektedir. Diyalogun sonunda
karakterin agiz ifadesi, son sozcligiin karakterini yansitacak bi¢gimde tutulmakta, agiz
bicimininde yalnmizca sozciik ya da sdylemi izlediginiz i¢in degisiklige gidilmemektedir.
Eylemi canli tutmak igin bigim, eylemi yavaslatirken duraksatilmakta ya da
tutulmaktadir.

Luske konusmanin zamanlamas: ile ilgili olarak da konusmada diiz aralarin fazla
bulunmadigini belirtmektedir. Bir bi¢imin biraz daha uzun tutmak istenebilecegi gibi,

hemen siradaki bicime ge¢mek istenebilmekte ya da tam tersi durumlar s6z konusu

139 Thomas ve Johnston,1995, a.g.k. 462-464.
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olabilmektedir. Her iki durumda da bir ucun digerinden — zamansal ve bigimsel- olarak
daha baskin oldugu goriilmektedir.

Eger acikca uzatilmis bir sozciik varsa bu sozciik yavasca oynar bir bigimde
tutulmaktadir. Istenilen bicimi gdsteren bir u¢ yapilmakta, sonra daha giiclii ikinci bir
bicim ve buna “yavasc¢a duraksayan” bir gecis yerlestirilmektedir. Eger ses artmak yerine
azaliyorsa, bu durumda ikinci ug bigimi o kadar gii¢lii olmamaktadir. Ancak her iki yolda
da agizda canlilik ve dirilik hissi korunmaktadir. Eger eslemeye destek i¢in goz kirpmasi
kullanilacaksa, gozler vurgunun li¢-dort kare oncesinde kapanmalidir.

Diyaloga onceki bir sahnenin devami olarak ya da geri hareket olmadan yavas bir
bicimde baslanacaksa bu, vurgunun ticten sekiz kareye kadar dncesinde vurguya baslama
olanagi saglamaktadir.

Bazen tiim diyalogun “tek” cekilecegi (saniyede 24 resim) durumlar olmaktadir.
Disney’de ¢alisan ¢izgi film sanatcilari, Song of the South (1946) filminde Tilki Brer’in
sesi iizerinde calisirken oyuncunun ¢ok hizli konustugunu ve vurgulart tek c¢ekim
olmaksizin veremediklerini anlamislardir. Baz1 sozciikler yalnizca iki ¢ekim ve ancak

birkag sézciik dort ¢ekimin tizerinde kalmistir.

3.1.2.2.1 Agiz bicimlemede kullanilan araglar

Cizelge ve agiz simgeleri

Cizelge, oncelikli olarak konusmalarin ne oldugu, hangi kareye hangi sesin denk
geldigi, sahneyi kimin yapacagi, ne zaman yapacagi gibi bilgilerin bulundugu ve kare
numaralarinin ¢esitli katmanlara islendigi bir sayfadir. Geleneksel ¢izgi film yapimina
Ozgii olmakla birlikte tek kare ¢ekim ya da bilgisayar ortaminda gergeklestirilen ¢izgi
filmlerde de ¢izelgeden yararlanilmaktadir.

Karakterlerin konusturulmasinda bu ¢izelgeler yapimin takibini kolaylastirmakta
ve diizenlemekte biiylik rol oynamaktadirlar. Cizelgede bulunan kare numaralarinin sol
tarafi oncelikle ses editorii tarafindan doldurulmaktadir. Diisiik biit¢eli yapimlarda bu
gbrev canlandirma sanatgisina diismektedir. Bu asamada ilk olarak diyalog kaydinda
duyulan heceler ait olduklar1 kare numaralarinin yanina islenmektedir. Bu kare

numaralar 6nceleri sekiz birimlik boliimlere ayrilmakta ve “foot” ad1 verilen bir sistemde
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numaralandirtlmaktaydi. Giiniimiizde ise yalnizca kare numaralarinin ve saniye bazinda
6l¢eklerin belirtildigi bir ¢izelge kullanimi egemen olmustur.

Canlandirmaya 6nce beden hareketlendirilmesinde hazirlanan ug¢ pozlardaki agiz
bicimleri yenilenerek baslanmaktadir. Onceden temsili olarak cizilen bu agizlar iizerinde,
cizelgeye bakilarak gerekiyorsa agiz bigimleri yeniden olusturulmaktadir. Bu

yenilemelere ¢ene harcketleri de eklenebilmekte ve duruma goére bunlardan da

vazgecilebilmektedir.
2]l ) | | 18
3] ¢ Rt | 19
A= - P 4l ) | 20
= o
6
— HE 7 [] ! z
] s|EC 5
! 9 X 25
. s 0 |
: i — :' < | 2. 1 | ::
-
12| | |z | [ 28
13 I | [ ) " 23
W UOAS Tralul | %
- ! 15JUH 28 | | 31
= 0 =
1 -
Nt 2 = ll - % ﬁ
N : lll %5
=Z 5 : 2
g i :
7 v
VA 8 2 I :Z g
A PERFELT] 9 ; ] X

Gorsel 3.50. Cizelge 6rnegi.
Kaynak: http://taughtbyapro.com/course/animating-dialogue-moving-mouth/ (Erisim tarihi: 22.05.2016)

Geneli gormek i¢in kimi ¢izgi filmcilerin ¢izelgenin en solunda bulunan bdliime
temel ag1z simgeleri ¢izdikleri goriilmektedir. Bu simgelerin, karakterin canlandirilacagi
ag1z bigimlerine birebir uyma zorunlulugu yoktur. Karaktere 6zgii agiz bi¢imleri ya da
ruh durumunun yansitilmasi gibi bir amaclart da bulunmamaktadir. Bu simgeler yalnizca
genel bir gozlem olusturmak igin gergeklestirilmektedir. Diger bir deyisle yukarida
diyalog boliimleme olarak sozii edilen yontemin agiz bi¢imlerindeki karsiligi oldugu
sOylenebilir. Boylelikle agiz bi¢cimlerinin ayrintili olarak canlandirilmasindan once bir
yol haritas1 olusturulmaktadir. Agiz bi¢imlerinin ¢ok degisken oldugu durumlarda
bdylelikle arindirma yapilabilmektedir.

Simge ¢izimlerinin ardindan karakterin {izerine asil dudak big¢imleri
olusturulmaktadir. Bedenin konusturulmasi bdliimiinde yalnizca “en ug¢” resimler
bulundugu icin bu boliimde, gerekli yerlere “u¢” ve “ara” resimler eklenebilmektedir.

Ornegin cizelgedeki agiz simgelerinde neseli bir “e” goriinebilir. Ancak bu simgeler
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sahnedeki ses tonu ve duygu nasilsa canlandirma sirasinda o sekilde agiza
uyarlanmaktadir.

Sahnedeki tiim agiz bigimleri arasinda uyum olmasi énemlidir. Ug ve ara resimler
cizelgede belirtilen konugsma ve isaretler kullanilarak olusturulmaktadir. Vurgulanan
yerlerin alti ¢izilmekte ve gerektigi bicimde ifade edilerek cizelge kullanim

gerceklestirilmektedir.

Goz ve yiiz maskeleri

Maskeleme, agiz bi¢cimlerinin yiiz ile bir biitiin olarak olusturulmasinda kullanilan
bir yontemdir. Diyalog s6z konusu oldugunda “agiz” ve “gozler’den olusan iki maske
kullanildig1 goriilmektedir. Ag1z maskesi dudaklarla bigimlenmekte ve yanaklara dogru
azalarak etki alanin1 genisletmektedir. G6z maskesi, goz yuvalart ve kaslarla

bicimlenmekte ve alin ile yanaklara dogru etkisi azalarak genislemektedir.

Gorsel 3.51. Yiizdeki agiz ve g6z maskeleri
Kaynak: http://taughtbyapro.com/course/animating-dialogue-moving-mouth/ (Erigim tarihi: 22.05.2016)

Daha 6nce soz edilen bdliimlerde de goriildiigii lizere, yontemlerin uygulanmasina
baslanirken genel goriiniisiin olusturulmasi ¢izgi filmeilere biiylik kolaylik saglamaktadir.
Genel goriislin olusturulmasina kosut olarak, “boliimlere ayirma” uygulamada denetim
saglamakta ve karisikliklar1 6nemli Olgiide azaltmaktadir. Bu anlamda agiz ve goz
maskelerinin diyaloglar1 ifade etmede biitliniin korunmasi saglayan etkili araglar
olduklar1 goriilmektedir. Bu iki maskenin kendi iglerinde yapisal olarak etkilesimli
olduklar da goriilmektedir. Ornegin, bas hareketlerinde merkez nokta olarak burun kabul
edilecek olursa, bu noktanin yiiz iizerinde hareket etmesi durumunda, agiz ve g6z

maskeleri bu hareketten etkilenmektedir.
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Gorsel 3.52. Agiz bicimlerinin yiiziin diger 6geleri tizerindeki etkisini gosteren genel diyalog modeli
ornegi )
Kaynak: Bluth stiidyosu notlari, E. Tahsin Ozgiir kisisel arsivi

b
-

Yiiz ile oldugu gibi, A1z ve g6z maskeleri kendi aralarinda da bir biitlinliik
icerisinde olusturulduklart goriilmektedir. Asagidaki Ornekte gorildiigi tlizere bu
maskelerden herhangi birine uygulanan hareket iki maske arasindaki boslukta bir bag
olusturmaktadir. Burun merkez alinarak yiiziin dikey bicimde ikiye boliinmesi ve bu
boliimler arasindaki asitmetri, etkili bir dinamizm olusturmaktadir. Bu dinamizmi

saglayan ¢izgiler ise iki maske lizerinden ve baglantili bir bi¢imde uygulanmaktadir.

»
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Gorsel 3.53. Maskeler arasindaki biitiinliigiin yanaklar ve kaslar iizerindeki etkileri.
Kaynak: http://taughtbyapro.com/course/animating-dialogue-moving-mouth/ (Erisim tarihi: 22.05.2016)

Agiz ve g0z maskeleri ayrica sozciiklerin vurgulanmalarinda da rol
oynamaktadirlar. Bu rol genellikle birbirlerinin zit yoniinde gerg¢eklesmektedir. VVurgular

disinda ise bu maskeler birbirlerini desteklemekte ve ifadede birlik saglamaktadirlar.

A’,
TN

Gorsel 3.54. Aladdin(1992) filminden agiz ve goz hareketlerinin birbirleri ile uyumunu gosteren bir kesit.
Kaynak: J. Musker (Yapimct) ve J. Musker (Yonetmen). (1992). Aladdin [Film]. U.S.A.: Disney.
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Goz ve ag1z maskeleri, geleneksel ¢izgi filmlerde oldugu gibi bilgisayar destekli
cizgi filmlerde de kullanilmaktadir. Asagidaki oOrnekte, bilgisayar programinda
isaretlenmis olan maskeler sar1 ve yesil renklerle goriilmektedir. Geleneksel c¢izgi
filmlerden farkli olarak bigimler polygon adi verilen, sayisal orgiilerle olusturulmakta ve

baglanti, bu polygonlarin birbirleriyle etkilesimli olarak saglanmaktadir.

Gorsel 3.55. Victor Navone 'un Incredibles(2004) filmi icin gergeklestirdigi bir sahnede géz ve agiz
maskelerinin kullanimi
Kaynak: http://www.navone.org/HTML/Tutorial_DashTake2.htm (Erisim tarihi: 22.05.2016)

Jason Osipa, bilgisayarda olusturulan modellerde “maskeleme”ye ek olarak “yer
belirleme” (landmarking) tanimin1 kullanmakta ve soyle agiklamaktadir: “Cerceveleme,
calisilan alanin etrafinda olanlari dikkate almaktir. Izlenimlerimiz de siklikla buradan
olugmaktadir. Yiizii c¢evrelemede kirisiklar ve yiiz hatlar1 arasindaki uzaklik
bulunmaktadir. Osipa bu sozlerini agagida goriilen ag1z bi¢imleri ile 6rneklendirmektedir.
Ik resimde goriilen giiliimseme, agzin ¢evresi etkilenmedigi durumda gergek bir
giilimseme niteligi tasimamaktadir. Oysa 3. resimde yanaklarda kirisikliklar bulunmasi

giilimsemeyi daha “ger¢ek” bir duruma getirmektedir.

Gorsel 3.56. Osipa 'nin model tizerindeki yiiz béliimlemeleri
Kaynak: Osipa, 2003, a.g.k.78.
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Bilgisayar modellerinde 6nemli olan topografi’dir. Osipa’nin tanimindan yola
cikilarak bilgisayar modellerinde polygon yapisinin, agiz bigimlerinin olusturulmasinda
biiylik 6nem tasidig1 soylenebilir. Ciinkii geleneksel ¢izgi filmlerde kirisiklar gergekei bir
1siklandirma altinda bulunmadiklarindan, agzin kenarinda ve ufak c¢izgilerle ifade
edilmektedirler. Bu kirisiklar belirgin bir bigimde resmedildiklerinde, karakterin yasl
goriinmesine neden olduklar i¢in zorunlu olmadik¢a ¢izilmemektedir. Oysa bilgisayar
modellerinde polygonlar, belli edilsin ya da edilmesin, modelin yapisinda bir
zorunluluktur. Topografinin olusturulmasinda ¢esitli 6rgli bigimleri goriilmektedir. Kas
yapilarina dayanan ayrintida modellemeler gergeklestirilse de ¢izgi film karakterlerinin
konusturulmasinda genel olarak asagida goriilen yaklasim ve benzerleri yaygmn bir

bigimde kullanilmaktadir.

Gorsel 3.57: U¢ boyutlu model iizerinde topografi 6rnegi.
Kaynak: http://wiki.polycount.com/w/images/a/a4/TomCrazyfoolParker_topology breakdown.jpg
(Erisim tarihi: 22.05.2016)

Ozet olarak agiz ve gdz maskeleri, agiz bigimleri ile yiiziin uyumunda ¢izgi
filmcilere biiyiik kolayliklar saglamaktadirlar. Bu maskeler arasinda dinamik bir bag
bulunmaktadir. Bu bagda maskelerin kimi zaman ayni1 dogrultuda hareket ettikleri, kimi
zaman ise zit yOnlerde hareket ederek diyalogun vurgusunu gii¢lendirdikleri
goriilmektedir. Geleneksel ya da bilgisayar gibi farkli yapim yontemlerinde, farkli
yapilarin bulunmasina karsin, agiz bigimlerinin olusturulmasi icin yiizde yalnizca bu iki

maskenin kullanildig1 goriilmektedir.
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Ayna kullanimi

Cizgi film tarihinin baglangicindan bugiline ayna, ¢izgi filmcilerin en ¢ok
kullandiklar1 araclardan biridir ve agiz bicimlerinin ifade edilmesinde siklikla
kullanilmaktadir. Sinema ve tiyatro oyunculari, konugmalarmi dogal bir bicimde
dudaklar1 ifade edebilmektedirler. Cizgi filmciler benzer bir gérevi yerine getirmekte
ancak oyuncularin kendiliginden olusturduklar1 agiz ifadelerini tasarlanan karakterler
tizerinde bigimlendirmektedirler. Bu bi¢cimlendirmede ayna, cizgifilmcilerin ifadelerini
gerceklestirirken kendi agizlar1 kadar ylizlerini de inceleyebilmelerini saglamaktadir.
Boylelikle yiiz ve agiz ifadelerindeki ayrintilar1 gozlemleyebilmekte, kendi hareketlerini

coziimleyebilmekte ve bunlar1 karakterlerine uyarlayabilmektedirler.

Gorsel 3.58. Cizgi film sanat¢isi Norman Ferguson, Disney’in Pluto adli karakterini ayna yardimu ile
canlandirirken.

Kaynak: T.Thomas ve K. Okubo (Yapimct) ve T.Thomas (Yonetmen) (1995), Frank&Ollie [Belgesel].
U.S.A.: Disney.

Ayna diyaloglarin olusturulmasinda, beden ve yiiz ifadelerinde oldugu gibi
kullanilmaktadir. Diyalog metninin, ayna karsisinda dogal bir bicimde seslendirilmesi
gerekmektedir. Ancak ozellikle amator ¢izgi filmcilerin aynayi, diyalog canlandirmada

yanlis bigimde kullandiklar1 goriilmektedir. Bu yanlis1 Osipa s0yle anlatmaktadir:

Aynaya bakin ve yavagca pebble:PEH-BULL (Tiirk¢e okunusu: PEH- BIL) deyin.
Yiizlinlizdeki degisimleri agikca gdzlemlemeye calisacaksiniz. Dudak hareketlerinizin tiim ayrintilarina
dikkat edin: B’den sonra yanaklarinizda olusan hafif hava akisi, dudaklarinizi sikan P’den farkli olmaktadir.
Diliniz agzimizin i¢ tavanina dogru hareketine baglarken B sesinin olusumunda, sézciigiin sonuna dogru bir
saniye kadar asili kalmaktadir. Tiim bu ayrintilarin size ¢izgi filmde sdzciiklerin yeniden olusturulmasi
konusunda daha iyi bir fikir verdigi sanilir. Ancak bu yanlis bir yoldur... Canlandirma bu durumda

kolaylikla gereginden fazla ayrintilara bogulabilmekte ve temelsiz bir duruma diisebilmektedir. Simdi
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dogal, rahat ve akici bir hizda sunu séyleyin, “How far this pebble would go, if I threw it?” Simdi pebble
sozciigi nasil soylendi? Pebble bu bi¢imde korundugu takdirde agiz yalnizca kapali, biraz ag¢ik, kapali,
biraz ac¢ik biciminde goriinecektir. Karakterin i¢ yapisi gibi bunlar1 géremezsiniz, dolaysi ile bunlar iizerine
harcanacak zaman emek kaybidir. Bunun yerine oyunculuk iizerine yogunlasabilirsiniz°,

Gliniimiizde ayna yerine kamera gibi araglar kullanilmaktadir. Kulllanimi ¢ok kolay
olan kiiciik bir web kameras1 ile ¢izgi filmcilerin diyaloglarimi kaydederek tek kare
biciminde incelemeleri olanaklidir. Fakat geleneksel ayna kullanildigi zaman, agiz
icinden disa yansimayan dil ve hava akislar1 hissedilebilmektedir. Bu hissin birebir ¢izgi
filme yansitilmasa da ¢izgi filmcilerin karakterleri ile kurduklar1 bagi arttirdigi
sOylenebilir. Diyalogun canlandirilmasi sirasinda deneyimli ¢izgi filmcilerin, sdzciiklerin

sOylenisini duyumsayabilmek i¢in aynadan sik sik yararlandiklar goriillmektedir.

Gorsel 3.59. Deneyimli ¢izgi film sanatgist John Pomeroy, ayna yardimi ile sahnesini canlandirirken.
Kaynak: http://taughtbyapro.com/course/animating-dialogue-moving-mouth/ (Erisim tarihi: 22.05.2016)

Abarnt

Gergek hayattaki hareketlerin yorumlandigr bir sanat olan ¢izgi filmde abartinin
rolii ¢ok biiyliktiir ve bu abarti agiz bi¢cimlerinde de yogun olarak kullanilmaktadir.
Konusmada abarti, dudak bigimlerinin oldugundan daha biiyiik ve daha ¢arpict bigimde
resmedilmesi seklinde goriilmektedir. Karakterlerin boyle resmedilebilmesi ¢izgi filme
cekicilik saglamakta ve anlatimi giliglendirmektedir. Kullanim siklikla karakterlerin esnek
olan kisimlarinda, anatomi siirlarinin disina ¢ikilma bi¢iminde goriilmektedir.
Boylelikle diyaloglarda cene, olagan bicimlerin Gtesinde bir esneklige ulasmakta,

konusma agik ve ¢arpici bigimde izleyenlere ulastirilabilmektedir.

140 Osipa, 2003, a.g.k. 6.
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Gorsel 3.60. Abartinin agiz bigimlerinde kullanimi.
Kaynak: http://www.animationmeat.com/notes/waltstanchfield/waltstanchfield.html (Erisim tarihi:
bilinmiyor)

Gorsel 3.61. Doraemon dizisinden abartili agiz bigimlerine bir drnek.
Kaynak: (Yapimci ve yonetmen bilinmiyor) (1973-), Doraemon [Tv dizisi]. Japonya: Nippon Tv Doga.

3.1.2.2.2. Agiz Bicimleri

Temel Bicimler

Ag1z bigimlerinin olusturulmasinda bazi bigimlerin genel ve belirleyici 6zellikler
tasidiklar goriilmektedir. Ayn1 zamanda bir temel olma niteligi tasiyan bu bicimler, ¢izgi
filmciler i¢in bigimlerin belirlenmesi ve olusturulmasinda oncelik tasimaktadir. Asagida
bu bigimler 6nem sirasina gore incelenecektir.

Cizgi filmlerde konusmay1 en temel olarak iki bi¢im berlirlemektedir. Bunlar
cenenin durumunu gosteren ag¢itk Ve kapali bicimleridir. Cizgi film tarihinin ilk
orneklerinden bugiline yalnizca g¢enenin agilarak kapanmasi ile ifade edilen bir¢ok
konusma bulunmaktadir.

Cizgi filmden ¢ok daha eski bir sanat olan kuklacilikta, karakterlerin yalnizca bu
iki bi¢im ile konusturulduklar1 goriilmektedir. Yakin donemin en bilinen 6rneklerinden

olan kukla Kermit karakteri, her ne kadar bir ¢izgi film karakteri olmasa da, baz1 ¢izgi
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filmcilerin agiz bigimlerini ¢dziimlemelerine 6rnek olmustur. Richard Williams bu

konudaki bir anisin1 $6yle anlatmaktadir:

Sahnelerinde her zaman olagan iistii agiz bigcimleri ortaya koyan Milt Kahl ile bu bicimler
hakkinda konusuyordum. Bana, sarki sdyleyenlerin agiz bigimlerine dikkat etmemi ve sirrin “eylemi
siirdiirmekte” oldugunu sdyledi. Ornek olarak Jim Henson’un kuklalarin1 konusturmasimi verdi ve soyle
acikladi: ““ ...Henson, sesi kuklanin agzina hi¢ eslemeye ¢aligmayarak birgok ¢izgi filmciden ¢ok daha iyi
bir ig ¢ikardi. Oysa bizim teknik olanaklarimiz ¢ok daha fazlaydi. Onun yaptigi eylemi siirdiirmekti.
Kurbagayla birlikte kendisi, konugmay1 bagka bir yerlere rasidi.”

> > ’Q
r-y .
Gorsel 3.62. Kurbaga Kermit.

Kaynak: http://muppethub.com/muppetology/clip-art/ms/
(Erisim tarihi: 20.06.2015)

Yukaridaki sozlerden anlasilacagi iizere agzin agilarak kapanmasi, konusmayla
ilgili izlenimde ve hareketi siirdiirmede biiyiik 6nem tasimaktadir. Elbette sozii edilen
eylemde belirtilen yalin bir ag-kapa bigimi degildir. Bu ag-kapa eyleminin
gerceklestirildigi sirada kullanilan zamanlama, yavaglama ve hizlanmalar, duraksamalar,
basin yonii gibi hareketler ve bu hareketlerin konugma ile uyumu diyalogun
sirdiiriilmesinde 6n plandadir. Diger bir deyisle, bu 06rnek yukarida bedenin
konusturulmasi boliimiinde anlatilanlar ile birlikte diisiiniilmelidir. Tiim bu etkenler bir
biitiin olarak degerlendirildiginde, canlandirilacak diyalogun temeli saglam bir bigimde
olusturulabilmektedir.

Cene ile olusan agik ve kapali bigimlerinin ardindan diger temel agiz bigimleri,
diiz ve yuvarlak bigimleridir. Bunlar dudak iizerinde olusmaktadirlar. Asagidaki resimde
goriildiigii lizere, diiz biciminde agiz iki yandan kaslar yardimiyla genislemektedir.
Yuvarlak bi¢ciminde ise bunun tersi olarak dudaklar daralmakta ve 6ne dogru
uzamaktadir. Bu 6ne dogru olan uzamisin 6zellikle karakterin yandan ve g¢aprazdan
goriildiigli durumlarda belirtilmesi, dudaklari diger bicimlerden ayiran bir boyut ve

inandiricilik katmaktadir.
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Gorsel 3.63. Dort temel agiz bigimi
Soldan saga dogru: agik, kapali, diiz, yuvarlak.
Kaynak: Osipa, 2003, a.g.k. 4.

Acik, kapali, diiz ve yuvarlaktan olusan dort temel bi¢im ozellikle {inlii ses
birimlerinin(fonem) olusumunda rol oynamaktadir. Unlii sesler diyalogtaki en belirleyici
seslerdir. Ornegin a sesinde dncelikle ¢ene acilmakta ve dudaklar yuvarlak biciminden
cikmaktadir. e, 6, o seslerinde ¢ene yar1 acik, dudaklar e’de diiz, 0 ve 6’de yuvarlak; 1, i,

u, i, seslerinde gene kapali, U ve ii’de dudaklar yuvarlak, 1 ve i’de ise diiz durumdadir.

yuvarlak DUDAK diiz
u,u i B
» IS
0,0 e B
Q
0
=

a

Sekil 3.5. Unlii seslerin dort temel bigim iizerinde gosterimi.

Tiirkge’de a ve e sesleri climlenin basinda ise genellikle daha giiclii bigimde ortaya
konulmaktadir. Bu sesler bir iinsiizlin arkasindan geldigi andan itibaren daha kapali olma
egilimindedir. Ornegin araba derken bastaki a’da cene, diger a’lardan daha fazla
acilmaktadir. “Benzin” gibi birkag istisna durum bulunmaktadir. Bunlar ¢ok ender olarak
ortaya ¢ikmaktadir ve kapali ¢ gibi seslerle ifade edilebilmektedir. Ancak bu farkliliklar
Tiirkcede anlam degisikligine neden olmadig1 i¢in bu 6zel harflerin belirtilme geregi
duyulmamaktadir. Ornegin Almanca’da e konusunda anlam degisikligi bulunmakta, acik
e lizeri iki nokta ile gosterilmektedir.

Ses bilim (fonetik) bu ve benzeri birgok bilgiyi igine alan ve arastiran bir bilimdir.
Ancak c¢izgi filmciler i¢cin daha ayrintili bilgiler, cogu zaman agzin goériinmeyen

kisimlarinda olugsma ya da resmedilemeyecek 6zellikler tasima gibi niteliklerinden dolay1
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yaniltici olabilmektedir. Bu tiir durumlarda, ¢izgi filmcilerin ayna yardimu ile kendilerine
en pratik bilgiyi saglayacaklari diisiiniilmektedir.

Karakterin ruh durumunun temel agiz big¢imleri iizerinde etkili oldugu
goriilmektedir. Karakter giilimseyerek konusuyorsa, kapali olan agiz genislemektetir.
Eger yiizii asiksa, a1z somurtmus ve kapali bir bigimde olabilmektedir. Ornegin “Bana
bakar misin?” diyalogu ¢ene hi¢ acilmadan da ifade edilebilmektedir. Bu durumda
diyalogun basindaki a’lar diyalogdan ayr1 olarak alindiginda aslinda : olmalarina karsin
anlam, onlarin a sesi olarak algilanmalarini saglamaktadir. Ciinkii diyalogun genel anlami1
konusmalarda sesler kadar etkili olabilmektedir. Bu durum ses kaydmin dikkatli bir
bicimde dinlenmesi ve birbiriyle uyumlu agiz hareketlerinin tasarlanmasi geregini
dogurmaktadir. Seslerin gergekte nasil soylendigini belirlemede ayna ya da
seslendirenlerin video goriintiileri, agi1z bi¢imlerinin dogru olarak resmedilmesinde ayirt

edici ve kullanigh araglar olabilmektedir.

Temel iinsiiz agiz bicimleri

Ag1z bigimlerinin belirlenmesinde iinliilerden sonra etkili olan diger bigimler linsiiz
seslerdir. Unsiiz sesler igerisinde ise énceligi b,m,p sesleri almaktadir. Bu sesler konusma
i¢cerisinde mutlaka gosterilmesi gereken seslerdir ve bu seslerde dudagin kapanmis olarak

bi¢imlendirilmesi ¢ok dnemlidir. Ses dudaklarin birlesip agilmasiyla olugsmaktadir.

Gorsel 3.64. Cesitli ¢cizgi filmlerden b,m,p seslerine ait kesitler
Kaynak:
W. Disney (Yapunci) & W. Reitherman (Yonetmen). (1967). The Jungle Book [Film]. United States:
Disney.

1. Khait ve C. Williams (Yapimci). A. Blaise ve R. Walker (Yonetmen). (2003). Brother Bear, [Film].
United States: Disney.

D.K. Anderson (Yapimci) ve P. Docter (Yonetmen). (2001) Monsters Inc. [Film]. United States: Disney ve
Pixar.
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f, v sesleri de ayni b,m,p sesleri gibi gosterilmesi gereken seslerdir ancak bu seslerin
olusumu farklidir. f ve v sesleri olusturulurken iist disler alt dudagin iistiine dokunup

acilmaktadir.

Gorsel 3.65. Cegsitli ¢izgi filmlerden f,v seslerine ait kesitler
Kaynak:
P. Coats (Yapimci) ve T. Bancroft ve B. Cook (Yonetmen). (1998) Mulan [Film]. United States: Disney.
K. R. Jackson (Yapimci) ve J. Lasseter (Yonetmen). (1999). Toy Story 2. [Film]. United States: Disney ve
Pixar

Ozet olarak agzin agik kapali, diiz yuvarlak bigimlerinden sonra b,m,p ve fyv
seslerinin konugmada 6ncelikli olduklar1 ve diyalogun anlasilmasinda en énemli rolii
oynadiklari s6ylenebilir. Bu sesler belirlendikten sonra diger sesler eger gerekli goriiliirse
yerlestirilmektedirler.

The Animator’s Survival Kit adl1 kitabinda Richard Williams, temel {insiiz bi¢gimler
ile ilgili olarak asagidaki sekilde goriildiigii bigimde bir siniflandirma gergeklestirmistir.
S6z konusu bigimleri, seslerin olusumu (fonetik) agisindan degerlendiren Yrd. Dog. Dr.
Ozlem Unal Logacev, burada bazi yanlsliklarin oldugunu tespit etmistir. Logacev, p
sesinin b’den biraz daha sert olmakla birlikte hemen hemen ayni oldugunu, m sesinin
Tiirk¢e’de hi¢ bir zaman bu sekilde gerceklesmedigini belirtmektedir. b, m, p sesleri
arasindaki farkliliklarin gercek hayatta Ozel araglarla bile zor farkedildigini
belirtmektedir. Ayrica f sesinde alt dudagin dise deger bigimde oldugunu agiklamaktadir.

t sesi ise temel {insiiz sesleri arasinda 6zel bir yere sahip degildir'*..

® 4@ ® / ® 4@ (V)
) ) 5
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Gorsel 3.66. Richard Williams’a gére bazi temel agiz bigimleri.
Kaynak: R. Williams (2009). Animator’s Survival Kit, U.K: Faber and Faber, s.304.

141 yrd. Dog. Dr. Ozlem Unal Logacev ile 17.06.2015 tarihli goriisme.
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Logacev, Stop Staring adli kitapta Osipa’nin temel bi¢imlerini Tiirk¢e agisindan
degerlendirmis ve asagida (ortadaki resim) upper lip down olarak belirtilen bigimi
karsilayan hi¢ bir sesin Tiirkge’de bulunmadigini belirtmistir. Bu ses m sesini
cagristirmakla birlikte Tiirk¢e’de diger dillerde oldugu gibi anlam degistiren bir 6zellik
tasimamaktadir. Logacev ayrica asagida (sag iistte) Frown olarak adlandirilan bigimin

Tirk¢e’de karsiligimin olmadigini, Lower lip down adli (sol alttaki) bi¢imin Tirkge

acisindan dogru olmadigini belirtmektedir. Logacev, Tiirk¢e’de konusmanin bu kadar
142

karmagik bir yapida bulunmadigini s6zlerine eklemektedir

Upper Lip Up Jpper Lip Down Lower Lip Up

Lower Lip Down Torgue Up Tongue Cut

Gorsel 3.67. J. Osipa’ya gére agiz bigimleri.
Kaynak: Osipa, 2003, a.g.k. 43.

Diger iinsiiz agiz bicimleri
Yukarida belirtilmeyen tiim sesler (¢, ¢, d, g, g, h, j, k [, n, 1, s, 5, t, ¥, z) gOriiniis

olarak temel seslerde gosterilen bigimlerden, farkli 6zellik tasimamaktadirlar. Bu durum

seslerin agiz icinde olusmalarindan dolayr ¢izgi filmcilerin resmedilebilecekleri bir

142 ¥1d. Dog. Dr. Ozlem Unal Logacev ile 17.06.2015 tarihli goriisme.
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nitelik tasimamaktadir. Ancak konusmada 6zellikle dilin kalktig1 ya da dislerin goriildiigii
kisimlar belirtilmek istenirse bicimlendirilmeleri gerekebilir. Ornegin bir le sesi, dil agiz
icinde kaldigindan temel bigimlerden ayri olarak resmedilememektedir. Ancak la

denildiginde ¢ene I’den sonra agilmakta oldugu i¢in dil gériilebilmektedir.

-
-

| »
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Gorsel 3.68. Alyssa Penney tarafindan yapilan agiz bigimlerinin Tiirkce 'ye uyarlanmasi. S, j, k ve s
seslerinde dislerin gosterilme zorunlulugu yoktur. “OOQO” olarak gosterilen bi¢im Tiirkce 'deki U sesidir.
Konusmada belirleyici seslerden olan b ve p seslerine yer verilmedigi goriilmektedir.
Kaynak:http://crazyhamlet.tumblr.com/post/111996038682/artist-refs-phoneme-chart-by-
theendisnearus-this (Erisim tarihi 21.06.2015)

Bu konuda bir bagka ornek k sesi tizerinde verilebilir. Bir karakter bagirarak :
diyorsa dilin arkaya kalktig1 goriilmemektedir ancak ka dendiginde dilin arka kisminin
kalktig1 goriilebilmektedir. Sonu¢ olarak bu agiz bicimlerinde ¢enenin agik oldugu
durumlar belirleyici olmakta ve dikkat gerektirmektedir. Cenenin ne zaman agilarak
kapanacagr ve dislerin ne kadar gorlinecegi ise ayna yardimiyla kolaylikla

¢Oziimlenebilmektedir.

Agiz bicimlerinin birlestirilmesi

Bir ¢izgi film sanatc¢isinin agiz bigimlerini birlestirme siireci beden duruslarinin
diyaloga gore olusturulmasi ile baslamakta, sahnenin film ile birlestirilecegi asama ile
son bulmaktadir. Bu siire¢ sirasi ile su bicimde aciklanabilir:

Agiz bicimlerinde dncelik ¢enenin agilarak kapanmasidir. Ardidan iinlii seslerin
yerler ve diyalogda b,m,p,f,v seslerinin geldigi bigimler 6nem tagimaktadir. Kalan seslere
gecmeden Once sahnenin genelinde ve ozellikle ¢enenin acgildigi kisimlar i¢in diger
seslerin durumlari incelenebilir. Vurgu noktalarinda ara pozlar lizerinde bir takim anlik

patlamalar veya yumusak gecislerle diger sesler islenebilir. Ornegin Richard Williams’in
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asagidaki ¢izimi ele alinirsa oncelik birinci, dordiincii ve besinci resimdedir. Ardindan

ticiincii ve ikinci resim gelmektedir.

A
= ¥ * g

Gorsel 3.69. Richard Williams dan bir konusma ornegi.
Kaynak: Williams, 2009, a.g.k. 304.

—
hes \

Williams bu konusmada karakterin “i love you” ya da “elephant juice”
diyebilecegini ifade etmektedir. Agiz bigimleri goriildiigii iizere her iki konusmaya da
uygundur. Bu bigimlerden yola c¢ikilarak karakterin “haliya vur” ya da “teldffuz”
diyebilecegi de olanakli goriilmektedir. Sonug¢ olarak sesler birbirlerinin yerine
kullanilabilmektedir. Bu pozlarin gerekli yerlerine aralarin yerlestirilmesi ile konusma
tamamlanmaktadir.

Yukarida belirtilen bigimlerle karakterin gercekten konusuyor izlenimini saglama
amacindaki ¢izgi filmcilerin, bu bigimleri iyi ¢6zlimlemis olmanin yanisira, bu ifadeleri
gerceklestirebilecek yeterliligi de ulasmis olmalar1 gerekmektedir. Karakterin diyaloga
eslenmesinde hangi yontem secilirse secilsin agiz ve beden hareketlerinin ses ile uyumu
bilingli olarak iizerinde durulmasi gereken bir konudur. Saglanacak beden ve agiz ile
diyalogun biitiinlesmesi, canlandiran kisinin sanatina olan yetkinligi ile sahneyi meydana
getirecektir. Sanat¢inin deneyimi, ses ve gorsel arasindaki uyum gergeklestigi anda
devreye girerek calismanin bagari ile tamamlanmasinda rol oynayacaktir. S6z konusu
uyumu yakalamak, ¢izgi filmi izleyen seyirci i¢in varliginda fark edilmez ve zaten dogal
sayilan bir nitelik olsa da yoklugunda eksikligi hissedilen bir beceridir. Karakterlerin
yasadigin1 varsaydigi durumda izleyici, canlandirma karakterler ile ger¢ek hayatta
karsilagtig1 insanlar ile arasinda kurduguna benzer bir etkilesim igerisine girecektir. Bu
durum karakteri konusturmanin basarili oldugunu gosteren en temel gostergedir.

Basarili ¢izgi film 6rnekleri incelendiginde iki zit yontemin karisimindan olusan ve
bu calismada yorumlanmis konusturma olarak adlandirilan yontemin kullanildigi

goriilmektedir. Bu noktada beden ve agiz bigimlerini ¢izgi filmcilerin yararlanabilecekleri
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bir yontemlerin aragtirilmasi ve Tiirkge’ye 6zgii yeni bir yonteme doniistiirmenin etkili
olacag diistiniilmiistiir. T1pk bilgisayar teknolojisinin ¢izgi filme getirdigi olanaklar gibi,
fonetik gibi alanlardaki biitlinleyici ¢calismalarin karakterlerin canlandirilmasina olumlu
etkiler saglayacagi ongoriilmektedir.

Karakterlerin konusturulmasinda “dogrudan”, “simgesel” ya da her ikisinin
birlesimi olan ve bu ¢alismada "yorumlanmis” adi1 verilen yontemlerin bir¢ok ¢izgi filmin
yapimini kolaylastirici etkisi oldugu ortadadir. Bu noktada 6zetlemek gerekirse, hizli ve
zahmetsiz yani ile tercih edilir olan dogrudan aktarim yéntemi, bu arastirmada daha dnce
sOzili dilen Mori’nin 'Tekinsiz Vadi' olarak tanimladigi durum igerisinde izleyiciyi ¢izgi
film karakterlerinden kolayca uzaklastirabilmektedir. Simgesel yaklasim ise ayni sekilde
hizl1 ve zahmetsiz, {istelik kismen ayni vadide kaybolmayan bir nitelige sahip olsa da,
izleyicinin bu simgelere dnceden aligik olmasi geregini beraberinde getirmektedir.

Dogrudan ve simgesel yaklagimlarin birlesimi olan yorumlanmuis yaklagimda ise
tim bu sorunlar1 agan yapisina karsin yapimi zaman alan ve maliyetli bir yapiya sahip
bulunmaktadir. izleyici bu aktarimda karakterlerin gercekten yasiyor oldugu izlenimini
kaybetmemekte birlikte diyaloglardaki coskuyu gorsel olarak da hissedebilmektedir.
Cizgi film dretimlerinin hizla ¢ogaldigi, ¢ok ¢esitli olanaklara kavustugu ve teknik
gelismelerle kolaylastig1 giiniimiizde nitelik arayisi hizla 6n plana ¢ikmaktadir. Yogun
tiretim igerisinde farki yaratan bir kavram olan olarak ‘niteligi’ yaratmada agiz

bi¢imlerinin rolii biiyiiktiir.

3.1.2.3. Cizgi filmlerde goriilen farkli konusma bicimleri

Bazi ¢izgi filmlerde tasarim ya da anlatidan kaynaklanan bir takim farkli arayislar
ve kisitlamalar, ¢izgi film sanatgilarini iyi bir konusma saglamak i¢in agiz disinda yollar
bulmaya ve diyaloga inandiricilik saglamaya yonlendirmektedir. Bunun i¢in kullanilan
baz1 yontemler sunlardir:

Karakterin arkadan, gélge ya da siliiet olarak gosterimi: Konusma, bas ya da beden
hareketleri ile oldugu kadar iyi jestlerden olusur. Bu tiirden bir sahnelemede karakterler
yalnizca bir yansima olarak gosterilmekte ve bu bigimde sahnenin dramatik 6zellikleri

arttirilabilmektedir.
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Gorsel 3.70. Fantasia filminden bir kesit
Kaynak: Yapimci ve Yonetmen belirtilmemis, (1940). Fantasia [Film]. United States: Disney

Sahne dist diyalog (Karakterin konusmast gosterilmez) : Konusma sirasinda kamera
o anda konugmayan karakterler {izerinde olabilmektedir. Diger karakterin konusmasini
dinleyen bir karakteri gostermek, her ikisinin de (konusanin ses tonundan, dinleyenin
tepkilerinden)  duygularini  disa  vurabilmekte  boylelikle sahneye  derinlik
katilabilmektedir. Benzer bi¢imde konusan karakterlerin disinda; manzara, panorama ya
da odada bulunan 6zel esyalarin gosterimi gibi ¢ekimler anlatida farkli bir rol
oynayabilmektedir.

Konugan karakterlere farkl seslerin belirgin bir bicimde eklenmesi: Genellikle
hayvan karakterleri iizerinde kullanilan bu yaklasimda agiz konusmalardan bagimsiz
olarak hareketlendirilmektedir. Ornegin 101 Dalmatians (1961) filminde Pongo adli
kopegin konugmalari filmin agilis sahnesinde agiz hareketlerinden bagimsiz bir dis ses ile
ifade edilmistir. Up (2009) filminde ise yine kopekler, agiz bi¢imlerinden bagimsiz bir
dis ses ile fakat 101 Dalmatians filminden farkli olarak, bu kopeklerin boyunlarinda

bulunan bir 151811 yanip sénmesi esliginde konusturulmuslardir.

Gorsel 3.71. Up (2009) filminde képeklerin konusmas: sirasinda kdpeklerin boyunlarinda bulunan 151gin
kullanima.

Kaynak: J. Rivera (Yapiumct) ve P. Docter (Yonetmen). (2009), Up [Film]. United States:
Disney ve Pixar.
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Cizgi filmlerde yukarida belirtilenlere ek olarak konusma bozuklugu olan
karakterlere de yer verildigi goriilmektedir. Ornegin Ice Age filminin bas karakerlerinden

olan Sid peltek konusmasi ile ortaya ¢ikan ve ¢ok taninmais ¢izgi karakterlerden biridir.

.4

Gorsel 3.72. Konusma bozuklugu bulunan Sid karakteri.
Kaynak: L. Forte (Yapimcy), C. Wedge ve C. Saldanha (Yonetmen). (2002). Ice Age[Film]. United
States: Blue Sky Studios.

3.1.3. Canlandirma sonrasi

Diyaloglarin tamamlanmasi ve ¢izelgeye uygun bir bicimde cekilmesi ile sahne
renklendirmeye hazir bir duruma gelmektedir. Sahne eger bilgisayar ortaminda
gerceklestirilmis ise son denetimleri yapildiktan sonra isiklandirma ve sahne ile
birlestirme asamasina gonderilmektedir. Bu agamalarda diyaloglar i¢cin en 6nemli nokta
dislerin tam beyaz olarak renklendirilmemesidir. Aksi durumda dislerin beyazligi
konusma sirasinda anlik parlamalar olugsmakta ve agzin abartildigi bi¢imlerde rahatsiz
edici goriintiilere neden olmaktadir.

Renklendirme asamasindan sonra sahneler diger sahneler sesleri ile birlikte diger
sahnleler ile birlestirilerek tek bir film haline getirilmektedir. Esleme sirasinda ses
niteliginin yani sira sesin teknik 6zellikleri konusunda da dikkat edilmesi gerekmektedir.
Bu konuda sik yapilan yanlisliklardan bir tanesi, farkli zaman birimleri igeren video ya
da ses bi¢imlerinde yasanmaktadir. Bu durum c¢izgi filmin dogasinda goriintii ve sesin
birbirinden bagimsiz olarak iretilmesinden ve farkli film formatlarindan
kaynaklanmaktadir. Tek tek olusturulan ¢izgi film karelerinin herbiri yapim sirasinda
numaralandirilmakta ve zaman ¢izelgesine yerlestirilmektedir. Zaman ¢izelgesinde yine
kare numaralar1 kullanilabilir olsa da, yerine genellikle SMPTE (Society of Motion
Picture and Television Engineers) ad1 verilen zaman kodlar1 kullanilmaktadir. Bu zaman

kodlar1 saat, dakika, saniye ve kare numaralari ile (Ornegin: 01:26:12:24 bigiminde)
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belirtilmektedir. Boylelikle yine SMPTE olarak alinan ses kayitlari ile videolarn
eslemeleri gerceklestirilmektedir.

Ses kayitlarinin eslemesinde dikkat edilmesi gereken ve sorun olusturabilecek
kisim, eslemenin yapildig1 zamanda saniye basina gosterilen kare oranlari (frame rate) ile
ilgilidir. Bu kare oran1 goriintii ile seste ayni1 olmalidir ve kurgu programlart yardim ile
saglanabilmektedir. Saniye basina diisen kare sayilar1 “fps.” (frame per second) ile
belirtilmektedir. Gelisen film teknolojisinde ve bu teknolojiyi gelistiren tilkeler arasinda,
saniye basma diisen kare konusunda farkli standartlar olusmustur. Bu gelisime o6zetle
bakilacak olursa, baslangicta Edison’un 48 fps. kullanirken, rakiplerinden American
Mutoscope sirketinin 40 fps. kullandigi goriilmektedir. Ardindan bir dénem sinema
gosterimlerinde 16 fps. tercih edilmis ve sonra giiniimiize kadar uzanan siirecte
sinemalarda 24 fps. genel olarak kabul gormiistiir. Televizyonun ortaya ¢ikisi 25 ve 29.97
gibi fps. degerlerini ortaya ¢ikarmistir. Gliniimiizde ¢ok sozii edilen baz1 yonetmenlerin
farkli fps.lerde filmlerini ¢ektikleri goriilmektedir. (Ornegin Peter Jackson 48 fps, James
Cameron 60fps.). Gelisen oyun sektorii i¢erisinde, bugiin yaygin olarak kullanilan fps.
sayisinin ise 60 oldugu goriilmektedir. Ancak tiim bu farkliliklara karsin dikkat edilmesi
gereken nokta, eslenecek ses ve goriintiiler arasinda ayni fps. degerinin korunmasidir. Bu
konuda ¢izgi filmcilerin bilgi sahibi olmalar1 ve sozii edilen degerlere dikkat etmeleri
olduk¢a Onem tasimaktadir. Aksi takdirde cok basit hatalar biiyiik kayiplara neden
olabilmektedir.

Tiim sahnelerin filme eklenmesi ile filmin geneli {izerinde son renk ayarlari
yapilmakta, ses efektleri ve miizikler de tamamlanarak filme katilmaktadirlar. On
izlemelerin ardindan filmin dagitima hazir olan ilk kopyas1 olusturulmakta ve bu kopya

tizerinden dagitima ¢ikacak kopyalar ¢ogaltilmaktadir.
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3.2. Uygulama

3.2.1. Monsters Inc. filminden 6rnek boliimiin ( sh. 4 ) ayrintilh ¢éziimlemesi

Orijinal diyalog: -day, someone asked me who | thought the most beautiful* monster
was in all of Monstropolis. Do you know what I-

Tiirkge diyalog: -ri canavaryanin en* giizel canavarinin kim oldugunu sordu, ben
de, ne dedim bi-

* Temel vurgu noktalari altlar: ¢izili bicimde belirtilmistir.

Sekil 3.6. Tv Paint programinda Orijinal ve Tiirkge temel vurgu noktasinin gésterimi.
Kaynak: TV Paint program arayiizii

Sekil 3.7. Orijinal ve Tiirk¢e vurgu noktalar: arasindaki kayma oran.
Kaynak: TV Paint program arayiizii
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Sekil 3.9. Vurgu pozlari ve ¢izelgede gosterimi.
Kaynak: TV Paint program arayiizii
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Sekil 3.10. Diger vurgu pozlari ve gizelgede gésterimi.
Kaynak: TV Paint program arayiizii
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3.2.2. Monsters Inc. filminden ornek boliimdeki sahnelerin ¢oziimlemesi

Sahne 1

Oh, Michael, I’ve had a lot of birtda—
Well, not a lot of birthdays.

But this is the best birthday ever.

What are you looking at?

Oh, I'was just thinking about the first time
| laid eye on you, how pretty you looked.

Stop it.

Your hair was shorter then.

Mm-hmm. I’m thinking about getting it-

Oh, Maykail, bir stirii dogum giiniim oldu-
yani ¢ok fazla degil ama bu hayatimin en
giizel dogum giiniiydii. Niye bakiyorsun
Oyle?

Aah, sadece seni ilk gordiigiim am
diisiiniiyordum, ne kadar giizeldi.

Kes sunu

Sag¢in daha kisaydi

Mm-hmm, zaten kestirmeyi diisiiniiyo-

Sahne , uzak ¢ekim ve yakin ¢ekimin karakterlerin konusturulmasi iizerindeki etkisini
gostermesi bakimindan onem tasimaktadir. Kameramn karakterlere yaklasmasi
stirecinde Celia’'nin konusmalarina kosut bi¢cimde beden hareketlerini genis olarak
kullandig1  goriilmektedir. Diyalogun Tiirkce’ye uyarlanmasi siwrasinda yalnizca
konusmanin “bir siirii”’ kisminda ellerin hareketi orjinalinden one alinmis ve boylelikle
“a lot of birthdays” kismindaki vurgu Tiirkce 've tasinmistir. Geri kalan kisimlarda agiz
hareketleri disinda bir degisiklige gerek duyulmamistir.

Sahne 2
- cut. -yorum.
No, no, I-I like it this length. YO0, yo... bu boy ¢ok giizel
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Sahnede bigimsel bir uyarlamaya gidilerek orjinalinde bir¢ok yilan bi¢iminde bulunan

saglar bir dinamit fitiline doniistiiriilmiistiiv. Vurgu ve hareketlerde degisiklige gerek

duyulmamstir.

Sahne 3

| like everything about you.

Ooh

Just the other-

Seninle ilgili her seyi seviyorum.

Ooh

Daha gecen giin bi-

Ceviri ve dublajin orjinal sahneye uyumu dolayisi ile yalnizca agiz bi¢imleri Tiirkge 'ye

uyarlanmus, vurgu ve beden hareketlerinde bir degisiklige gerek duyulmamugstir.

Sahne 4

-day, someone asked me who | thought the
most beautiful monster was in all of
Monstropolis. Do you know what I-

-r1 canavaryanin €n giizel canavarmin kim
oldugunu sordu, ben de, ne dedim bi-

Sahnenin orjinalinde “beautiful” kelimesine basin yanisira ellerin de genis bir bi¢imde

katildig1 bir vurgu géze carpmaktadr. 37 numarall karede baglayan orjinal vurgu

Tiirkge 'sinde 235. kareye tasinmistir. Ayrica Tiirkge seslendirmede “kim” kisminda bir

ses vurgusunun daha eklendigi goriilmiis, bu vurgu soldaki ele eklenen hareket ile

desteklenmistir.

Sahne 5

-said? -liyor musun?
What did you say? Ne dedin?
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Beden hareketi ¢ok az oldugu icin agiz hareketinin on planda oldugu bir sahnedir.
Tiirkge’sinde “ne” kelimesindeki vurguyu arttirmak i¢in kelimenin oncesine bir on agiz

hareketi eklenmistir.

Sahne 6

| said— Dedim ki

Vurgu yerleri her iki diyalogda da aymidir. Agiz hareketleri disinda bir degisiklige

gerek duyulmamistir.

Sahne 7

Sulley? Sali?!!
Sulley? Sali mi?

>

Sahnedeki temel vurgu ikinci “Sali” iizerindedir. Tiirkge seslendirmede eklenen “mi’
soru ekini karsilamak tizere karaktere bir bas hareketi eklenerek ikinci ve daha kiiciik

bir vurgu olusturulmugstur.

Sahne 8

No! No, no.That’s not what I was gonna | YO0, Yo , Yo, YO dyle demicektim, demek
say! | mean— istedigim sey

Orjinal seslendirmede ilk  “No!” ve “say!” kelimeleri iizerinde vurgular
bulunmaktadir. Tiirk¢e’de bu vurgular son “yo” ve “sey” kelimelerine kaymis ve

beden hareketi buna gére yeniden diizenlenmistir.

146




Sahne 9

Mike, you’re not making sense. Mayk, neler sagmaliyorsun?
Sure, he’s- Tabi o da yaki-

Vurgu yerleri her iki diyalogda da aymdr. Agiz hareketleri disinda bir degisiklige

gerek duyulmamistir.

Sahne 10

-handsome, | mean, for like a big, | -sikli sayilir, yapili ve giicli
rugged—

Hi, guys. Merhaba ¢ocuklar

Vurgu yerleri her iki diyalogda da aymdr. Agiz hareketleri disinda bir degisiklige

gerek duyulmamustir.

Sahne 11

What a coincidence running into you here. | -burda karsilasmamiz ne biiyiik rastlanti,
Uh-- I’'m just gonna order something to | Aah. Paket yaptirip eve gotiiriicem

go.

Maykil
Michael.

Sali!
Sulley.

Buranin nesi inlii?
Uh, I wonder what’s good here. Hmm.
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Vurgu yerleri her iki diyalogda da aymidir. Agiz hareketleri disinda bir degisiklige

gerek duyulmamustir.

Sahne 12

Get out of here
You’re ruining everything.

| went back to get your paperwork and
there was a door.

What?

Git burdan, herseyi berbat ediyorsun!

Senin raporunu halletmeye gittim ve bir
kap1 varda.

Ne?!

Her iki sahnede vurgu yapilan kelime ayni anlama gelmekle birlikte zamanlama olarak

farkl yerlerde bulunmaktadirlar. Dolayisi ile bas hareketi vurgulu kisma tasinmis ve

Tiirkge agiz bi¢imlerinde degisiklige gidilmistir.

Sahne 13

Hi...

Hi...

Vurgu vyerleri agiz bicimleri her iki diyalogda da aymdwr. Degisiklige gerek

duyulmamustir.

Sahne 14

(tislama)

(tislama)

Sahnede diyalog bulunmadigi igin karakter disinda degisiklige gerek duyulmamugtir.
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3.2.3. Diyalog modelleri




Sekil 3.12. Dina karakteri, diyalog modeli.
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Sekil 3.13. Dino karakteri, diyalog modeli.
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4. SONUC VE ONERILER

Bu aragtirmada ¢izgi film karakterlerinin basarili bir bi¢imde Tiirkge
konusturulmasina yonelik incelemeler yapilmis ve elde edilen veriler bir model iizerinde
¢Oziimlenerek uygulanmistir. Bu kapsamda elde edilen genel sonuglar sunlardir:

Insan algismin ses ve goriintii arasinda bag kurmaya yonelik bir yapisi
bulunmaktadir. Diyaloglarin, karakterlerin agiz bigimleri ile birebir eslenmedigi
durumlarda bu alg, bir yanilsama yaratmakta ve izleyicilerin ‘karakterler konusuyormus’
bicimindeki yanilgisin1 korumaya yonelik olarak devreye girmektedir. Dublaj yapilan
¢izgi filmlerde seslendirme sanat¢ilarinin yetenekleri ve ¢evirmenlerin agiz bigimlerine
yonelik 6zel galigmalart bu algi yanilsamasinda 6nemli rol oynamaktadir. Cizgi film
sanat¢ilart agisindan ise bu algi yanilmasi, konugsmada temel olan agiz bi¢imlerinin
diyalogdaki seslere eslenmesinde, sanatcilara esneklik kazandirmaktadir. Ayrica agiz
bigimlerindeki tutarsizliklar beden hareketleriyle desteklendigi takdirde, ayni algi
yanilsamasinin sonucu olarak sorunlar goz ardi edilebilmektedir. Simgesel olarak
nitelenebilecek yapimlarda ve oOzellikle diisiikk biitgeli ¢izgi filmlerinde ise agiz
bicimlerinin kii¢lik tutulmasi ve soyutlamalar, benzer sekilde bu yanilsamay1 destekleyici
bir islev gormektedirler. Buna karsin nitelikli karakter konusturma &rnekleri
incelendiginde yanilsamanin en aza indirgendigi, ayni alg1 yanilsamasinin bir yorum ve
esneklik alan1 yaratmada kullanildig: goriilmektedir.

Karakterlerin konusturulmasinda yorum, nitel olma o6zelligi dolayis1 ile
Ol¢iilebilirlik agisindan farkli yaklasimlar gerektirmektedir. Otomatik ya da gergek
oyunculara dayanan bilgisayar temelli sistemlerin ger¢ek¢i olmayan, soyutlanmig
animasyon karakterlerin konusturulmasinda tek basina yetersiz kaldigi goriilmiistiir. Bu
yetersizlife neden olarak “yorumlanmis” Dbi¢imde tasarlanan karakterlerin
“yorumlanmis” konusma bigimi gerektirdikleri sdylenebilir. Yorum, kaliplagmis
formiillerin konusturmada etkisiz kalmasina neden olmaktadir. Bu durum stiidyolarin
kendi iclerinde deneme-yanilmaya dayali ¢6ziim yontemlerini gelistirmelerine neden
olmus ve kimi zaman stiidyolarda, yapimin gerceklestigi iilkenin diline 6zgii yapilara ve
yazili olmayan geleneklere doniigsmiistiir. Dolayisi ile yazili kaynaklar, bazi1 genel
gorlislere ve sanatcilarin deneyimleri temelinde olusturulmaktadir. Fonetik acisindan ise

bu yabanci kaynaklarda, karakterlerin Tiirk¢e konusturulmasi konusunda yanlis ve de
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Tiirk¢e’ye uymayan yaniltict bilgiler bulunabilmektedir. Tiirkge, dil yapisi 6zellikleri ile
tilkemizdeki ¢izgi film sanat¢ilarinin ¢alismalarini kolaylastiracak sinlii uyumlar: gibi bir
ozellige sahiptir. Bu noktada ¢izgi film sanatgilarinin titiz ve Ozenli ¢alismalar
gerekmektedir.

Konusma yalnizca yiiz ve agiz ile sinirl degildir; diislinceleri, duygulari ve bedeni
etki alanma alan bir yapida bulunmaktadir. Karakterleri konusturmanin alt yapis1 bu
kapsamda olusturulmali; yonetmen, seslendirme ve ¢izgi film sanatcisini igine alan
biitiinsel bir iglem siras1 gozetilmelidir. Bu dogrultuda uygulamada ele alinan Monsters
Inc. filmi 6rneginde ve genel sonuglar igerisinde degerlendirilebilecek su sonuclar elde
edilmistir:

Karakterlerin canlandirilmasindan 6nce diyaloglar islevleri geregi karakterlere,
filmin anlatimina, ¢izgi film yapisina gore olusturulmali ve arindirilmalidir. Monsters Inc.
filminde karakterlerin ve diyaloglarinin bu dogrultuda tasarlandig goriilmiistiir. Ornegin
neredeyse biiyiik bir goz bigiminde olan Mike karakterinin konusmasinda “gdz”,
“bakmak” gibi sozciiklere agirlik verilmistir.

Diyaloglarin seslendirilmesinde secilen oyuncularin iyi bir sese sahip olmalarinin
yani sira ¢izgi karakterleri yansitacak ve canlandiranlara esin kaynagi olacak nitelikte ve
derinlikte seslendirme sergileyebilmeleri gerekmektedir. Bu se¢imde ¢izgi film
sanat¢ilarinin canlandirmaya yonelik, hangi karaktere hangi derinlikte sesin gidecegini
daha 6nce deneyimlemis olduklarindan dolay: dnerilerinden yararlanilmalidir.

Cizgi filmde goriintii ve ses birbirlerinden ayr1 olmakla birlikte seslendirme ve
canlandirma, yapim sirasinda bir biitiin olarak diisiiniilmelidir. Seslendirme sanat¢ilarina
filmi hissetmelerinde yararli olabilecek her tiirlii malzeme (film taslagi, karakter
cizimleri), ¢izgi film sanat¢ilarina ise seslendirme kayitlari, c¢esitli agilardan videolar ve
kayit aninda stiidyoda bulunma olanaklar1 saglanmalidir. Ayrica yonetmenin belirledigi
alan igerisinde seslendirme ve ¢izgi film sanat¢ilarina dogaclama olanaklar1 ve yaraticilik
alanlar1 taninmalidir. Film yapimima baslandiginda sahneler ve kamera acilar1 bu
dogrultuda bir zemin olusturmalidir.

Karakterlerin tasarlanmasi asamasinda diyaloglar1 da goz ontinde bulundurulmali
ve buna goére model c¢alismalar1 yapilmalidir. Modellerin olusturulmasinda Tiirkcge
konusturmaya 0zgii temel agiz bicimleri belirtilmelidir. Uygulamada bu sesler temel
olarak; agik, kapali ve diiz, yuvarlaktan olusan dort bigim ekseninde olusan tnliiler (1-i,

u-i, e, 0-0, e, a), kapanmis agiz bi¢imi (b, p, m) ve {ist dudagin alt dise dokundugu bi¢im
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(f, v) sesleri ile belirtilmistir. Bu sesler konugsmanin modeli i¢in temel anlamda yeterlidir.
Uygulamada agiz bi¢imlerindeki oranlarin seslendirmeye ya da konusma bi¢imlerine
gore degistirilebilir ve gerektiginde goz ardi edilebilir oldugu sonucu ortaya ¢ikmaistir.

Cizgi film sanatgis1 diyalog ve sahnesi Oniine geldigi andan baslayarak yonetmenin
aciklamalar1 ve sahnenin gerektirdigi dogrultuda Onceliklerini belirlemelidir. Bu
oncelikler sahnenin anlami, satir aras1 anlamlar, vurgu yerleri gibi noktalar1 igermektedir.
Bu oncelikler gerekiyorsa yonetmenle goriisiilerek belirlendikten sonra diyalog karaktere
aktarilmak tlizere ¢izgi film sanatgisi tarafindan duyumsanmali (gerekiyorsa kisisel
gbzlem ve anilardan yararlanilarak 6ziimsenmeli), canlandirma tasarlanmali, konusma
metni boliimlenmeli ve sonrasinda karaktere ozgii bir bicimde canlandirilmalidir. Bu
asamada sahne, ¢izgi film sanat¢inin zihninde dogal bir bigimde goriintiilenmelidir.
Ardindan ¢izgi film sanatgisi sahneyi kendi bedeni, yiiz ifadeleri lizerinde de
gozlemleyerek bu duyumsamayi pekistirmeli ve canlandirmaya bedenden baglanmali, bas
ve yliziin ardindan agiz bigimleri ile sahne sonlandirilmalidir.

Karakterlerin konusturulmasinda vurgu yerleri 6nem tagimaktadir. Uygulamada bu
yerlerin belirgin bir bicimde, bas ve beden hareketleri ile desteklenerek ifade edildigi
goriilmustiir. Sahnelerde birgok esit vurgu yerine bir temel vurgu ve bunu destekleyici
diger vurgular olusturuldugu saptanmistir. Bu, sahnenin okunabilirligi ve yalinhigi
acisindan dikkat edilmesi gereken en 6nemli konulardan biridir.

Uygulamada karakterlerin konusturulmasinda pozlamalarin yalnizca iizerinde
calisilan “tek kare” ile sinirh tutulmadigi, calisilan pozdan 6nceki ve bu pozu izleyen
pozlar ile birlikte bir akus icerisinde olusturuldugu goriilmiistiir.

Bu arastirmada yabanci ¢izgi filmlerin Tiirk¢e dublajlarinin genel olarak basarili
oldugu goriilmiistiir. Monsters Inc. filminin dublajinin birgok dublaj filmin yani sira
tilkemizde tiretilen birg¢ok ¢izgi filmin seslendirmesinden daha iyi oldugu sdylenebilir. Bu
basariin saglanmasinda ¢eviride birtakim degisikliklere kadar uzanan 6zen, seslendirme
sanat¢ilarinin ve seslendirme yonetmenlerinin yetenekleri dnemli rol oynamaktadir.
Monsters Inc. filminden yapilan ¢oziimlemede yerli seslendirme sanatgilarinin sahnedeki
vurgulama ve gergeklestirdikleri ses tonlamalar1 bakimindan, orijinalinden daha basarili
olduklar1 sdylenebilir.

Dublajin ne kadar basarili olursa olsun, yalnizca agiz bicimleri degil, vurgu
yerlerinin eslenmesi konusunda bazi smirliliklart oldugu goriilmiistiir. Bu smurlilik

orijinal dil ile seslendirilen dilin farkli yapilarindan kaynaklanmaktadir. Dolayis: ile
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karakterlerin konusturulmasinda biiylik 6nem tasiyan vurgu yerlerinde kimi zaman
kayiplar meydana gelmektedir.

Calisma siirecinde ¢izgi filmde karakterlerin konusturulmasina yonelik olarak
cizgi film senaryolariin gorsel dille iliskilendirilmesine yonelik, duyumsama ve ¢izgi
film seslendirmesi ile ilgili alanlarda aragtirma yapilmasi1 gerektigi ortaya ¢ikmaktadir.
Bu gereksinimler dogrultusunda yapilacak arastirmalar ve bu arastirmada elde edilen
veriler dogrultusunda karakterlerin konusturulmasi konusundaki eksikliklerin
giderilebilecegi ve bu verilerin daha nitelikli ¢izgi film {iretimlerinin

gercgeklestirilmesinde yararli olacagi diisiiniilmektedir.
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