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BiR METNIN 2B ANIMASYONA UYARLANMASINDA
KARAKTERLERDEKI ETKIN TASARIM KRIiTERLERININ
BELIRLENMESI

OZET

Bu ¢alismada metinleri animasyona ¢evirirken karakter tasariminda dikkat edilmesi
gereken etkin kriterlerin belirlenmesi amaglanmigtir. Bu kapsamda iki boyutlu
tasarimlara ait metin ve gorsel medya kiyaslamasi kitaplardan uyarlanmis animasyon
filmler kullanilarak yapilmaistir.

Calismada ilk olarak bir metnin animasyona uyarlanmasinda farkli tasarim
unsurlarinin  kullanimina odaklanilmigtir. Animasyon film yapim siireci kisaca
aciklanmig ve agirlikli olarak yapim Oncesi siirece deginilmistir. Yapilan literatiir
taramasindan ¢ikan bulgularla bir metnin iki boyutlu animasyona uyarlanmasinda
karakterlerde kullanildiginda etkin oldugu goriilen unsurlar belirlenmis, bu kriterlerle
“Bir Metnin 2B Animasyona Uyarlanmasinda Karakterlerdeki Etkin Tasarim
Kriterleri” tablosu olusturulmustur.

Calismada uyarlama animasyonlar; masal-animasyon, roman-animasyon, resimli
kitap-animasyon ve ¢izgi roman-animasyon uyarlamalar1 olarak dort bagliga
ayrilmistir. Bu basliklar altinda incelenen basar1 kazanmis 6rnek yapimlar, olusturulan
tablodaki kriterlere gore degerlendirilmistir. Bu yoOntemle metin-animasyon
uyarlamalarinda bu kriterlerin ne dl¢iide kullanildig1 gdsterilmistir. Igerik analizleriyle
bir nevi tablonun giivenilirligi ispatlanmaya caligilmistir.

Arastirmadan ¢ikan veri seti dikkate alinarak 6rnek 6zgiin bir animasyon film projesi
olan “Kardeslik Manifestosu” ¢alismasi tiretilmistir. Bu animasyondaki tasarimin s6z
konusu kriterlere uygunlugunun gésterimi i¢in de yine ¢alismada olusturulan tablodan
faydalanilmistir. Degerlendirmelerin dogruluk payimi artirmak igin animasyon
alaninda uzman ii¢ akademisyenle roportaj gerceklestirilmistir.

Birebir gergeklestirilen derinlemesine goriismelerde sekiz soru sorulmustur. Sorular
arastirma siiresince yanit aranan sorular1 ve ‘‘Kardeslik Manifestosu’’ animasyonun
incelemesini igermektedir. Ug uzmanm incelemesinden ¢ikan sonug, projenin kendi
icinde giizel tasarlandigi, tutarli ve inandirici oldugu yoniindedir.

Anahtar Kelimeler: Animasyon, Hikaye, Uyarlama, 2B, Karakter, Tasarim Kriterleri






DETERMINING EFFECTIVE CRITERIA IN CHARACTERS DESIGN
WHEN ADAPTING A TEXT TO 2D ANIMATION

ABSTRACT

The aim of this study is to determine the effective character design criteria to be
followed when adapting story texts in animations. In this regard, the texts and visual
media of 2D designs were compared using animated films made from books.

To this end, the research mainly focused on the film-making process. From the use of
different design elements to adjusting a text to an animation. The production process
of animation films was briefly explained and the pre-production process in particular
was examined. The key findings from the literature identified elements that have been
shown to be effective in character designs when modifying a text in a 2D animation.
This table is called: ‘“The Effective Character Design Criteria When Adapting a Text
into 2D Animation’’.

In the study, custom animations of books are categorized into four titles: fairytale
animation, novel animation, picture book animation, and comic book animation
adaptations. The successful productions examined under these titles were assessed on
the basis of the criteria table. This method showed to what extent these criteria have
been used in text adjustments in animations.

As a result of the data set obtained, the original animation project "Brotherhood
Manifesto” was produced. In order to demonstrate that the design meets the above
criteria, here the table ‘‘The Effective Character Design Criteria When Adapting a
Text into 2D Animation’” has been used again.

Subsequently, in order to increase the reliability of the assessments, three experts
academics in animation were interviewed. Eight questions were asked in the one-on-
one in-depth interviews. The questions include those examined during the survey and
questions for the analysis of the designed animation "Brotherhood Manifesto". The
conclusion of the research of the three experts is that the project itself is well-designed,
consistent and credible.

Keywords: Animation, Story Text, Adaptation, 2D, Character, Design Criteria

vii






ONSOz

Tez caligmasimi yonlendiren danigmanim Dog¢. Dr. Biilent Onur Turan’a, yazim
hatalarini itinayla diizelten kardesim Berfin Rojin Coskun’a, genel diizenlemeleri
yapan Deniz Canca’ya, tez formatin1 aktaran Toprak Demir’e; arastirma icin roportaj
gerceklestirdigim Dog. Dr. Miijgan Yildirm, Dr. Ogr. Uyesi Ozlem Uzun Hazneci ve
Dr. Ogr. Uyesi Emre Zengineken’e tesekkiir ederim. En ¢ok da arastirma siiresince

destegini esirgemeyen aileme tesekkiir ederim.






ICINDEKILER

Sayfa
(O )4 I TSP T TP P PP PP PR PR v
ABSTRACT e vii
ONSOZ ...ttt iX
ICINDEKILER .......oooioioeeeeeeee et Xi
KISALTMALAR .ottt xiii
CIZELGE LISTESI ..ottt XV
3 01 €8 U B 5 1 O T XVvii
Lo GIRIS oottt n s 1
1.1 CaliSmManIN AACT .....eeiviieiiiieeiiieeesiteeetee et et e et s b e e e snn e e e nnneesnees 2
1.2 Problem Taniml........cooviiiiiiiiiiieiceecie e 3
1.3 Caligmanin YONTEMI........coiiriiiieiiiie sttt 5
2. ANIMASYON FILM YAPIM SURECH ........cocooeviniinininiinecsseenns 7
2.1 YaPIM ONCEST ..v.vivevvvicieieieeesteiste ettt ettt 7
A N 1= 0 = Yo T PSPPI 8
2.1.2 Gorsel senaryo taslagi (Storyboard).........ccccevvveriiiiniiiinie e 9
2.1.3 Karakterin KiSIIGT «.oveeeiveieiiieiiiiicciie i 11
2.1.4 KOnSept taSariMI ........cccvvviiiiiiiiiiiiiiiie i 12
2.1.4.1 FOrmM Ve SHUEL......ccoeiiiiieeee e 13
2.1 4.2 RENK ciieiieeee et 14
A T UL [ 17
2.1.4.4 Arka plan/ MeKan ..o 18
2.1.5 S€8 TASAIIMI ...ttt ettt 19
2.1.5.1 S€S KBTI ... 19
2.1.5.2 DHAI0G ...t 20
N TR V¥ 4 | <GSR 22
2.2 YAPII ¢ttt n e n e nne e 24
2.3 YaPIM SONTAST ..eiuviiiiiiiieiiiiesiie st 28
2.4 Metnin 2B Uyarlanmasinda Karakterlerdeki Etkin Tasarim Kriterleri............ 28
3. METNIN ANIMASYONA CEVRILMEST ......cocooiiiiieeeeeeeeeeeeee s 31
3.1 Masal- Animasyon Uyarlamalart ...........ccooueovviiiiiinininiiiccecee e 31
3.2 Roman- Animasyon Uyarlamalari............ccoceiviiiiiiniinieiiieecesceeseen 37
3.3 Resimli Kitap- Animasyon Uyarlamalari............cccccooveieereiieiieennee e 43
3.4 Cizgi Roman- Animasyon Uyarlamalari...........ccccoeverininiiinieicnesenc e 45
3.5 Tiirkiye’deki Metin- Animasyon Uyarlamalart..........c.cccoovviiiiiiicicieennn, 49
4. METNIN 2B ANIMASYONA CEVRILMESI: KARDESLIK
MANIFESTOSU ORNEGI .......c.oovviiiiiiiiiinesesss s 55
4.1 SENANYO ...ttt 56
4.2 KONSEPE TASATIMNT .cvvvieiiiiiiiiii ettt ettt 59
4.3 Gorsel Senaryo Taslagt (Storyboard) ..........cceeveeiiieiieiiie e 59
4.4 Kardeslik Manifestosu Resimli Kitap Ornegi ..........ccccovcvervieererceesecreeeenanns 60

Xi



4.5 Kardeslik Manifestosu Animasyon OMMeSi ..........cc.c.cveceverevreecereuerersseecreenenans 63

4.5.1 SES tASATIIMNT .vvvviiiiiviiieesiiiieesssiree e e st e e s s ssba e e e s ssbe e e e s ssbe e e s s snbbe e e e snsnaeeeesnnees 64
4.5.2 EK taSarTMIAr ......cccvviveeiiiiiie e e et e e e e 64

4.6 Kardeslik Manifestosu’nun Tasarim Kriterleri Tablosunda Incelenmesi......... 65

5. ROPORTAD ..ottt bbbttt ettt ettt b bbbt enans 69
DL UZMAN Lo bbb 69
D2 UZIMAN 2.ttt ettt r e e nne s 75
S.3 UZIMAN 3.ttt r e a e nae e 78
6. BULGULAR ...ttt e nee e e e e nnee s 85
T TARTISMA ..ottt e b e rb e et e e s ra e e nbe e s nbeennes 91
8. SONUC VE ONERILER ...........cocccoititiiiieeeeeeeeee et 95
N NN S I S 99
OZGECMIS ...ttt ettt ettt ettt saeans 103

Xii



KISALTMALAR

2B - Iki boyutlu
3B : Ug boyutlu
TDK : Turk Dil Kurumu

Xiii






CIZELGE LISTESI

Sayfa

Cizelge 6.1: Ornek yapmmlar ve zgiin proje ‘‘Kardeslik Manifestosu’’nun karakter

tasarimi kriterlerine uygunluk Gizelgesi..........ccoovvvvriviiieiiniiiiiins 87
Cizelge 6.2: Uzmanlarin degerlendirmesi: ‘‘Kardeslik Manifestosu’’nu tasarimi
kriterlerine uygunluk Gizelgesi...........coceviiiiiiiiieiiie e 88

XV






SEKIL LISTESI

Sayfa
Sekil 2.1: Sevimli Hayalet Casper animasyonunun gorsel senaryo taslagi (1956)... 10
Sekil 2.2: Siiper Kahramanlar animasyonun gorsel senaryo taslagi (2000). ............. 10
Sekil 2.3: Miki Fare, Stinger Bob ve Maleficent animasyon karakterlerinin form ve
SHUBLIENT. . 14
SeKIl 2.4: DETET. ...ooiiiiiiiiiiii 15
Sekil 2.5: Ton smiflar: sicak tonlar ve soguk tonlar. ..........cccocovviiiiiiiinic 15
Sekil 2.6: En Sevdigim Komsularim (1999) ve Gumball (2011-2019)
ANIMASYONIATL. 1.viiviiiiiiiiiiii e 16
Sekil 2.7: Persepolis animasyon filmi (2007). .......ccccooeiiiininiiineeee e 16
Sekil 2.8: Kirmiz1 Kaplumbaga animasyon filmi (2016). .......ccccoovvrviiniiiininiinnnnen, 19
Sekil 2.9: Tokyo Tanrilart animasyon filmi (2003). ........ccceevriiiiiiiiiicee 21
Sekil 2.10: Baba ve Kizi animasyon filmi (2000). .........ccccoooiriiininiiiiiceee 22
Sekil 2.11: Sihirbaz animasyon filmi (2010)..........cccceiiveririeiieereee e 23
Sekil 2.12: Skhizein animasyon filmi (2008). ........cccccovveiiiiiiieie e 24

Sekil 2.13: Metnin 2B animasyona uyarlanmasinda karakterlerdeki etkin tasarim

Sekil 3.1:

Sekil 3.2:

Sekil 3.3:
Sekil 3.4:

Sekil 3.5:

Sekil 4.1:
Sekil 4.2:
Sekil 4.3:
Sekil 4.4:
Sekil 4.5:
Sekil 4.6:
Sekil 4.7:
Sekil 4.8:
Sekil 4.9:

Kriterleri tabloSU. ... 30
Metnin 2B animasyona uyarlanmasinda karakterlerdeki etkin tasarim
kriterleri tablosunda Pamuk Prenses ve Koéti Kralige karakterlerinin
INCEIBNIMESI. ... s 35
Metnin 2B animasyona uyarlanmasinda karakterlerdeki etkin tasarim
kriterleri tablosunda Sophie ve Kétiiliikler Cadisi karakterlerinin
INCEIBNIMESI. ... s 41
Metnin 2B animasyona uyarlanmasinda karakterlerdeki etkin tasarim
kriterleri tablosunda Vashti ve Ogretmen karakterlerinin incelenmesi .... 44
Metnin 2B animasyona uyarlanmasinda karakterlerdeki etkin tasarim
kriterleri tablosunda Tilki ve Kurt karakterlerinin incelenmesi. ............... 48
Metnin 2B animasyona uyarlanmasinda karakterlerdeki etkin tasarim
kriterleri tablosunda Fil Necati ve Akbaba Kiirsat karakterlerinin

INCEIBNIMESI. ... 51
Kardeslik Manifestosu karakter tasarimi...........cccveevvveiineeiineesnneesnnee s 59
Kardeslik Manifestosu gorsel senaryo taslagi. .......cccccovveveeiinicniicninnnn, 60
Kardeslik Manifestosu resimli kitabindan kareler..............cccccccoevvveeennnne. 61
Kardeslik Manifestosu 5. sahnenin mekan tasarimi. ..........cccccevvveeiiivennnne 63
Kardeslik Manifestosu 1. sahnenin ¢izgi testi (BUyUgi)........ccooevvrvrnnnnns 63
Kardeslik Manifestosu dudak hareketlerinin ¢izimi...........cccceeeiiuvnreennnnee. 64
Kardeslik Manifestosu baslangic jenerigi. ........cccoovevieiieeneeiiie s, 64
Kardeslik Manifestosu biti§ JENETiSi. ......ccovverrireeiiiiiiiienieeseeseeeeeees 65

Metnin 2B animasyona uyarlanmasinda karakterlerdeki etkin tasarim
kriterleri tablosunda Biiyiigii ve Kiigiigii karakterlerinin incelenmesi ...... 66

XVii






1. GIRIS

Edebi eserlerin filme uyarlanmasi 1865 yilinda Jules Vernenin yazdigr “Ay’a
Yolculuk” adli kitabin uyarlanmasiyla baglamistir. Film ayrica sinemanin ilk bilim
kurgu filmi olma 6zelligini de tasimaktadir. Donemin {inlii Fransiz sihirbazi ve
yonetmeni olan George Melies, “Ay’a Yolculuk™ filmini 1902 yilinda yaymlamistir.
Bu siyah-beyaz film art arda gelen video Karelerinin hareketlendirilmesiyle
olusturulmustur. Herhangi bir diyalog icermeyen filmde animasyonda kullanilan stop-
motion teknigine benzer bir yéntem kullanilmistir (Ozbanazi, 2004). O giinden bugiine

edebi eserlerden beyaz perdeye bir¢ok film uyarlanmistir.

Insanligin baslangicindan bu yana hikdye anlatimmin birgcok bigimde aktarildig:
goriilmektedir. Ik toplumlarda kiiltiiriin bir parcasi olan sozlii anlatim gelenegiyle
kulaktan kulaga masallar aktarilmistir. Bu masallar ilk ¢iktiklar: tarihlerden itibaren
zamanla degisim gostermislerdir. Toplumlarin yaziy1r benimsedigi donemlerde
masallar, sozlii anlatimdan yazili anlatima gecis yapmistir. Yaklasik 200 yillik bir
masal olan “Pamuk Prenses ve Yedi Ciiceler” sozlii anlatisi Grimm Kardesler
tarafindan ufak oynamalarla yazili bir esere dontistiiriilmiistiir. 1937 yilinda ise Walt
Disney’in degisiklikler yaptig1 eser, bu kez animasyon film olarak beyaz perdeye
aktarilmistir (Akgay, 2020). Uyarlama seriiveni Onciilerinden biri olan Disney’in
kurdugu sirket, halen yazili eserleri sinemaya uyarlamaktadir. Bir¢ok iilkede farkl
animasyon stlidyolar1 adindan s6z ettiren pek ¢ok uyarlama film iliretmeye devam
etmektedir (Akyirek, 2017). Tirkiye’de “Karag6z ve Hacivat”, “Keloglan Masallar1”,
“Nasrettin Hoca’nin Fikralar1” gibi pek ¢ok geleneksel hikaye uyarlamasindan 2016
tarithli “Koti Kedi Serafettin” gibi li¢ boyutlu animasyon filmlerine kadar basarili
uyarlama ornekleri dikkat cekmektedir (Savas, 2018).

“‘Okuma deneyimini film izleme deneyimiymis gibi goriiriiz.- Ama gercekte olan bu
degildir - okumak ne budur ne de bdyle bir seydir’” (Mendelsund, 2015).

Bir hikayenin yazili olarak anlatimi ile beyaz perdede aktarilmasi arasinda biiy ik
farkliliklar vardir. Birinde metin okuyarak zihinde canlandirilir. Digerinde ise 6nceden

canlandirilmig gorlintiiler izlenir. Yazili eserlerde canlandirilan gorsel, yazarin



betimleme giicii ve okuyucunun hayal giicline baghdir. Filmde ise yonetmen ve
tasarimcilarin hayal giicii izleyiciye sunulur. Bir hikaye kitabinin okunmasinda siire
sikintist yoktur: Uzun ciimleler, agiklamalar, dipnotlar eklenebilir. Oysa bir filmde her
sey kisa bir siire iginde izleyiciyi sikmadan aktarilmalidir. “Sinema eglence araci
olarak izleyicilere d&ykiler anlatmakta, edebiyat da sinemaya bu &ykuleri
saglamaktadir. Bagka bir deyisle yazili eserlerin ¢ogu, sinema i¢in hazir malzeme
olanag1 sunmaktadir’’ (Kayadevir, 2019). Bundan dolay1 diinyada ve iilkemizde yazil

edebiyatin animasyon filme uyarlamasi sik¢a yapilmaktadir.

1.1 Calismanin Amaci

Animasyon filmlerde yaratilan evrenler gercek degildir. izleyici de bunun farkindadur.
Ancak bu hayali evreni izlerken hikdyeye inanmaktadir. izleyicinin o evren hakkinda
tek referansi yasadigi diinyadir. Dolayisiyla bu diinyaya uygun fizik kurallarim
inandiric1 bulmaktadir. Oyle ki sokakta bir tavsan iki ayag: iistiinde yiiriise dahi bu
adimlarin bir insaninkine benzemesi inandiriciligl artirmaktadir. Ciinkii insan
hafizasinda iki ayak tizerinde yiiriiyen canli olarak referans yine insandir. Bu ve
benzeri durumlarda inandiricilik icin kisilik teorileri, hareket teorileri, renk teorileri,
duygu ve biligsel teoriler gibi cesitli analizlerden faydalanilmaktadir. Bu teorilerin
icerdigi kriterlere gore animasyon film tasarlandifinda izleyicinin geri doniisliniin
pozitif olmas1 beklenir. Bu kriterler; renk, form, siliiet, abarti, lislup, ses, mekan gibi
unsurlardir ki bunlarin animasyona dogrudan etkisi vardir (Furht, 2009). Ancak
basarili animasyon filmlerin bu unsurlara ne kadar uydugu da ayr1 bir neme sahiptir

ve bu arastirmanin bir diger inceleme konusu olmustur.
Buna gore bu arastirmanin temel sorusu,

e Bir metni iki boyutlu animasyona uyarlarken karakterlerde etkin olan tasarim
kriterleri nelerdir?

e olarak belirlenmistir. Bu soruya iliskin incelemede ¢aligsmanin alt sorusu,

e Animasyon film tasariminda karakterlerde one ¢ikan tasarim unsurlar1 begeni

kazanmis animasyon film yapimlarinda ne sekilde kullanilmigtir?
seklinde ifade edilmis ve bu soruya yanit aranmistir.

Arastirmanin ana konusu olan bir metni animasyona gevirirken dikkat edilmesi

gereken kriterler cergevesinde ortaya atilan iddia; form, renk, ses, hareket gibi



unsurlarin insan psikolojisinde duygusal etki yarattigidir. Bu baglamda bir animasyon
film tasarimina duygusal etki kriterleri yansitildiginda beklenen etki, tutarliligin ve
dolayisiyla inandiriciligin artmasi yoniindedir. Buradaki tutarlilik ve inandiriciligin da
filmin basarisin1 artiracagi beklenir. Calisma bdylece bu yaklagima da referans

saglamis olacaktir.
Bu kapsamda c¢aligsmanin biitlinlinde cevap aranacak diger sorularsa soyledir:

e Metin-animasyon uyarlamalari arasindaki iliski nasildir?
e Inandiric1 karakterler nasil tasarlanir?
e lyi ve kotii karakterler arasindaki tasarim farklar1 nelerdir?

e Karakterin kisiligine gore tasarlanan unsurlarin birbiriyle uyumu var midir?

1.2 Problem Tanimi

Bir metnin animasyona c¢evrilmesi, ¢ocuklar ve yetiskinlerin ilgi ve begenisini
toplarken ayni metnin farkli bir versiyonu beklenen etkiyi yaratmayabilir. Bunun
sebepleri arasinda kullanilan gorsel teknik, tasarim, animasyon, seslendirme ile ilgili
bir eksiklik olabilir. Tasarim kriterlerinin hatali oldugu agikken dahi izleyicinin
begenisini toplayan yapimlar da mevcuttur. Tasarim kriterlerine veya animasyon
kurallarina uymamasina ragmen begeni toplayan yapimlarin ortak 6zelligi genellikle
tutarliliktir. Seyirci, sunulan alternatif diinyay1 kendi iginde tutarl ise kabul eder ve bu

durum filmin izlenirligini ve basarisini dogrudan etkiler (Zengineken, 2020).

Buna ornek olarak Tirkiye mensei ‘‘Kral Sakir’> animasyon dizisi gosterilebilir. Bu
dizideki tasarimin pek yenilik¢i olmamasina karsin senaryo ile tutarli oldugu
gorilmektedir. Karakter ¢izimi, renklendirilmesi ve mekan tasarimlar1 agisindan sira
dis1 bir sey yoktur. Karakterlerin hareketlendirilmesi animasyonun temel kurallarini
cogu zaman yansitmamaktadir. Ancak olumsuz gibi goziiken bu 6zelliklere ragmen bu
yapim kendi iginde tutarlidir. Basarisinin karakterlerden ve diyaloglarin seyircide
yaratig1 alisilagelmis hissiyattan kaynaklandig diisiiniilmektedir. Yapimda yetiskin ve
cocuk izleyiciler ¢evrelerinden duyduklar1 konugmalara benzer diyaloglar duyarlar.
Tasarlanan karakterler ise genellikle aileleri ve kendileriyle bagdastirabilecekleri
bigimdedir. Ornegin her seyi kontrol altinda tutan domestik anne karakteriyle
““Kadriye’’, birgok kisiye tanidik gelmektedir. Hikdyedeki olaylar ve diyaloglarin

giincel ve esprili bir bigimde aktarilmasi ‘‘Kral Sakir’” animasyon dizisini iilkenin en



bilinen ve sevilen yerli animasyon yapimlarindan biri yapmaktadir. Ulkede bircok
cocuk “Kral Sakir”i begenerek takip etmektedir. Dizinin boliimlerinden yapilan ¢izgi
romanlar, ismiyle ¢ikardig: tekstil {iriinleri, kirtasiye ara¢ geregleri gibi yan {iriinler
cocuk izleyiciler tarafindan ragbet gérmis, dizinin yapimcilar1 2019 yilinda sadece

lisans gelirinden yaklasik 60 milyon TL kazang saglamistir (Y1lmaz, 2020).

Canli ¢ekim filmlerde oldugu gibi animasyon filmlerinde de biiyiik biitgeler s6z
konusudur. Animasyon film yapiminin kimi durumlarda normal filmlerden daha
maliyetli oldugu goriilmektedir. Biiyiik yatirim gerektirebilen animasyon filmlerden
bir o kadar biiyiik hasilatlar elde edilebilir. Tiim zamanlarin global olarak en ¢ok
hasilat elde eden animasyonlarindan biri olan 2005 yapimi “Avatar: Son
Havabiikicl”, yaklasik 3 milyon USD kazang saglamustir (Boxofficemojo, 2021).

Masal, hikaye, roman, ¢izgi roman veya resimli kitap... Bu kitaplarin beyaz perdeye
uyarlanmasi i¢in farkli yontemler uygulanmaktadir. Cizgi romanlar ve resimli
kitaplarda karakterlerin ve/veya mekanlarin cizimleri mevcut oldugundan orijinal
cizimlerden faydalanilmaktadir. Ornegin DC sirketinin “Timely Comics” dergisinde
yayinladigi “Siiperman” ¢izgi romaninin kostiim tasarimi uyarlama filmlerinde de ayn1
sekilde kullanilmigtir. Masal, hikaye ve romanlarda ise genellikle hikayeye bir gorsel

eslik etmediginden hikayenin gorselini tasarlatmak gerekir.

Animasyon film tasarimi, ger¢ek cekim bir filme gore daha genis bir tasarim alani
yaratmaktadir. Gelisen iki boyut, ii¢c boyut ve diger gorsel efekt teknolojileri neredeyse
her tiirlii tasarim fikrini uygulanabilir kilmaktadir. Animasyon film liretiminde bir¢ok
birimden insan ¢aligmaktadir. Bunlar senarist, tasarimci, animatér, ydnetmen,
miizisyen, seslendirmen, kurgucu vb. kisilerdir. Bu kadar c¢ok kisinin bir arada
calismast ve farkli alanlardaki islerin bir arada yiiriitiilmesi planlama gerektirir. Bu
ylizden her noktanin animasyon film i¢in planlanmasi gerekir. Bu planlamaya

“animasyon film yapim siireci” denmektedir.

Animasyon film iretiminde anlatilmak istenen hikayeyi tutarli ve inandirici bir
bicimde aktarmak gerekir. Animasyon gercek bir diinya olmasa dahi gercek diinyaya
alternatif bir evren oldugundan burada her seyin sifirdan tasarlanmasi gerekir. Her
seyin sifirdan tasarlanma durumu animasyon film ve canli ¢ekim film arasindaki en

biiyiik farktir (Zengineken, 2020).



1.3 Calismanin Yontemi

“Bir metni iki boyutlu animasyona uyarlarken karakterlerde etkin olan tasarim
kriterleri nelerdir?” seklinde ifade edilen aragtirmanin ana sorusuna yanit bulmak i¢in
ilk olarak bir metnin animasyona uyarlanmasinda farkli tasarim unsurlarmnin
kullanimina odaklanilmistir. Yapilan literatiir taramasindan ¢ikan bulgulardan bir
metnin iki boyutlu animasyona uyarlanmasi hususunda karakterlerde kullanildiginda
etkin oldugu goriilen unsurlar belirlenmistir. Belirlenen kriterlerle “Bir Metnin 2B
Animasyona Uyarlanmasinda Karakterlerdeki Etkin Tasarim Kriterleri” tablosu

olusturulmustur.

Animasyon film sektorii genis bir arastirma evrenini kapsamaktadir. Farkl tiir, teknik,
boyut vb. unsurlardan meydana gelen animasyon filmlerde herhangi bir sinirlamaya
gidilmeden inceleme yapmak elde edilecek bulgularda yanilsamalara neden olacaktir.
Dolayisiyla aragtirmanin sinirlart kapsaminda incelenecek eserler igin birtakim

sinirhiliklar getirilmistir. Bu sinirliliklar;

e Secilen metin-animasyon uyarlamalarinin iki boyut animasyon yoOnteminde
gerceklestirilmesi,

e Metin tlriine gore secilen bagliklar icin birer kitap-animasyon uyarlamasi
incelenmesi,

e Arastirmada begeni almig projelerin degerlendirilip drneklendirilmesi,

e Dizi, uzun metraj veya kisa metraj animasyon filmi gibi bir sinirlamaya

gidilmemesidir.

“Animasyon film tasariminda karakterlerde one ¢ikan tasarim unsurlar1 begeni
kazanmis animasyon film yapimlarinda ne sekilde kullanilmistir?” seklinde ifade
edilen arastirmanin alt sorusunu yanitlamak iizere arastirma i¢in farkl tiir metinlerden
uyarlanmig yapimlar, ¢aligmanin ana sorusu i¢in olusturulan tablo kapsaminda
degerlendirilmistir. Uyarlamalar; masal-animasyon, roman-animasyon, ¢izgi roman-
animasyon ve resimli kitap-animasyon uyarlamalari olarak dort bolime ayrilmustir.
Secilen yapimlara iliskin bilgiler tabloya yansitilmig ve tablo yardimiyla ¢alismalarin
icerik analizi yapilmistir. Bu yontemle metin-animasyon uyarlamalarinda tasarim
acisindan bir metnin iki boyutlu animasyona uyarlanmasi hususunda karakterlerde

etkin oldugu goriilen kriterlerin yapimlarda ne 6l¢lide uygulandigi ortaya konmustur.



Calismanin devaminda, aragtirmanmn ana sorusuna iligkin bulgular dogrultusunda
ornek bir proje olarak “Kardeslik Manifestosu” tasarlanmistir. Bu projeyle 6zgiin,
metne tutarli ve tasarim agisindan inandirict bir animasyon film tasarlanmak
istenmistir. Uretilen film, “Bir Metnin 2B Animasyona Uyarlanmasinda Etkin
Kriterler” tablosunda da degerlendirilerek ¢aligmanin s6z konusu kriterlere uygunlugu

ortaya konmustur.

Projenin dncesinde yapilan film analizleriyle olusturulan tablonun giivenilirligi ve
sonrasinda yapilan 6rnek projenin tutarliligi saptanmistir. Ardindan 6rnek yapimlar ve
Ozgiin proje ‘‘Kardeslik Manifestosu’’nun karakter tasarimi kriterlerine uygunluk
tablosunda kiyaslanmigtir. Burada begeni toplamis filmlerin ve tasarlanan projenin
birbirleriyle olan benzerlikleri, farkliliklar1 ve tasarim kriterlerine ne 6lgiide uygun

olduklar1 gézden gecirilmistir.

Calismanin sonunda alaninda uzman ii¢ akademisyenle birebir online rdportajlar
gerceklestirilmistir. Bu gorligmelerde akademisyenler animasyon film yapimryla ilgili
genel bilgiler vermis ve ornek proje ‘‘Kardeslik Manifestosu’ nun degerlendirilmesi

yapmuslardir.



2. ANIMASYON FiLM YAPIM SURECI

Gergekte var olmayan bir hikayeyi gorsellestirmek uzun ve karmasik bir durumdur.
Canli ¢ekim sinema filmi, dizi, 2B animasyon veya 3B animasyon olsun, her bir {rln
birbirinden farkli yontemlerle ortaya ¢iksa da film yapim siirecleri genellikle ayni
siralamada ilerler. Film yapim siireci ii¢ ana basliktan olusur: yapim O&ncesi
(preproduction), yapim (production) ve yapim sonrasi (post production) (Ustiinipek,
2012). Bu ana bagliklar da kendi i¢inde boliimlere ayrilir. Onlar da yine kendi i¢inde

daha kiigiik boliimlere ayrilir.

Yapim Oncesi, yapim asamasi ve yapim sonrasi basliklari her film i¢in gegerli olsa da
kullanilan teknige gore icerdigi boliimler farklilik gosterir. Animasyon stiidyolari,
animasyon film iretiminde kendilerine 6zgii film yapim siiregleri gelistirirler. Bu
stireclerin planlanmasi stiidyodan stiidyoya farkliliklar gosterse de genel ilerleyis ¢cok
benzerdir (Lee, 2021). Bu galisma genel film yapim siirecini anlamaya yardimci
olabilir ancak asil incelenmek istenen iki boyutlu animasyon filmler oldugundan konu

ozellestirilecek ve iki boyutlu animasyon film yapim siireci incelenecektir.

Tez boyunca takip edilen yapim siireci genellikle geleneksel yontemle yapilmis iki
boyutlu animasyon filmler i¢in gecerlidir. Burada yapim 6ncesi siiregte senaryo, gorsel
senaryo taslagi (storyboard), konsept tasarimi, ses tasarimi incelenecektir. Yapim
sirecinde animasyonun 12 ilkesi aciklanacaktir. Yapim sonrasi siireg
detaylandirilmayacaktir ¢iinkii tezin temelini olusturan 2B animasyon yapim siirecini
sadelestirerek sunmak, deginilmek istenen bilgilerin islenmesini daha anlasilir
kilacaktir. Metnin gorsel olarak uyarlanmasina odaklanildigindan yapim oncesi siireg

diger basliklara gore daha detayli incelenmistir.

2.1 Yapim Oncesi

Bir animasyon film yapiminda siirecin tiimiiyle planlanmasi onemlidir. Planh
ilerlemek film yapimini islevsellestirir. Bu da biiyiik dl¢lide zaman ve para tasarrufu

saglar. Animasyon filmin planlanmasi yapim oncesi siirecle baslar. Tez i¢inde yapim



oncesi silire¢ bes boliime ayrilmistir: senaryo, gorsel senaryo taslagi (storyboard),

karakterin kigiligi, konsept tasarimi ve ses tasarimi.

2.1.1 Senaryo

“Iyi bir senaryo ile iyi bir yonetmen bir bagyapit iiretebilir; ayn1 senaryo ile vasat bir
yonetmen kabul edilir bir film Gretebilir. Ama kotl bir senaryoyla iyi bir yonetmen

bile muhtemelen iyi bir film yapamaz’” (Akira Kurosawa (1910-1998)).

Bir animasyon filminin ilk ve en Onemli asamalarindan biri senaryodur. Filme
baslamadan 6nce -biitiin filmlerde oldugu gibi- saglam bir hikaye gerekir. Bu hikaye,
filmi yapilmak iizere senaryoya donistiiriiliir. Senaryolar uzun metraj, orta metraj, kisa
metraj filme gore ufak farkliliklar gdsterebilir. Ayrica filmin tiirii, kullanilan teknik,
hedef kitlesi gibi pek ¢ok konu da senaryoyu etkiler. Senaryoda filme dair her sey
acikca ifade edilir: karakterlerin bulunduklart mekanlar, hareketler, sozler, vb. Bu
baglamda sirasiyla tiim bilgiler agik bir dille yazilir. Senaryolar film projesinde yer
alanlar disinda kimse tarafindan okunmaz. Senaryo, filmde ¢alisacak olanlarin filmi
tamamiyla canlandirabilmeleri i¢in yazilmistir. Bir edebi eserde oldugu gibi okuyana
duygu ve dislinceyi hissettirmeyi degil, filmi zihinde canlandirmay1 amaglar.
Senaryolarin uluslararasi kabul edilmis bir igleyis bi¢imi vardir. Buna senaryo evreleri
denir ve 6zet, gelistirim, ayrimlama, ¢cekim senaryosu olarak siniflandirilir (Akyiirek,

1995).

o Ozet (sinopsis / sinematografik konu / suje): Filmin 6zeti yalin bir dille ifade edilir.
Genellikle 5 sayfay1 gegmeyecek sekilde yazilir. Isleyis, filmin adi, film siiresi,
kullanilan teknik, hedef kitlesi, projenin amaci, karakterler, mekanlar, kostiimler,
filmin gectigi zaman, gorsel 6geler, ses ogeleri, kullanilacak ara¢ ve geregler, yasal
/ etik konular, biitce ve onerilen programlar da yine bu bdliimde planlanir.

e Gelistirim (tretman / taslak / iskelet / sema): Filmin 6zetinden daha ayrintilidir.
Genellikle 40-50 sayfay1 gegmeyecek sekilde yazilir.

e Ayrimlama (sinematografik 6ykii): Senaryonun yazim evresi bu boliimde biter.
Her sey detayli bir bigimde islenir. Film boliimii, sahne, ¢ekim ve ayrim (sequence)
yazilir.

e (Cekim Senaryosu (gevirim senaryosu): Yonetmen yalniz basina veya senaristle
birlikte calismanin son evrelerini olusturur. Dikkat edilmesi gereken tiim noktalar

belirlenir.



Senaryo, biiyiik 6l¢lide diyaloglardan olusur (Akytirek, 1995). Canli ¢ekim filmlerde
diyalog biiyiik 6nem kazanirken animasyon filmlerde diyalog kismen daha az
onemlidir. Agirlikli olarak genel izleyici grubunu hedef alan animasyon filmlerde
karmasik ve zorlayici diyaloglardan kaginmak gerekebilir. Ayrica animasyonda
onemli olan canlandirmadir. Animasyon bir canlandirma sanatidir. Burada duygu ve
diislinceler karakterlerin hareketlendirilmesi jest ve mimiklerin gosterimiyle verilir.
Bunu yaparken tasarimcilar biiyiik 6l¢iide abartiya bagvurur. Gergek ¢ekim filmlerde
oldugu gibi diyaloglara yiiklenilmez. ‘‘En iyi animasyon diyaloga gerek duymadan,
gorsel yaraticili§in hayal giiciinii yakaladigi, bir taklit eylem bicimi ile elde edilendir’’
(White, 1986). Bu calismada amag, metnin gorsellestirilmesi oldugu i¢in senaryonun

nasil yazildigiyla ilgili bir bilgi verilmeden senaryo boliimii burada sonlandirilmastir.

“Bir Metnin 2B Animasyona Uyarlanmasinda Karakterlerdeki Etkin Tasarim
Kriterleri” tablosunda yapimlarin senaryolarmmi eklemek yerine konular

Ozetlenecektir.

2.1.2 Gorsel senaryo taslagi (Storyboard)

Gorsel senaryo taslagi, resimli taslak, storyboard; en yalin tanimiyla senaryonun
gorsellestirilmesidir. ‘‘Gorsel senaryo taslagi, ¢izgi film ve animasyondan farklidir.
Y 6netmenin belirledigi plan ve acilara gore ¢izilir. Bu yilizden gorsel senaryo taslagi
cizeri, yonetmenin Uslubunu iyi bilmeli ve 6yklye hakim olmalidir. Film dilinin
bilinmesi sahnelerin sinematografik ¢izilmesini saglayacaktir. Boylece yonetmenin

zihnindeki en yakin kareye ulasilmis olacaktir’” (Aytekin, 2010).

[k gorsel senaryo taslagi 1939'da ‘‘Riizgar Gibi Gegti’> filminde kullanilmistir.
Gunumuizde kullanilan kalipla ayni olmasa da ¢ok benzer bir teknikte yapilmis,
hikdyedeki her plan bir kagida basit bir bi¢imde cizilip sirasiyla bir panoda
gosterilmistir. Bu yontemle hikayenin akiciligi, diizeni gibi konular yapim asamasina
gecilmeden ¢oziimlenmis, ayni anda bir¢ok kisinin iizerinde tartismasina olanak
saglanmig, planlar tek tek yapistirilabilir oldugundan rahatca yer degistirmeler ve
cikartmalar yapilabilmistir. Bu da animasyon film yapimcilarina biiylik zaman ve para
tasarrufu saglamigtir (Sherman, 2022). Burada kullanilan gorsel senaryo taslagi

““‘Sevimli Hayalet Casper’’ animasyonuyla benzer bir bi¢cimde tiretilmistir (Sekil 2.1).

Gilinlimiizde ise gorsel senaryo taslagi bir¢ok alanda karsimiza ¢ikmaktadir. Reklam,

televizyon programlari, tiyatro sahneleri, grafik roman, c¢izgi roman ve sinema



filmlerinde kullanilmaktadir (Altunoglu, 2016). Gorsel senaryo taslaklar1 yonetmen ve

yapimcilarin istegine gore detaylandirilip sadelestirilebilmektedir (Sekil 2.2).

Sekil 2.1: Sevimli Hayalet Casper animasyonunun gorsel senaryo taslagi (1956).
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Sekil 2.2: Siper Kahramanlar animasyonun gorsel senaryo taslagi (2006).

Animatik, gorsel senaryo taslagmin dijital formatta hareketlendirilmis bigimidir.
Burada sahnelerin ve seslerin siireleri ayarlanmaktadir (Altunoglu, 2016). Sekil 3’teki
detaylandirilmis gorsel senaryo taslagi, animatikle benzerlik gostermektedir. Taslak,
karakter ve mekan ¢izimleri disinda sahne, zaman, aksiyon, dialog vb. bilgileri de
icermektedir. Animatikte de detaylandirilmis gorsel senaryo taslaginda oldugu gibi
efektler, basit bir bicimde kamera ve karakter hareketleri gosterilmektedir. Buradaki
temel fark animatikte dijital ortamda ‘‘video’” sekansi seklinde ‘‘gorselin
hareketlendirilmesi ve ses’’ igeren bir ¢iktt alinmasidir. Filmin anlagilmasi i¢in bu
yontem Onemlidir. Animatik, gorsel senaryo taslaginin zihinde canlandirilmasindan

daha gergekei bir bigimde animasyon filmin alabilecegi son hali gostermektedir.
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2.1.3 Karakterin kisiligi

En biiylik animasyon stiidyo sirketi kurucularindan biri olan Walt Disney, her zaman
filmdeki karakterlere kisilik kazandirmak gerektigini vurgulamistir. Kisilik
kazandirmak onun i¢in o kadar 6nemli olmustur ki calistig1 tasarimci ve animatorlere
0zel egitimler aldirmistir. Ders verenler arasinda mimar Frank Lloyd Wright ve ressam
Jean Charlot gibi taninan isimler vardir. Dersler ¢izim bilgisi, anatomi, hareket,
duygu/mimik analizleri, renk teorisi gibi genel ve teknik resim egitimleri icermistir

(Pierce, 2019).

Dogaglama tiyatronun kurucusu olan Jhonstone, kisilikle baglantili olarak statiiyii tanimlarken
durus, bakis ve hareket ederken kullamlan alanin énemini vurgulamistir. Ornegin yiiksek
statiilii birinin durusuyla daha fazla alan kapladigini, dik durdugunu ve ¢evresindeki insanlarin
direkt olarak goziine baktigini belirtmistir. Tam tersi diigiik statiide birinin ise daha az alan
kapladigini; icine kapanik, kimi zaman kambur bir durus sergiledigini ve insanlarla goz
temasindan ka¢indigimi vurgulamistir (Furht, 2009).
Yukaridaki paragrafta oldugu gibi animasyon film yapimcilari, tiyatrocular ve
psikiyatristlerin merak ettikleri konulardan biri de fiziksel goriintii ve kisiliklerin
birbiriyle baglantis1 olup olmadigidir. Bu baglantiy1 anlayabilmek i¢in zaman zaman
ornek Kkisilik modelleri gelistirilmistir. Animasyon filmde karakter tasariminin
psikolojiyle ilgisi olmadigi diisiiniilebilir. Ancak bir¢cok insanin kisinin fiziksel
goriintiisiinden karakteri hakkinda bir 6n yargiya varabildigi diisiintildii§iinde bunun
cok da olasilik dis1 olmadig: goriiliir. Ornegin otobiisteki {iclii koltukta ortada oturan
bir kisinin sag tarafinda fit, iitiilii takim elbisesiyle bakimli biri; sol tarafinda sigsman,
salag giyimli, sa¢1 bas1 daginik biri varken hangisinin bilgisayar masaiistiiniin daha
diizenli oldugu soruldugunda biiytik ihtimalle sagda oturan kisiyi seger. Bu 6n yarginin
dogru olup olmadig: hayali sahne ve karakterlerle yanitlanamaz. Ancak 6n yargilar,
gercek olmayan bir seyi gergekmis gibi izleten animasyon filmlerin ¢ok isine
yarayabilir. Animasyon biraz da 06n yargilardan beslenmektedir. Stereotip
karakterlerden, kliselerden sik¢a faydalanilir. Cogu yapimda kétiiler ¢irkin, iyiler
giizel, bilgeler yash ve sakallidir.

Bu calismada, kisilik modellerinden en ¢ok atif yapilani olan Sheldon’un kisilik
modeli kullanilacaktir. ‘“Sheldon iskelet ve beden oranlarimin degerlendirilmesi ve
olgtimlendirilmesi igin beden yapilar1 farkli insanlar ve bunlarin gesitli acilardan

cekilmis, fotograflarindan yola ¢ikmistir’” (Hazar, 2006).
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Sheldon'un kisilik modelli:

1. ““Endomorf (sisman): Bu viicut tipindeki kisilerin fizigi yuvarlak, kaslar1 gevsek,
saglar1 seyrek ve cildi diizgiindiir’” (Hazar, 2006). Viseronotik kisilige sahip bu
bireyler cana yakin, arkadas canlisidir; keyfine, konforuna ve yemege diiskiinlerdir
(Furht, 2009).

2. ““Mezomorf (kasli): Bu viicut tipindeki kisiler dayanikli, atletik; omuzlar1 ve
kaslar1 iyi gelismis, kisilerdir’’ (Hazar, 2006). Somatotonik kisilige sahip bu
bireyler fiziksel egzersizi seven, dominant, yiiksek sesli, iddiali ve empati yetenegi
disiik kisilerdir (Furht, 2009).

3. “‘Ektomorf (zayiflik): Bu tipte olanlar ince, uzun ve iyi gelismemis, kas yapisina
sahiplerdir’> (Hazar, 2006). Serebrotonik kisilige sahip bu bireyler ice donik,
sessiz, ¢ekingen, aciya kars1 agir1 hassas ve uyku problemleri olan tiplerdir (Furht,

2009).

Yukaridaki kisilik modelleri incelendiginde sevecen, cana yakin, iyi niyetli ve saf
kisiliklerin daha tombul oldugu gézlemlenmistir. Bu durum dairesel formlar1 pozitif
karakter tiplerinde kullanmanin dogru tercih olabilecegini gostermektedir. Tam tersi
ozelliklere sahip ice doniik, ¢cekingen ve negatif bireylerin ise zayif, kemikli ve koseli
cizilebilecegi goriilmektedir. Otoriter, saygm ve sorumluluk sahibi bireylerde ise
iicgen formu, atletik ve diizgiin bir viicut ¢izimi daha dogru bir tercih olacaktir. Bu ve

bu gibi durumlar form ve siliiet baslig1 altinda daha detayli incelenmistir.

2.1.4 Konsept tasarimi

Literatiire bakildiginda sanat¢1 ve tasarimcilarin becerilerini gelistirebilmesi igin
bircok kaynak oldugu goriilmektedir. Ancak konsept tasariminda isin temel
adimlarinin ne oldugu veya siirecte kullanilan yontemler tam anlamiyla
islenmemektedir. Bu konuda heniiz bir fikir birligi yoktur (Rassa, 2018). Animasyonda
hangi teknik kullanilacak olursa olsun 6nce her seyin tasarlanip ¢izilmesi gerekir.

Konsept tasarimi hikayenin gorsellestirilmesidir. Sanat yOnetmenlerinin istegi
dogrultusunda tasarimcilar karakter, mekan, obje ve ek donanimlar1 tasarlanmaktadir.
Ayrica bu tasarimlar yapilirken hikayeyle tutarli ve 6zgiin bir stil de yaratilmalidir
(Erdogan ve dig. 2012). Konsept tasariminda istenen stili olusturabilmek igin farkli
bagliklar altinda arastirmalar yapilmaktadir. Bu arastirmada yapilmak istenen

calismaya gore form, siliiet, renk ve tislup basliklar1 secilmistir. Bu bagliklarin sec¢ilme
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nedeni inceleme agisindan daha net cevaplanabilir olmalar1 ve lizerinde 6nceden

yapilmis arastirmalar bulunmasidir.

2.1.4.1 Form ve sillet

Bir hikayenin gorsellestirilmesinde formlar kullanilir. Kullanilan formlar dairesel,
koseli, kiibik, kare gibi bicimlerdedir. Formlarin etkisi biiylik 6l¢iide bebek yiiziiyle
dogru orantilidir. Bebek yiizii dairesel formlardan olustugundan -kiigiik burun, kigtik
cene, kocaman gozler- insanin zihninde olumlu kodlar olusturur. Yapilan
arastirmalarda dairesel formlari bebek yiiziinde oldugu gibi pozitif bir etki biraktigi
belirlenmistir. Dairesel form kullanim1 masumiyet, diiriistliik, anlagilirlik, sirinlik gibi
duygular uyandirmaktadir (Lorenz ve Generale, 1950). Bu yuzden dairesel formlar

siklikla 1yi karakterlerin tasariminda kullanilmaktadir.

Ote yandan keskin kenarli sekiller daha ¢ok cansiz varliklar1 ve nesneleri simgeler.
Insan zihninde zorluk, katilik, sogukluk gibi ¢agrisimlar yapar (Dehn ve van Mulken,
2000). Bu yiizden kotl karakterler genellikle daha sivri ve bicimsiz cizilir. Ugcgen
formlar burada dogru bir 6rnektir. Uggen formlar insanda hareket, saldirganlik, enerji
ve tehlike duygularini uyandirmaktadir. Ancak liggen formu basariy1r da simgeler.
Karsi tarafa saglam ve giiclii imaj1 verir. Karakter tasarimi yaparken bu duruma gore
de hareket edilebilmektedir. Basarili karakterler de bu formlarda ¢izilmektedir (Ozden
ve Ulgen, 2015).

Kare formlar ise sert ¢izgileri sayesinde saglam, diiriist, diizenli, dayanikli ve giivenilir
mesaji vermektedir. Uggene gore daha dengededirler ciinkii karede yatay ve dikey
cizgiler kullanilmistir. “‘Yine de kare seklini tasarimda kullanirken dikkat etmek
gerekir. Yanlis renk se¢imi donuk ve hayal giiciinden yoksun bir izlenim verir’’
(Kavasoglu, 2018). Formlarin uygulanmasi sadece karakterlerin tasarimi i¢in degil;

yaz1 karakteri, mekan ve logo tasarimlarinda da uygulanmaktadir.

Karakter tasariminda formlarinin en biiyiik yardimcisi siliiettir. Siliiet; karaktere ait
renk, ¢izgi ve dokularin tiimii kaldirildiginda kalan goriintiidiir. Bir nevi karakterin
siyah bir gdlgesidir. Iyi tasarlanmus bir karakterin siliietine bakildiginda hangi karakter
oldugu ve nasil bir poz verdiginin anlagilmasi gerekir. Form ve siliietin bir arada dogru
kullanim1 izleyicinin karaktere inanmasini artirmaktadir. Bu da metnin dogru

aktarilmasini saglamaktadir (Ozden ve Ulgen, 2015).
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Form ve sillete sinirsiz ornek verilebilir. Burada form ve siliiet tasarimi konusunda en
bilindik drnekler olarak ‘‘Miki Fare’’nin dairesel form ve siliieti, ‘‘Stinger Bob’’un

kare form ve siliieti, ‘“Maleficent’’in liggen form ve siliieti gosterilebilir (Sekil 2.3).

Sekil 2.3: Miki Fare, Suinger Bob ve Maleficent animasyon karakterlerinin form ve
siluetleri.

“Bir Metnin 2B Animasyona Uyarlanmasinda Karakterlerdeki Etkin Tasarim
Kriterleri” tablosunda incelen karakterlerin formlar1 daire, liggen veya kare seklinde;
karakterlerin siliietleri ise karakteri tanimlar veya tanimlamaz seklinde

degerlendirilecektir.

2.1.4.2 Renk

Canli ¢ekim bir filme kiyasla animasyon filmlerde segilebilecek renk sayisi daha
fazladir. Renk secimi yaparken gercek diinyayla baglantili veya tamamiyla gercek dist
renklendirmeler s6z konusu olabilmektedir. Animasyon filmlerde renk secimi de
izleyiciye hikaye hakkinda bilgi vermektedir. 1898 yilinda Munsell, ‘‘Munsell Renk
Sistemi’’ni gelistirmistir. Bu sistemle renklerin nitelendirilmesi ve renkler arasindaki
rasyonel iligkinin agiklanmasi kolaylagsmistir. Munsell, rengin karakterini ii¢ maddeyle

agiklamistir. Bunlar ton, deger ve rengin niteligidir (Per, 2012).

“Ton: Ana renklerin birbirleriyle karigmasi sonucu ortaya ¢ikan yeni renklerdir

(Bozkurt, 2016).”’
““Deger: Bir renk tonunun agiklik ve koyuluk derecesidir’’ (TDK) (Sekil 2.4).

‘“‘Rengin niteligi: Bir rengin doygunluk derecesidir. Bir tonda pigment yogunlugundan

kaynaklanan parlakliktir’” (Bozkurt, 2016).
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Sekil 2.4: Deger.

Dalga boyuna gore diizenlenmis iki ton sinifi vardir: sicak ve soguk tonlar (Sekil 2.5).
Sicak ton smifinda kirmizi, sari, turuncu ve yesil renkleri bulunmaktadir. Soguk ton

sinifindaysa mavi, lacivert, mor ve yesil renkleri bulunmaktadir (Ahlat, 2018).

Oy

SICAK TONLAR

N

SOGUK TONLAR

Sekil 2.5: Ton smiflar: sicak tonlar ve soguk tonlar.

Rengin psikolojik etkilerini degerlendirmek zor olsa da sicak tonlarin kalp atisim
hizlandirdig1 ve insan zihninde uyarici etkileri oldugu goézlemlenmistir. Bu uyarici
etki; sevgi, agk ve samimiyet gibi olumlu duygular1 harekete gecirebilir. Ancak 6fke
ve tehlike gibi olumsuz duygular1 da tetikleyebilir. Soguk renkler ise tam tersine
dinginlestirici etkiye sahiptir. Bu dinginlestirici etki; huzur, rahatlik ve bilgelik gibi
olumlu etkiler uyandirabilir. Fakat bunun yaninda sikicilik, sogukluk ve katilik gibi
olumsuz etkilere sebep olabilir (Crozier, 1999). Burada sicak veya soguk ton se¢imi

animasyon filmde tasarlanmak istenen duyguya gore degerlendirilmelidir.

Genel kani renk tonlarmmin duygular iizerinde etkisi oldugudur. Oysa deger ve
kromanin duygular {izerinde renk tonundan daha fazla etkiye sahip oldugu
goriilmiistiir. Insanlar yaslandik¢a daha koyu gormeye baslarlar. Bu yiizden acik
renklerin kullanim1 yash bir izleyici grubu i¢in daha dogrudur (Crozier, 1999). 1999
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yapimi Japon animasyon filmi “En Sevdigim Komsularim”, agik ton kullanimina giizel
bir 6rnektir (Sekil 2.6). Genel izleyici kitlesine uygun olan film, 6zellikle yetiskin
izleyiciler tarafindan begeni toplamaktadir. Kalabalik ailelerin basina gelebilecek
olaylar1 esprili bir dille aktaran film, sade ve yalin ¢izim tarzina sahiptir. Bugiiniin
cocuklari ise geligsmis bir teknolojinin iginde biiytdiKleri i¢in cok daha fazla renkle
tanismistir. Bu da onlar1 yenilige ve farkli renkler denemeye acik hale getirmistir
(Rider, 2009). Burada 6rnek olarak 2011- 2019 yapimi animasyon dizisi “Gumball”
verilebilir (Sekil 2.6). Bu animasyon dizisi farkli renk, doku, efekt ve teknik

birlesimleriyle yeni nesile hitap etmektedir.

Sekil 2.6: En Sevdigim Komsularim (1999) ve Gumball (2011-2019) animasyonlari.

Renkler i¢in birgok gruplandirma yapilabilir. Bu gruplandirmalardan biri de kromatik
olma durumudur. Kromatik renkler siyah, beyaz ve gri disindaki renkleri igerirken
akromatik renkler yalniz siyah, beyaz ve gri renklerini icermektedir (Ahlat, 2018). Bu
baglamda akromatik renk kullanimma Ornek olarak c¢izgi romandan uyarlanan
“Persepolis” animasyon filmi verilebilir (Sekil 2.7). Eserin yazari, Fransa’da yasayan
Iran asilli Marjane Satrapi’dir. 2007 yapimi olan bu Fransiz filminde, iran’daki Islami
rejimin bir ¢ocuk tizerinden etkisi aktarilmistir. Cizgi romandan uyarlanan animasyon
filmin tasarimu kitapla birebir ortiismektedir. Cizimdeki sadelik yapilan animasyona
yansitilmistir. Hikayede degisen sartlar ve rejimin olusturdugu zitliklar ise akromatik

renk secimiyle dogru bir bigimde vurgulanmustir.

Sekil 2.7: Persepolis animasyon filmi (2007).
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“Bir Metnin 2B Animasyona Uyarlanmasinda Karakterlerdeki Etkin Tasarim
Kriterleri” tablosunda incelenen karakterin rengi boliimiinde sicak veya koyu ton

siifi, acik veya koyu renk degeri seklinde degerlendirilecektir.

2.1.4.3 Uslup

Bir metni animasyona ¢evirirken tasarim kriterlerinden biri de tisluptur. Kullanilacak
iislup, projenin maliyetini, goriintiisiinii ve gergeklige olan mesafesini belirler.
Karakter tasarimina eklenecek her tiirlii detay animasyon siiresini uzatmakta, bu da
maliyeti artirmaktadir. Bu yiizden diisiik biitceli projelerde detaylandirma daha az
kullanilir. Ornegin bir karakterin ¢igek desenli bir elbiseli durumu, diiz renkli bir
elbiseli durumuyla kiyaslandigina c¢izim, renklendirme, hareketlendirme, vb.
asamalarda farkliliklar olusturacaktir. Cicek desenli kiyafetin kullanimi, her agsamay1

zorlastirp maliyeti artiracaktir.
Karakter tasariminda iislup bese ayrilir (Ozden, Ulgen, 2015):

e Logo Uslup: Okul 6ncesi ¢ocuklar igin tasarlanmis animasyonlarda tercih edilir.
Sevimli ve basit tasarimlardir. Genellikle reklam logolar1 ve vektdrel karakterlerde
kullanilmaktadir.

e Basit Uslup: Ilkokul ¢ocuklarm animasyon dizilerinde kullanilir. Logo iisluptan
biraz daha karmasik olsa da hala basit bir tasarimdir.

e Alsilmis Uslup: Cizgi filmlerde en c¢ok kullamlan iisluptur. Bu ydntemde
karakterlere daha fazla yiiz ifadesi verilir. Bedensel hareketler ve tasarim detaylar1
artirilir. Nickelodeon, Walt Disney ve Cartoon Network sirketlerinin yapimlarinda
siklikla tercih ettikleri yontemdir.

e Karmasik Uslup: Ug boyutlu animasyon filmlerde kullanilir. Burada daha gergekgi
form, hareket ve tasarimlar tercih edilir. Pixar ve Dreamworks stlidyolar1 bu iislubu
tercih etmektedir.

e Gergekgi Uslup: Agirlikli  olarak oyun sektdriinde kullanilir.  Yapilan
animasyonlarda hareket yakalama (motion capture) ve foto gercekgcilik gibi en son
teknolojiden faydalanir. Bu yontemde amag gercege en yakin animasyonu elde

etmektir.

“Bir Metnin 2B Animasyona Uyarlanmasinda Karakterlerdeki Etkin Tasarim
Kriterleri” tablosunda incelenen animasyonun {islubu; logo, basit, alisilmis, karmasik,

gercekei tisluplarindan biri secilerek degerlendirilecektir.
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2.1.4.4 Arka plan/ mekan

Bir animasyon filmde karakterler detayli bir bicimde tasarlandiktan sonra karakterlerle
orantilt mekan veya arka plan tasarlanir. Mimarlar, mekan tasariminda temel 6lgt
olarak insani kullanirlar. Yapilan tasarimlarda insan boyutuna uygunluk, yapit veya i¢
mimarideki ergonomi dikkate alinmaktadir. Bu kural animasyon film tasariminda da
gecerlidir. Burada insan yerine tasarlanan karakterler 6lgiit olarak kullanilir (Urtekin,
2018). Animasyon egitimi alan 6grenciler ve animasyon sektoriindeki c¢alisanlarin
¢ogu mekan tasarimimi hayalden c¢izmekte zorlanmaktadir. U¢ boyut modellemeler,
cekilen fotograf ve videolar, hatta hazir Google gorselleri bile animatorlerin imdadina
yetismektedir. Cok giiclii referanslar kullanilsa dahi arka plan tasariminda bilinmesi

gereken dnemli bilgiler vardir.

“Iyi bir arka planda resmin bir parcasi eksikmis gibi goriiniir, karakter bunu

tamamlar’’ (Fowler, 2002).

Fowler, yayinladigi “Animation Background Layout from Student to Professional”
kitabinda bastan sona geleneksel bir animasyonun arka plan siirecini agiklamistir. Her
stiildyoda slire¢ ayri islese de genel anlamada benzerlikler s6z konusudur. Fowler,
animasyonda kullanilan arka plan/ mekan tasariminda takip edilmesi gereken noktalari
sOyle aciklamistir: perspektif ve 1s1k-golge bilgisi, kamera ¢ekim ve agilari, kamera

hareketleri, kompozisyon ve gergeveleme, dgelerin yerlesimi, destek materyaller.

Mekan tasarimi ¢ok genis bir konudur. {lk animasyon film yapimlarinda genel amag
karakterlerin hareketinin 6n plana ¢ikmasi oldugu i¢in mekanin daha geride kaldigi
goriilmektedir. Walt Disney bile defalarca ayni mekanlar1 filmlerinde kullanmigtir
(Dundes, 2019). Gunimiz 3-D teknolojisi, animasyon filmlerde mekan tasarimini
neredeyse kusursuzlastirmistir. Bu da animasyon filmlerde mekanin énemini eskiye

gore giderek artirmistir.

Animasyon filmde mekan tasarimi senaryoya uygun bir bi¢imde tasarlanir. Renk,
doku, form, Gslup gibi etkiler karakter tasariminda oldugu gibi mekan tasarimida da
gecerlidir. Animasyon filmde kullanilan mekan en ¢ok kamera agilarini etkiler. Burada
kullanilan teknige gore acilarda kisitlamaya gidilebilir. ki boyut animasyonda fazla
ac1 kullanimi zorluk ¢ikarabilecegi i¢in ti¢ boyut veya stop-motion animasyona gore
daha az kamera agis1 tercih edilir. Ya da yeni teknoloji yontemleriyle ii¢ boyut

tasarimlardan iki boyut ¢iktilar alinarak kamera agilar1 yine de zenginlestirebilir.
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2016 yilinda yayinlanan Hollandali animatdr Michaél Dudok de Wit tarafindan yazilip
yonetilen “Kirmizi Kaplumbaga” animasyon filmi mekan tasarimi agisindan iyi bir
ornektir (Sekil 2.8). Bu film, denizde gecirdigi bir kaza sonucu bir adada mahsur kalan
adamin kirmizi kaplumbagayla yeni bir hayat kurmasini konu almaktadir. Diyalog
icermeyen bu uzun metraj animasyon filmin en onemli unsurlarindan biri yapilan
mekan tasarimidir. Bu animasyon film neredeyse gergek ¢ekim film izleniyor etkisi
yaratmaktadir. Buna ragmen kullanilan renklerin sicakligi ve c¢izgilerdeki yalinlik

izleyiciye canlandirma film oldugunu unutturmamaktadir.

Sekil 2.8: Kirmizi Kaplumbaga animasyon filmi (2016).
2.1.5 Ses Tasarimi

Giin i¢inde her tiirlii ses duyulmaktadir: aile tiyelerinin konugmasi, salonda agik olan
televizyon, bilgisayarda ¢alan miizik vb. Gergegin hayal giicii siizgecinden gegerek bir
eser halini aldig1 animasyonlarda isitsel yanin da ¢ok iyi tasarlanmasi gerekir. Bir
filmin isitsel evrenini olusturan ii¢ bilesen vardir: ses efektleri, diyalog ve muzik
(Sergi, 2005). Bunlarin hepsini birden kullanma zorunlulugu olmasa da bu bilesenler

genellikle bir arada kullanilir.

2.1.5.1 Ses efektleri

Ses efektleri filmde diyalog ve miizik disinda kalan sesler biitlinlinli igermektedir.

Oldukga genis olan ses efektleri kavraminin igerigi asagidaki gibi 6zetlenmistir.

Ses efekti kavramini elde edilis bigimlerine, anlatidaki rollerine veya yiiklendikleri islevlere
gore birden ¢ok farkli alan / tanim / rol / islev iginde ele alabilmek miimkiindiir. Dolayisiyla
bu kavramin niteliginin daha iyi anlasilabilmesi i¢in kendi igindeki alt ayrimlarin neler
oldugunun bilinmesi gerekir. Ornegin ger¢ek diinyanin yamilsamasini veren sesler (ayak sesi,
kapi kapanis1 sesi, arabalarin carpigma sesi, bomba patlayisi sesi, vb.); fantastik yanilsamalar
veren sesler (King Kong’un sesi, Seytan’in sesi vb.) veya sembolik/metaforik anlamlarla yiiklii

olan sesler gibi ayrimlar olusturabilmek miimkiindiir. Bir bagska ayrim, yiiklenen islevler
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tizerinden olabilmektedir. S6z gelimi “yer belirleyen” efektler vardir. Buna, kus seslerinin bir
bahgeyi veya vapur diidiklerinin denizi ¢agristirmasi ya da kesintisiz otomobil klaksonlarinin

yogun bir trafigi géstermesi gibi sesler 6rnek olarak verilebilir (S6zen, 2013).

2.1.5.2 Diyalog

Filmler gorsel ve isitsel unsurlari bir arada bulundurur. Burada diyalog 6nemli bir yer
kazanmaktadir (S6zen, 2013). Canli ¢ekim bir film ile animasyon filmin ses
tasariminda temel fark diyaloglardadir. Genellikle canli ¢ekim bir filmde karakteri
oynayan oyuncular yine oynadigi karakteri seslendirir. Ancak animasyon filmlerde bu
mimkiin  degildir. Diyaloglar1 seslendirmek ic¢in seslendirme sanatgilari

gerekmektedir.

Animasyon filmdeki karakterlerin kisilik kazanmasinda secilecek seslendirme
sanat¢is1 onemlidir. Seslendirme sanat¢ilarini segmeden Once canlandirilacak olan
karakterin analizi yapilmalidir. 2003 yapimi1 Japon yonetmen Satoshi Kon’un anime
filmi “Tokyo Tanrilar1”, karakterlerin seslendirilmesine giizel bir 6rnektir (Sekil 2.9).
Animasyon, li¢ evsizin sokaklarda beraber yasamasini eglenceli bir bicimde aktarir.
Burada ana karakterler orta yasta bir adam, geng bir kiz ve anne olmak isteyen Hanna
adinda trans bir kadindir. Hanna filmin en 6nemli karakteridir. Seslendirmesi Y oshiaki
Umegaki tarafindan c¢ok inandirict bir bigimde yapilmigtir. Karakterin kaba saba
fiziksel goriintiisiine sinirlendiginde kullandig1 tok erkek sesi uymaktadir. Giinliik
hayatta tizlestirerek kullandig1 sesi ise zarif kiyafetleri ve sevgi dolu i¢ diinyasiyla
uyum igerisindedir. “Tasarlanmak istenen karaktere gore ses niteliklerinin
kararlagtirilmas1 gerekir. Karakterlerin ses nitelikleri ses rengi, ritmi ve

duyumsamasina gore incelenir’” (S6zen, 2013).

Kadin seslerinde inceden kalin sese dogru siralama; soprano, mezzo soprano ve alto
seklindedir. Soprano en ince kadin sesidir. Ergenlik donemi 6ncesi tlim ¢ocuk seslerini
de kapsar. Mezzo soprano orta kalinliktaki kadin sesidir. Alto ise zengin bir ses
rengidir. Kadin sesleri igerisinde en az rastlanilan sestir. Erkek seslerinde inceden kalin
sese dogru siralama; tenor, bariton ve bas seklindedir. Tenor en ince erkek sesidir.
Bariton en ¢ok rastlanan erkek sesidir. Agir bir ses tonudur. Bas ise en kalin erkek
sesidir. Erkek sesleri arasinda en az rastlanan sestir. Aragtirmalarda ince sese sahip
kadinlarin erkeklere c¢ekici, kadinsi ve geng goriindiigii saptanmistir. Bu ylizden

erkeklerin ince sesli kadinlardan hoslanma orani kalin sesli kadinlara gore daha
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fazladir. Tam tersine, erkeklerin sesinin kalin olmasi ise giiglii ve giiven duygusunu

artirdigindan kadinlar igin daha ¢ekici oldugu gézlemlenmistir (Baydag, 2017).

Diyaloglarda ses ritmi de ©6nemlidir. Buradaki ritim, muizikteki ritimle benzer
Ozelliktedir. Bir karakter hizli, yavag veya normal bir hizda konusabilir. Konusurken
bazi kelimeleri daha yiiksek veya algak ses tonuyla vurgulayabilir (S6zen, 2013). Kimi
durumlarda monoton bir akisla konusmas1 bile gerekebilir. Ritim yine karakterin
kisilik 6zelligi veya o anki duygu durumuna gére verilmektedir. Oyle ki 1996 Japon
yapimi Pokemon ¢izgi dizisindeki “Pikachu” karakteri tim duygu ve diisiincelerini
sadece “Pika” kelimesini farkli vurgulayarak dile getirir. O anki sinirini, nesesini,

utangacligini -karakterin hissiyati her neyse- en kiigiik izleyici bile anlamaktadir.

Sesin duyumsamasi ise sesin karsi tarafta yarattigi etkidir (S6zen, 2013). Buna gore
karakter hakkinda fikir edinilir. “Tokyo Tanrilar1” filmindeki Hanna karakterine tekrar
bakildiginda ses rengini kimi durumlarda kalin, kimi durumlarda ise incelterek
kullandig1 goriiliir. Karakterin ses ritmi genellikle hizli ve vurgulari fazladir. Bu durum
Hanna karakterine disa doniik, kontrolsiiz, heyecanli ve cana yakin bir karakter
izlenimi vermektedir. Bu izlenimler karakterin 0Ozelliklerini destekler. Hanna
karakterinin duyumsamadaki izlenimleri ile karakterin kisilik tasariminda verilmek

istenen bilgiler uyumludur.

Sekil 2.9: Tokyo Tanrilar1 animasyon filmi (2003).

Yukaridaki bilimsel acgiklamalari bilmekte fayda olsa da herhangi bir ses egitimi
almadan net bir analiz miimkiin degildir. Bu yiizden burada en dogru se¢im sesle ilgili

genel bir niteleme olacaktir.

“Bir Metnin 2B Animasyona Uyarlanmasinda Karakterlerdeki Etkin Tasarim

Kriterleri” tablosunda karakterlerin sesleri ince, orta, kalin olarak iige; ses ritmi yavas,
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normal, hizli ve monoton olarak dorde ayrilacaktir. Sesin duyumsamasi ise karsi

tarafta yaratig1 etkiye gore bir kelimeyle belirtilecektir.

2.1.5.3 Muzik

Miizigin insanlar {izerindeki etkisi az ¢ok herkes tarafindan bilinmektedir. “Miizigi
olusturan seslerin dizilislerindeki uyum, ritim, tempo her bireyde yasantilar1 oraninda
farkli duygular hissettirir. Bu acidan 6zeldir ve herkese farkli ulasir. Hayatin her
alaninda miizigin biraktig1 etkiler goriilmektedir. Miizik dinleme eylemi duygu
durumunu da degistirebilmektedir’> (Karakog, 2021). Kotu hissedince huzinli
miizikler dinlendigi takdirde bu duygu desteklenir veya daha iyi hissetmek i¢in neseli
miizikler segildiginde bir siire sonra daha iyi hissedilir. Miizigin duygulart bu kadar

hizli degistirme 6zelligi animasyon filmlerde de sik¢a kullanilmaktadir.

Animasyon filmlerde miizik kullanimina iyi bir 6rnek 2000 Micha€l Dudok de Wit
tarafindan yazilip yonetilen 6diillii film “Baba ve Kiz1”dir (Sekil 2.10). Diyalog
icermeyen bu filmde kullanilan miizik, karakterlerin duygu durum ve davraniglarina
gore stirekli degisir. Normand Roger ve Denis L. Chartrand’in aranje ettigi miizik
animasyon filmle uyumludur. Film bir baba ve kizin iliskisini konu alir. Aralarindaki
bag izleyiciye yillarca yaptiklar: bisiklet yolculuklarindan kesitlerle anlatilir. Burada
seyirci, kiz ¢ocugunun kiiciikliigiinden baslayip 6liimiine kadar babasiyla yaptigi
bisiklet yolculugunu izler. Bir baba ve kiz arasinda yasam boyunca yasanan duygular
sade bir senaryo ile aktarilir. Bu sadelige karmasadan uzak ¢izim tarzi ve notr renkler
eslik eder. Burada kullanilan miizigin de etkisiyle baba ve kizin yolculugu artik

seyircinin de dahil oldugu hos bir hatiraya dontisiir.

-~

e
—

Sekil 2.10: Baba ve Kizi animasyon filmi (2000).
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Fransiz asilli Sylvian Chomet’1n 2010 yapim1 uzun metraj animasyon filmi “Sihirbaz”,
muzikleriyle de 6vgii toplayan yapimlardan biridir (Sekil 2.11). Animasyonun genel
akisina uyumlu olan miizik pek fazla diyalog icermeyen filmin agirlasmasini
onlemektedir. Bu film; kullanilan renkler, hareketler, karakter tasarimi, arka plan ve
fon miizigi ile oldukea iyi tasarlanmistir. Tiim bunlar izleyicide farkli bir doneme ait
diinyada oldugu hissiyati yaratir. Animasyon filmlere sozsiiz miizik disinda sozli
miizikler de eklenmektedir. “Sihirbaz” filmi her iki miizik ¢esidini de icermektedir.
Filmde sisman bir kadinin opera sOylemesi, izlemesi keyifli sahnelerden biridir.
Kadmin sesi, opera sOylerken yaptig1 agiz hareketleri ve kilosunun getirdigi abartili
hareketler uyum icindedir. Bu sahne o kadar akici yapilmistir ki seyircide bir

animasyon film degil, ger¢ek bir opera sanatgisi izleniyor hissiyati yaratmaktadir.

Bir karakterin sarki sdylemesi, konusturulmasindan daha zordur. Sarki sdylerken agiz
hareketleri normalden daha abartilidir. Bu yiizden ses-agiz senkronizasyonu normal
konusmaya gore daha ¢abuk bozulabilmektedir. Burada kullanilan jest ve mimikler de
yine sarkiyla uyumlu olmalidir. Karakterlerinin sarki sOylemesine Onem veren
stiidyolardan  biri Disney’dir. Literatiirde Disney’in animasyon filmlerinde
karakterlerine sarki sdyletmesi ve bunun olmazsa olmaz bir hale gelmesi de bu film

grubunu “Disney Miizikalleri” olarak tanimlanir duruma getirmistir (Tiizlin, 2016).

Sekil 2.11: Sihirbaz animasyon filmi (2010).

“Sihirbaz” filmine geri doniilecek olursa, bu filmdeki opera sahnesi ile Disney
miizikallerinin sarki sahneleri kiyaslandiginda Chomet’in sahnesinin daha dogal
oldugu goriilmektedir. Disney’de tiyatral jest ve mimikler kullanilirken Chomet’in
yapiminda her sey daha dogaldir. Disney’in yaratmak istedigi miizikal, Chomet’in

yaratmak istedigi dogallik oldugundan performans her iki yapimda da dogru
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sahnelemistir. Animasyon bir filmde sese dair ne eklenmek isteniyorsa izleyiciye

verilmek istenen etki diigiiniilmeli ve buna gore bir yontem segilmelidir.

Animasyon filmlerde ses tasarimi, filmin izleyici tizerindeki etkisini artiracaktir. Kimi
durumlarda dogru ses kullanim1 tasarimdaki diger eksiklikleri bile giderir. Buna iyi
orneklerden biri Jérémy Clapin’in 2008 yapimi “Skhizein” kisa animasyon filmidir
(Sekil 2.12). Konsept tasarimi ve canlandirmada fazla gbze carpmayan yapim, iyi bir
senaryo ve ses tasarimina sahiptir. Filmde, Henry adl1 karaktere meteor ¢arpar. Bunun
sonucunda Henry kendi bedeninden 91 cm uzaklasir. Burada izleyiciye karakterin
psikologa anlattig1 diislincelerinin derin anlami yiiklenir. Nicolas Martin’in besteledigi
hiiziinlii miizik, karakterin hiizniiyle biitiinlesir. Karakterin yalniz yasadigi evde
duyulan ses efektleri izleyiciyi de o yalnizligin i¢ine ¢eker. Bir siire sonra tiim bu

seslerin etkisiyle izleyici, Henry karakteriyle benzer hissetmeye baslar.

Sekil 2.12: Skhizein animasyon filmi (2008).
2.2 Yapim

Animasyon film yapim asamas1 kullanilan teknige gore farklilik gosterir. Iki boyut
animasyon, U¢ boyut animasyon, stop-motion, rotoskop gibi bir¢ok teknik barindiran
animasyonlarin temelinde ayn1 prensipler kullanilsa da yapim stireclerinde farkliliklar

olabilmektedir (Lee, 2021).

Animasyon filmlerin yapim asamasi, kullanilan animasyon teknige gore farkliliklar
icerse de bazi temel kurallar aynidir. Bu kurallardan biri animasyon -canlandirma,
hareketlendirme- kurallaridir. Animasyon filmdeki hareketler gergek diinyada
karsilasilan hareket kurallariyla benzerlik tasimalidir. Abart1 ve farkliliklara gidilse

dahi inandiricilik agisindan hareketler fizik kurallarina uygun olmalidir (Pierce, 2019).
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Bir kedinin hareketi hangi animasyon teknigi olursa olsun gergek bir kedinin
hareketlerine benzerlikler gostermelidir. Bu kedi iki ayak iistiinde yiiriitiilecekse yar1
insan, yar1 kedi hareketleri icermelidir. Burada hareket gercek diinyayla baglantisini
koparmamalidir. Eger hareketin baglantis1 fizik kurallarindan tamamiyla koparsa
yapilan canlandirma inandiriciligmi yitirecektir. “Animasyon filmdeki insan
karakterinin hareketi ve konugmasinin gercek¢i olmasi hayali bir karakter veya
hayvandan daha énemlidir. Clnki seyirci, ¢izim veya animasyonla ilgili bir bilgiye
sahip olmasa da farkli insan yiizlerine asinadir. Insan formundaki bir karakterdeki
hatalar1 ¢abucak algilar. Gozlerin biraz biiylik veya ayrik ¢izilmesi bile ona artik baska

bir karaktermis izlenimi verebilir’” (Pierce, 2019).

Cizgi filmlerde gergekg¢i karakterler yapilabilmesi i¢in anatomiyi iyi bilmek gerekir.
Bunu 6grenmek i¢in hem canli model ¢alismalar1 hem de giinliik hayatta karsilagilan
insan ve hayvanlarin hareketlerini gozlemlemek oOnemlidir. Karakterlerin nasil
yirtidiiklerini, konusurken ellerini nasil hareket ettirdiklerini, sabit durduklarinda nasil
poz aldiklarin1 bilmek gerekir. Gergek hayattan referanslar alinsa da karikatiirize bir

karakterin hareketleri daha ¢ok sanat¢inin hiinerine kalmaktadir (Pierce, 2019).

[k animasyon 6rneklerinde karakterler agirlikli olarak dairesel formlardan veya basit
geometrik sekillerden olusmaktadir. Bu, hareketlerin daha hizli verilmesini
saglamaktadir. “Pamuk Prenses ve Yedi Ciiceler” filminde Disney daha gercekci
hareketler istemistir. Clicelerin hareketleri incelendiginde sakallarin hareketinin
elbiselerden daha organik oldugu goriilmektedir. Elbisenin agirligi, materyali ve
bedenle baglantis1 sakala gore daha farklidir. Bu gibi dlglimlerin dogru yapilmasi

hareketi daha ger¢ekei kilmaktadir (Pierce, 2019).

Frank Thomas ve Ollie Johnston, Walt Disney animasyon stiidyolarinda caligirken
animasyon i¢in hareket parametreleri olusturmuslardir. 1981 yilinda yayinladiklari
“Hayatin Illiizyonu” kitabi temel animasyon kurallarini igermektedir. Kitap, inandirict
bir animasyon yapabilmek icin bilinmesi gereken on iki kural -kendi isimlendirmeleri
ile, animasyonun 12 ilkesi- hakkindadir. Hala gegerliligini koruyan bu kitap, derslerde
okutulmakta ve animasyon Ogrencileri ve animasyonla ilgilenenlerin basucu kitab1
haline gelmektedir. Kitabin pek ¢ok Tiirk¢e ¢evirisi mevcuttur. Heniiz tam anlamiyla
benimsenmis bir c¢evirisi olmadigimdan animasyonun bu 12 ilkesini yeniden

aciklanmustir.

Animasyonun 12 ilkesi:
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Sikigsma ve Esneme: Sikisma ve esnemenin amaci cisimlere fazladan esneklik hissi
vermektir. Bu esneklik verilirken cismin hacminin degismemesine dikkat
edilmelidir. Ornegin bir top yere carparken yiiksekligi azaltilirken genisligi -Uc
boyutlu derinligi- de uygun sekilde artmalidir.

Beklenti: izleyiciyi bir eyleme hazirlamak ve eylemin daha gercek¢i gdriinmesini
saglamak i¢in kullanilan eylemden onceki siiregtir. Ziplayacak bir karakterin dnce
dizlerini biikkmesinde oldugu gibi fizik agirlikli veya bir odada birinin igeriye
girmek iizere oldugunu bilen bir karakterin kaptya bakmasi gibi daha az fiziksel
olan eylemlerin kullanilmasidir.

Sahneleme: izleyicinin dikkatini gekmek ve bir sahnede neyin en énemli oldugunu
netlestirmek i¢in dogru agi, 151k ve kompozisyon kullanimidir. Bu ilkenin 6z, ilgili
olana odaklanmaya devam etmek ve gereksiz ayrmtilardan kaginmaktir.
Dogrudan ve Kareden Kareye: Bunlar, ¢izim siirecine iki farkli yaklasimdir.
Dogrudan ¢izim ilk kareden baslayip sonraki sahnelerin sirayla ¢izimidir. Kareden
kareye ¢izim ise birka¢ ana kare ¢izildikten sonra aradaki karelerin tamamlandigi
cizimdir. Dogrudan ¢izim dinamik sahneler i¢in daha iyiyken kareden kareye ¢izim
duygusal sahnelerde daha cok tercih edilir. Ancak genellikle iki teknigin bir
kombinasyonu kullanilir.

Devamlilik: Bu ilke fizikteki eylemsizlik ilkesini esas almaktadir. Tamamlama ve
ortisme olarak birbiriyle yakindan iliskili iki ayr1 bashga ayrilmaktadir.
Tamamlama, bir karaktere gevsek bir sekilde bagli olan kisimlarin karakter hareket
ettikten bir siire sonra hareket etmesi ve durduktan bir siire sonra durmasini isaret
eder. Ortiisme ise bedenin farkli kisimlarmin farkli zamanlamalarla hareket
etmesidir ki 6rnek olarak yiirtirken ayaklar, kollar ve basin birbirine gore gecikmeli
hareket etmesi gosterilebilir. Bunlara ek olarak hareketli tutma da ayr1 bir 6neme
sahiptir ve canlilarin hareketsiz oldugu anlarda canli olduklarini gostermek igin
kullanilan g6z kirpma, nefes alma veya kiigiik pozisyon degisimleriyle saglanir.
Hizlanma ve Yavaslama: Gergek diinyadaki canlilarin ve nesnelerin hareketinin
hizlanmasi ve yavaslamasi i¢in zaman gerekir. Bu nedenle bir eylemin
baslangicina ve sonuna yakin kisimlarda daha fazla resim ¢izilirken daha hizh
hareket olan kisimlar i¢in daha az resim ¢izilir.

Yay: Cogu dogal eylem, daha kivrimli bir yol izleme egilimindedir. Bu nedenle
animasyon, daha fazla gergekgilik barindiran “yaylar1” izleyerek bu ilkeye bagh

kalmalidir. Buna 6rnek olarak hareket eden bir kol veya ileriye firlatilan bir top
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10.

11.

12.

gosterilebilir. Yay hareketinin kullanilmadig: yerler tipik olarak diiz ¢izgiler
halinde hareket eden mekanik cisimlerdir.

Ikincil Hareket: Ana harekete eklenen destekleyici hareketler olarak tanimlanan
ikincil hareketler, sahnelere daha fazla canlilik vermek i¢in kullanilir. Yiiriirken
bir karakterin kravatini diizeltmesi veya 1slik ¢almasi bunlara 6rnektir. Dikkatin
Ozellikle ana eyleme verilmesi gereken durumlarda ise ikincil hareketler azaltilir.
Zamanlama: Animasyonda zamanlama ¢ok énemlidir. Ayni eylemi farkli hizlarda
cizmek, verilmek istenen etkiyi tiimiiyle degistirebilir. Tamamen fiziksel bir
acidan bakildiginda ayni itme etkisiyle hafif bir cisim agir bir cisme gore daha fazla
hiz kazanmalidir. Duygusal boyutta ise bir karakteri hizl1 yiirlitmek ona heyecanlt
veya mutlu, yavas yiirlitmek ise yorgun veya iizgiin hissi verebilir.

Abartr: Abarti, secilen 6zellikleri ¢ok belirgin hale getirir. Klasik abartilarla
gergege bagh kalmarak bazi ozellikler u¢ noktalarda kullanirken gercek disi
abartilarla doga {istii hareketler kullanilabilir. Bunlar, karakterin saskinliktan
agzinin yere diismesi veya korkudan kalbinin yerinden ¢ikmasi gibi durumlardir.
Abart1 kullanilirken belirli bir diizeyde kisitlama uygulamak 6nemlidir. Bir sahne
birkag 6ge iceriyorsa izleyicinin kafasini karigtirmaktan kaginmak i¢in bu 6geler
arasinda bir denge saglanmalidir.

Boyutlu Cizim: Cizimde U¢ boyutlu uzaydaki formlar1 dikkatle kullanmak, onlara
hacim ve agirlik vermek, 151k ve golgedeki gibi dengeleri korumak ¢ok dnemlidir.
Bu, karakterlere canlilik ve derinlik katmakta da biiyiik rol oynar.

Cekicilik: Animasyon karakterlerde -film oyuncularinda oldugu gibi- ¢ekicilik,
karakterin kisiligini destekler bigimde ve seyircinin ilgisini ¢ekecek sekilde
tasarlanmalidir. Cekici olmak icin sempatik olmak sart degildir, kotii karakterler
de ¢ekici olabilir. Animasyonda karaktere ¢ekici olmasi amaciyla karmagik veya

okunmasi zor ifadeler degil, basit ve anlasilir eklentiler uygulanmalidir.

Animasyonun 12 ilkesi, hareketlendirme ve canlandirmaya ait her konuda gecerlidir.

Bir animasyon filmi izleyip animasyonun 12 ilkesine uygun olup olmadigini

incelemek zaman alir. Ayrica maddeleri video goriintiiler olmadan teker teker yaziyla

anlatmak yetersiz kalmaktadir. Hareketlendirmenin video goriintiilerle agiklanmasi

daha anlagilir olmaktadir.
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“Bir Metnin 2B Animasyona Uyarlanmasinda Karakterlerdeki Etkin Tasarim
Kriterleri” tablosunda karakterin canlandirilmas: boliimii, animasyonun 12 ilkesine

genel olarak uygun olup olmadig1 seklinde degerlendirilecektir.

2.3 Yapim Sonrasi

Yapim sonrasit asamada animasyon film son bir kez gbzden gecirilir. Burada renk ve
kompozisyon diizenlemeleri, ses 6gelerinin eklenmesi, alt yazilar yazilmasi, bitis ve
baslangi¢ jenerikleri gibi son diizenlemeler yapilir. Bunlar tamamlandiktan sonra
filmin uygun formatta ¢iktis1 alinip dagitima verilir. Reklam, pazarlama ve dagitim bu

kisimda gergeklesir (Ustiinipek, 2012).

Animasyon filmler genellikle ticari amagl yapilmaktadir. Film ne kadar ¢ok kisiye
ulasirsa o kadar kar elde edilir. Kisisel projelerde yayim, sosyal medya veya
festivallerle yapilabilir. Biiyiik biitgeli projeler ise agirlikli olarak televizyon, online
platformlar veya beyaz perdeyi tercih eder. Her ne igin olursa olsun bir sekilde filmi

seyirciyle bulusturmak gerekecektir. Burada 6nemli konulardan biri de reklamdir.

Ik animasyon filmlerden biri olan “Pamuk Prenses ve Yedi Ciiceler”, Disney’in ¢ok
Iyi reklam yapmasiyla da gisenin biiyiikk boliimiinii toplamistir. Disney heniiz film
bitmeden gazete ve dergilerde filmle ilgili yorumlar yayinlatmistir. Animasyon
stiidyosundan ¢ok sayida bilgi reklam amagli basina sizdirilmistir. Filmin yayinlandig:
sinema salonu 6nunde “Pamuk Prenses ve Yedi Ciiceler” kostiimiiyle gezen figiiranlar
hikayenin kahramanlariyla fotograf ¢ekimi imkan1 saglamistir (Wright, 1997). Bu ve
benzeri stratejilerle filmin giinlimiizde dahi en ¢ok izlenen filmler arasina girmesi

saglanmustir.

Bu calisma, bir metnin iki boyutlu animasyona uyarlanmasinda etkin kriterlerin
belirlenmesine yonelik oldugundan ilerleyiste kopukluk olmamasi amaciyla yapim

sonras1 agamasi daha fazla detaylandirilmayacaktir.

2.4 Metnin 2B Uyarlanmasinda Karakterlerdeki Etkin Tasarim Kriterleri

Animasyon film yapimi, yukarida da goriildiigii gibi ¢cok farkli unsurlarin bir araya
gelmesiyle ger¢eklesmektedir. Burada filmin senaryosu, gorseli olusturan yapilar veya
seslerin tasarlanmasi gibi farkli unsurlarin tutarli ve inandirici bir animasyon filmin

ortaya ¢ikmasi i¢in en dogru sekilde kullanilmas1 amaglanir. S6z konusu unsurlardan
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literatiir taramasinda One ¢ikanlar bir diizenleme ile asagidaki tabloda bir araya
getirilmistir (Sekil 2.13). Tablo, yapilan literatiir taramasinda goriilen ana basliklarin

bir dzetidir.

29



_METNIN ADI:
ANIMASYONUN ADI:

( METNIN YAYINYILI )

( FiLMIN YAPIM YILI )

pre—

Kullanilan formun (daire/tiggen/kare) karaktere uyguniugu

FORM Kullanilan formun (daire/liggen/kare) karaktere uyguniugu

Karakteri tanimlamasi

SILUET Karakteri tanimlamasi

KONU

Kullanilan rengin ton-deger-renk paleti olarak karaktere
uygunlugu

RENK Kullanilan rengin ton-deger-renk paleti olarak karaktere
uygunlugu

Kullanilan Gslubun (logo/basit/aligiimig/karmasik/gergekgi)
uygunlugu

USLUP Kullanilan tslubun (logo/basit/aligiimig/karmasik/gergekgi)
uygunlugu

Sesin renk-ton-duyumsama olarak karaktere uygunlugu

<==10= = Sesin renk-ton-duyumsama olarak karaktere uygunlugu

Animasyonun 12 ilkesine uygunluk

o Ee L Animasyonun 12 ilkesine uygunluk

Sekil 2.13: Metnin 2B animasyona uyarlanmasinda karakterlerdeki etkin tasarim kriterleri tablosu.
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3. METNIN ANIMASYONA CEVRILMESI

‘““‘Animasyon, edebi metinleri gercekligin sinirlamalarindan bagimsiz, yazili
kaynaginin zihinlerde olusturdugu goriintiileri ekrana yansitabilmek igin sonsuz bir
imkan sunarak metnin uyarlanmasinda ideal bir ortam oldugunu gostermektedir’’

(Akyurek, 2017).

Bu bolume kadar bir metni animasyon filme uyarlamak icin kullanilabilecek
referanslar verilmistir. Bunun yaninda bir metnin animasyona uyarlanmasinda 6ne
cikan unsurlara iligkin 6zgiin bir tablo olusturulmustur. Bu bdliimde ise tablonun

kullanimi1 gerceklestirilecektir.

Bir metnin animasyona uyarlanmasi konusunu inceleyebilmek i¢in begeni toplamis iki
boyutlu animasyon film uyarlamalar1 secilmistir. Kitaplardan animasyon filme
uyarlamalar, kitaplarin tlirline goére dort boliimde incelenmistir. Bunlar; masal-
animasyon, roman-animasyon, resimli kitap-animasyon ve ¢izgi roman-animasyon
uyarlamalaridir. Her baglik i¢in begeni toplamis ve kitabi olan bir animasyon film
yapimi sec¢ilmistir. Masal-animasyon uyarlamasi i¢in ‘‘Pamuk Prenses ve Yedi
Ciiceler’’, roman-animasyon uyarlamasi i¢in ‘‘Yirliyen Sato’’, resimli kitap-
animasyon uyarlamasi i¢in ‘‘Nokta’’, ¢izgi roman-animasyon uyarlamasi i¢in ‘‘Biiyiik
Kotii Tilki ve Diger Masallar’” animasyon filmleri secilmistir. Ulkemizden bir &rnek
olarak ‘‘Kral Sakir’” isimli yapim listeye dahil edilmistir. ‘‘Metnin 2B
Uyarlanmasinda Karakterlerdeki Etkin Tasarim Kriterleri’’ tablosu yardimiyla se¢ilen
filmlerin icerik analizi yapilmis, bu yontemle inandirici tasarimlar yapmak i¢in
literatiirden elde edilen bulgular dogrultusunda yapimlarin tasarim unsurlariyla

tutarlilig1 olctilmiistiir.

3.1 Masal- Animasyon Uyarlamalari

Masallarin ¢ok sayida animasyon film ve dizi uyarlamasi mevcuttur. Bunun temel
nedeni masallarin gilizel ve fantastik Ogeler barindirmasindan ziyade {icretsiz
kullanimudir. Ulkelerin farkli kanunlari olsa da genel anlamda kabul géren yasa,

yazarin Oliimiinden 70 yil sonra eserinin kamu mali sayilmasidir. Bu nedenle ¢ogu



hikdye ve masalin kullaniminda telif iicreti gerekmemektedir (Hellerman, 2018).
Uretilen film ve dizilerin en énemsenen getirisi para oldugundan basi ve sonu hazir

masallar daha uygun fiyatlara senaryolastirilmaktadir.

[Ik masal-animasyon uyarlamasiyla biiyiik siikse yapan Walt Disney stiidyolari,
onlarca masal-animasyon film uyarlamasini kendi tarzinda perdeye aktarmistir.
Disney, animasyon film tarihinin de baslangicin1 yapanlardandir. Yaklasik 200 yillik
bir masal olan ‘‘Pamuk Prenses ve Yedi Ciiceler’’ sozlii anlatis1 Grimm Kardesler
tarafindan ufak degisikliklerle yazili bir esere doniistiirilmistir. 1937 yilina
gelindiginde ise Walt Disney’in yeniden diizenledigi eser bu kez animasyon film

olarak beyaz perdeye aktarilmistir (Akcay, 2020).

Pamuk Prenses ve Yedi Cuceler

Los Angeles’1n kiigiik bir kasabasinda, Fox Panama adli biiyiik bir sinema salonu vardi. Bu
bolge ciftlikler ve sanat okullariyla doluydu. Bir giin seyirciler Carole Lombard ve Fredrich
March’in yeni romantik komedi filminin gizli 6n gésterimine davet edildi. Ama seyirci bu
salonda Disney’in ‘Pamuk Prenses ve Yedi Ciiceler’ filmiyle karsilasti. Cizgi film baglar
baslamaz seyircilerin iigte biri salondan ayrildi. Filmin sonuna kadar kalan seyirciler ise
genelde pozitif yorumlarda bulundu. Sonrasinda filmde birkag diizenleme daha yapildi ve
animasyon film tarihi boylece baslamis oldu (Pierce, 2019).
Disney’in ‘‘Pamuk Prenses ve Yedi Ciiceler’” filmi ile Grimm Kardeslerin “‘Kiigiik
Pamuk Prenses’’ yazili eseri ayni masaldir. Masalin bu iki kullaniminda hikaye akis1
benzemektedir. Aralarindaki farklar biiyiik 6lctide iki metnin gectigi donem farkindan
kaynaklanmaktadir. Grimm Kardegsler, eseri 1812’de yayinlamustir. Disney'in filmi ise
1937°de yaymlanmistir. 1930’larin buhran ve umutsuzluk doneminde Disney’in
politik diisiincesi sosyalist Amerika yoniindedir. Bu ylizden Grimm Kardesler’in
masalindan senaryolastirdig1 eserde her sey tozpembedir. Filmde Pamuk Prenses
surekli sarkilar soyleyerek dans eder. Ciicelerle birlik i¢inde, hi¢ sikayet etmeden
calisir. Pamuk Prenses’e ev iglerinde ¢gevresindeki biitiin hayvanlar yardim eder. Oysa
masalda cucelerin evi zaten duzenli ve tertemizdir. Burada beyaz oOrtili yemek
masasindan ve bembeyaz ¢arsaflardan soz edilir. Hatta her sey o kadar diizenlidir ki
cliceler filmdeki gibi ‘‘Kim temizledi bu evi?’’ diye degil, ‘Kim dagitt1 bu evi?’’ diye
Pamuk Prenses’i arar. Masalda Pamuk Prenses, ciicelerin yaninda yasamak istiyorsa
temizlik ve yemek yapmalidir. Ancak bu sartla ciiceler onu eve kabul edip higbir seyini
eksik etmeme sozii verir. Bu bir bakima Grimm Kardesler’in masalinin gectigi Orta

Cag Avrupa’sinin kadmlar hakkindaki diisiincelerini yansitmaktadir. Oysa filmde
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romantik komedi filmlerinde sik¢a karsilasilan ilk goriiste ask unsurlari kullanilir.
Asiklarin kargisina film siiresince engeller ¢iksa da sonunda sonsuz askin giiciiyle tiim

engeller asilir (Wright, 1997).

Filmdeki hikayede bir prens, Pamuk Prenses’in yasadigi saraym oniinden gegerken
birinin sarki sdyledigini duyar. Bu giizel sesin sahibini merak edip bah¢eye girer. Onun
hizmet¢i oldugunu diisiinse de Pamuk Prenses’i goriir gérmez asik olur. Ask engel
tanimaz. Prens film siiresince askini arar durur. En sonunda onun 6ldiiglinii 6grenir ve
tabutunun yanina gider. Tabutun etrafi ¢igeklerle donatilmistir. Ciiceler ve ormandaki
hayvanlar tabutun basinda aglarken Prens beyaz atindan iner ve diz ¢oker. Pamuk
Prenses’e bir Opiiciikk vererek onu sonsuz uykusundan uyandirir. Oysaki Grimm
Kardeslerin masalinda bu durum pek de romantize edilmemistir. Kitapta Prens
askerleriyle yoldan gegerken tepedeki cam tabutun iginde Pamuk Prenses’i fark eder.
Ciicelerden evine gotiirmek i¢in tabutla beraber Pamuk Prenses'i satin alir. Tabut yolda
fazla sallanir ve elma Pamuk Prenses’in midesinden agzina gelir. Askerlerden biri
elma parcasini agzindan cikarir ve Pamuk Prenses uyanir. Bir baska versiyonunda
tabutun diismesiyle elma parcasi prensesin agzindan disar1 firlar ve bdylece uyanir

(Wright, 1997).

Filmde karakterlerin karakterize edilmesi durumu da kitaptan ¢ok farklidir. Filmde
clicelerin her birine karakter diisliniilmiistiir. Ancak masalda bdyle bir sey s6z konusu
degildir. Kotii Kralige karakteri kitapta kiskangliktan Pamuk Prenses’in cigerlerini
istedigini vurgularken filmde kotii biri oldugu icin kalbini istedigi izlenimi
verilmektedir. Filmde Pamuk Prenses karakteri bir kahraman gibidir: Tiim canlilar onu
sever, etrafinda dolanir. Her isi o yapar. Hep mutludur; sarki sdyler, dans eder. Bir
anne gibi cticeleri kollar ve prensini sessizce bekler. Oysa kitapta ciicelerin temizligini
yapsa da o hala kiigtik bir kizdir. Pamuk Prenses kapiy1 kimseye agmamasi i¢in iki kez
uyarilir. Bu uyarilara ragmen dayanamayip kapiyr agar ve yash kadindan (Koti
Kralice) aligveris yapar. Once sac¢ina bir toka alip 6liir. Ciicelerin tokay1 sagindan
cikarmasiyla iyilesir. Sonra sagi icin bir tarak alip oliir. Clicelerin taragi sag¢indan
cikarmasiyla iyilesir. En sonunda ise yaslh kadinin uzattigi elmanin yarisini yer ve oliir.
Ik iki zehirlenme kismi filmde yoktur. Elma sahnesinde ise elma kitaptaki gibi
boliinmiis degil, bir biitiin olarak Pamuk Prenses’in eline verilmistir. Yine elma
sahnesinde Adem ve Havva’nin biiyiik glinahina gonderme vardir. Romantizm 6geleri

filmde siklikla kullanilir (Wright, 1997).
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... “‘Bir kiz diinyaya geldi; kar gibi beyaz tenli, kan gibi kirmiz1 yanakli ve abanoz
kadar siyah sagliydi. Bu yiizden ona Pamuk Prenses ad1 verildi’’... (Grimm Kardesler,
1812)

Masaldan alinan bu ciimlede Pamuk Prenses karakterinin tasviri daha sert ve vahsidir:
kan kirmiz1 dudaklar, kar beyaz bir ten, abanoza benzetilen simsiyah saglar... ““Oysa
filmde her sey daha naiftir: Dudaklar1 kan kirmizis1 degil, giil kirmizist gibi narin; teni

beyaz ama kar gibi soguk degil, pamuklar gibi sicak ve yumusaciktir’” (Wright, 1997).

Basta uzun metraj animasyon filmlerin tutmayacagi diislinlilmiis ancak buhran
doneminde olan Amerika’ya biraz fantastik 0ge ve gercek disiligin c¢ok
absiirtlestirilmeden romantizmle birlestirilmesi iyi gelmistir. Hatta film Amerika
smirlarini asip tiim diinyada en ¢ok izlenen filmler arasina girmistir. ‘ ‘Pamuk Prenses
ve Yedi Ciiceler’” filmi, 5-14 yas ¢ocuklarin film izleme oranini iki kat artirmistir.
Yetiskin izleyiciler de unutulmamistir. Prensesin etrafindaki biitiin canlilar ¢ift
konumlandirilmistir. Bu, daha romantik ve sicak bir ortam yaratilmasini saglamistir.
Sondaki 6piisme sahnesiyle filmin yetiskin izleyiciler i¢in de yapildig1 vurgulanmaistir.
Bir siire sonra animasyon filmlerin televizyona tasinmasiyla uyarlama masallardan
gelen siddet, dehset ve miistehcen sahnelerin yeniden kurgulanmasi gerektigi

gorlilmiis ve animasyon filmler daha ¢ok ¢ocuk izleyicileri hedef alir olmustur
(Wright, 1997).

Biiytik begeni toplayan ve en eski animasyon film yapimi olan ‘‘Pamuk Prenses ve
Yedi Ciiceler’” uyarlama filminin, ‘‘Bir Metnin 2B Animasyona Uyarlanmasinda
Karakterlerdeki Etkin Tasarim Kriterleri’’nda incelenmesi asagida verilmistir (Sekil
3.1). Burada Pamuk Prenses ve Kotii Kralige incelenmistir. Bu karakterlerin segilme
nedeni animasyon filmlerde iyi karakter ve kotii karakter arasindaki ayrimi

saptamaktir.

34



METNIN ADI: Kiigilk Pamuk Prenses

ANIMASYONUN ADI: Pamuk Prenses ve Yedi Ciiceler ANA KARAKTERLER

KOTU

KRALICE R e ——
Lo PAMUK
——— GEEES
[PP]

METNIN YAYIN YILI
( FILMIN YAPIM YILI

Dairesel formun kullanimi iyi karakter tasarim kriterlerine
uygundur.

Karakterin silteti karakterleri tanimlar

Uggen formun kullanimi kétii karakter tasarim kriterlerine
uygundur.

Karakterin siliieti karakteri tamimlar.

Baskin renkler ve koyu degerlerin kullanimi tasarim Canli renkler ve tonlarin kullanimi tasarim kriterlerine
4 \ kriterlerine uygundur. uygundur.

KONU
Aligiimig Gslubun kullanimi tasanm kriterlerine uygundur. Aligilmig Gslubun kullanimi tasarim kriterlerine uygundur.

Pamuk Prenses adinda bir prenses, giizel oldugu igin
Gvey annesi Kot Kralige tarafindan &ldiriimek istenir. Orta kalinlikta ve ince ses rengi / degisken ritim / k&t ve
Prenses, yedi ciicenin evine siginr. Kot Kralice yaslh korkutucu duyumsama tasarim kriterlerine uygundur.
kadin kiligina girip onu bulur ve ona dlim blylst yapar.
Bir elmaya yapilan bu bilyili, Pamuk Prenses'in lokmasini
yutmasiyla gergeklesir. Kitapta Pamuk Prenses'in
iyilesmesi elmanin sarsinti sonucu agizindan firlamasiyla
gergeklesir. Filmde ise prensin oplicigu buylyu bozar.
Her iki yapimda da Pamuk Prenses ve prens evlenir, Koti
Kralige olr.

X J

ince ses rengi / normal ritim / negeli ve sevecen
duyumsama tasarnim kriterlerine uygundur.

o B2 Animasyonun 12 ilkesine uygundur.

Animasyonun 12 ilkesine uygundur.

Sekil 3.1: Metnin 2B animasyona uyarlanmasinda karakterlerdeki etkin tasarim kriterleri tablosunda Pamuk Prenses ve Kotu Kralige
karakterlerinin incelenmesi.
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Yukaridaki tabloda ‘‘Pamuk Prenses’’ ve ‘‘Koti Kralige’” karakterleri incelenmistir.
Tablo degerlendirildiginde iki karakterin tam anlamiyla zit tasarlandig1 goriillmektedir.
Bu animasyon filmde iyi ve kotii ayrimi keskin cizgilerle yapilmistir. Pamuk
Prenses’in iyiligi, saflig1 ve masumiyeti dairesel formalar kullanilarak verilmistir. Ses
renginin ince, ritminin normal, duyumsamasinin neseli ve sevecen olmas1 karakterin
kisiligini desteklemistir. Renk se¢iminde kullanilan canli renk ve tonlar da Pamuk

Prenses karakterinin kisiligiyle uymaktadir.

“Pamuk Prenses ve Yedi Ciiceler’”” animasyon filminde Kotii Kralice sekil
degistirerek yash kadin kiligma girer. Kotii Kralice ve yash kadin karakterlerinin
ikisinde de tiggen form kullanilmistir. Bu, Ko6tii Kralige’nin kotii ve lider bir karakter
yapisina sahip oldugunu vurgulamaktadir. Kotii Kralige’nin sesi Pamuk Prenses’e gore
daha kalin se¢ilmistir. Kilik degistirdiginde ise sesi yash bir kadina uygun sekilde
tizlestirilmistir. Ses ritminin duygu durumuna gore siirekli degismesi karakterin
nevrotik, kotii ve tehlikeli kisiligini destekler niteliktedir. Koti Kralige nin

renklendirmesinde ise koyu degerler baskin olarak kullanilmistir.

Tabloda ‘‘Pamuk Prenses’’ ve ‘‘Kotli Kralige’” i¢in ayni renk paletinin kullanildig:
gorliilmistiir. Ancak karakterler incelendiginde renklerin kullanim miktarlarinda
farkliliklar oldugu saptanmustir. Pamuk Prenses’te siyah renk, sadece sa¢inin kiigiik
bir alaninda kullanilmistir. K6tii Kralige’de ise siyah renk ¢ok daha fazla goriiliir. Sart
renk Pamuk Prenses’in uzun eteginde oldukca genis bir alani kapsarken Kotii
Kralice’'nin sadece tacit ve kolyesi saridir. Ayni renk paletinin farkli miktarlarda
kullanimi, filmde gorsel olarak bir denge yaratmistir. Burada bulgulanan, renk se¢imi
kadar rengin kullanildig1 alanin genisliginin de nemli oldugudur. Ayni1 renklerin daha
az ya da daha c¢ok kullanilmasi karakterlerin kisiligindeki iyi ve kot algisini
degistirmektedir. Oyle ki Pamuk Prenses’in etegindeki sar1 renk neseli ve sevecen
dururken Kotii Kralige’nin altin tag ve kolyesindeki sar1 renk tehditkar ve gosterisli

durmaktadir.

““Pamuk Prenses ve Yedi Ciiceler’” animasyon filmindeki karakter tasarimi mekan
tasarimma gore daha sadedir. I¢ mekanlarin yogun olarak kullanildig1 filmde ana
mekanlar sato ve yedi cilicenin evidir. Bu mekanlarin ¢izimi, i¢inde yasayan
karakterlerin kisilikleriyle uyum icerisindedir. Pamuk Prenses cucelerin evinde
yasamaktadir. Kotii Kralice ise satoda yasamaktadir. ““Satonun yapisi incelendiginde

yapmin goge dogru yiikselen bir formunun oldugu ilk planda gbze ¢arpmaktadir.

36



Gotik'e 6zgii sivri gatilar ve kaburgali tonozlar kullanilmistir>” (Urtekin, 2018). Burada
kullanilan tiggen ve sivri formlar, malzeme ve yapitin yliksekligi Kotii Kralige’yle
uyum igerisindedir. Bu mekan seyircide gii¢lii ve soguk bir duygu yaratmaktadir.
“Diger yandan yedi ciicelerin evinin ¢atist samanla yapilmis kalin saz kaplamadir.
Ormanda bir tag evde yasayan yedi ciicelerin evi, yapinin izlerini baridiran siislii bir
uisluba sahiptir’> (Urtekin, 2018). Bu durum da yedi ciicenin evine miitevaz1 ve sicak

bir hava katmaktadir. Mekan, ciicelerin sevgi dolu karakterlerine uymaktadir.

““Pamuk Prenses ve Yedi Ciiceler’’ filmi literatiir taramasiyla ortiismektedir. Burada
form, renk, siliiet, animasyonun 12 ilkesi ve mekan tasarimlari birbiriyle tutarlidir. Bu
durum animasyonun inandiriciligint artirmaktadir. Literatiir taramasindan elde edilen

bulgular ile filmin tasarimi birbirini dogrular niteliktedir.

3.2 Roman- Animasyon Uyarlamalari

[Ik roman-film uyarlamas1 1902 yilinda yapilmistir. Film, George Melies tarafindan
Jules Verne’nin aym1 adli “Ay’a Yolculuk” kitabindan uyarlanmistir. Fransa’da
baslayan roman-film uyarlama akimini Italyan ve Amerikali ydnetmenler takip
etmistir. Glinlimiizde de sik¢a kullanilan roman-film uyarlamalar1 izleyicilerin ilgisini
cekmektedir. Bu sayede gisede biiyilik basarilar elde edilmektedir (Akytirek, 2017).
Ayrica uyarlama eserlerin kitaplar1 da filminden sonra ilgi gérmektedir. Bu baglamda
uyarlama filmler, uyarlandiklar1 kitaplarin satiglarint  olumlu etkilemektedir

(Kayadevir, 2019).

Roman-animasyon uyarlamalarinda ise en c¢arpici 6rneklerin Studio Ghibli’den ¢iktig1
sOylenebilir. Amerika’da kurulan Walt Disney Animasyon Stiidyosu gibi Japonya’da
kurulan Studio Ghibli de kitap- animasyon film uyarlamalar1 yapmigtir. Ghibli, Disney
gibi kendine has bir gorsel, karakter tasarimi, hikdye anlatimi tarzi benimsemis ve
biiyiik basarilar elde etmistir. Aralarindaki en biiyiik fark, Ghibli’nin Disney’in aksine
daha az bilinen eserleri tercih etmesidir. Ghibli’nin ilk roman-animasyon uyarlamasi,
1967°de yayinlanan ‘‘Ates Boceklerinin Mezar1’’dir (Akytirek, 2017). Film, Akiyuki
Nosaka’nin aymi adli o6diilli kitabindan uyarlanmistir. Uyarlama stidyonun
kurucularindan biri olan Isao Takahata tarafindan beyaz perdeye taginmistir. Diinyanin
en ¢cok kazan¢ saglayan animeleri listesinin dordiincii sirasinda Studio Ghibli’nin
“Yiriyen Sato’” filmi yer almaktadir (Boxofficemojo, 2021). Bu bollimde

incelenecek olan ve beyaz perdeye yine stiidyonun kurucularindan biri olan Hayao
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Miyazaki tarafindan aktarilan ‘“Yiiriiyen Sato’’ filmi ise Diana Whynne Jones’un ti¢lii
serinden birinin uyarlamasidir. Serinin diger iki kitab1 ‘“Ucan Sato’’ ve ‘Sihirli

Ev’’dir.
Yuruyen Sato

Hayao Miyazaki, ‘‘Yiirliyen Sato’” roman-animasyon uyarlamasinda diger
uyarlamalarinda oldugu gibi kitaptaki ana fikir ve genel isleyise sadik kalmistir.
Burada sanat¢1 kendi stlidyo tasarim prensiplerine uygun uyarlamalar iiretmistir. Bu
filmin yapiminda 2B ve 3B teknikleri bir arada kullanilmistir. Karakterlerde 2B
teknigi kullanilirken mekan tasariminda 3B tekniginden faydalanmistir (Sarban,

2011).

Roman ve animasyon film, Ingiltere’nin Galler bélgesinde ge¢mektedir. Binalar,
kiyafetler ve objeler eski Galler'i kismen yansitmaktadir. Ancak animasyon filmde
tercih edilen renkler ve ¢izim tarzi, bu Galler’in Ghibli’nin Galler’i oldugunu
gostermektedir. Animasyon filmde karakterler ruhsal anlamda degisime
ugradiklarinda fiziksel olarak da degisime ugramaktadir. Bu gorsel doniisiim Sophie
karakteri dahil neredeyse her karaktere yansimistir. Filmin sonunda karakterler fiziksel
ve ruhsal anlamda doniisiime ugramistir (Akytirek, 2017). Yazili eserde de degisimler
s0z konusudur ancak animasyon filmdeki kadar sik degildir. Filmde 6zellikle Sophie
karakteri, duygu durumuna gore anlik fiziksel degisimleri yasamaktadir. Bu fiziksel
degisimler Sophie’nin farkli yaslardaki goriintiilerini igerir. Animasyonun sundugu
teknik imkanlar bu doniisiimii ger¢ek hayatta miimkiin olmayan sekilde gorsellestirme

imkan1 saglar. Bu durum filmde olumlu bir etki biraksa da kitapta yoktur.

“Yiriiyen Sato’” hikayesinin karakter tasarimma bakildiginda yazili eserdeki
tasvirlerle animasyon filmi arasinda farklar oldugu goriilmektedir. Hayao Miyazaki,
yazarin imgeledigi karakterlerin iistiine kendi imgelemini de eklemistir. Bunu
yaparken stiidyonun sanat ve tasarim anlayisina uygun karakterler tasarlamistir.

Ornegin **Yiiriiyen Sato’’ kitabindan alman

““Gri elbise Sophie’ye yakismiyordu... Ustelik saclari kizilimsi cilek rengine
caldigindan...”” (Jones, 1986).

climleleri Sophie’nin dis goriiniisii hakkinda bilgi vermektedir. “Sihirli Ev’’ kitabinda

Sophie yaslilik sihrinden kurtulmustur. Bu boliimdeki Sophie tasviri ise
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““Kizilimst sar1 saglarini ve mavi-yesil gézlerini miikemmel bir bicimde ortaya koyan

tavus kusu mavisi, sade bir elbise giymisti’’ (Jones, 2008).

Muhtemelen bu animasyon filmin yapimcilar: serinin {i¢ kitabin1 da okumustur. Yine
muhtemeldir ki animasyon filmde Sophie’nin giydigi mavi renk elbise *‘Sihirli Ev”’
kitabindaki bu tasvirden etkilenerek tasarlanmistir. Sophie’nin karakteri kitapta ¢ok
sade ve ilgi ¢cekmeyen bir kiz olarak tasvir edilmistir. Gri elbise bu durumu
yansitmaktadir. Sophie’nin kizil sagli ve mavi gozlii olmasi ise ender bulunan
karakterini vurgular niteliktedir. Animasyon filmde ise aksine Sophie karakterinin
uzun, koyu kahverengi orgiilii saglari; kahverengi iri gozleri ve kalin kaslar1 vardir.
Yiiriiyen Sato’ filmindeki savas, politik iceriklidir ve ABD'nin Irak'i iggali ile benzerlikler
tagimaktadir. Giicli adamlarin yaptiklart herkesi etkiler ve hi¢c kimse taraf olma
sorumlulugundan kacamaz. Miyazaki, 2005 Haziran ayimnda ABD gazetesi Newsweek'e
roportaj vermis ve bu konudaki gérislerini soylemistir: Aslinda tilkeniz Irak'a kars1 savasa yeni
basladi ve ben bu konuda asir1 6fkeliyim. Bu nedenle 6diille ilgili (‘Ruhlarin Kagisi” filmine
verilen Oscar 6diilii) birtakim tereddiitlerim oldu. “Yiirliyen Sato’ya da yeni basladim ve bu
film tamamen Irak'taki savagtan etkilenerek ¢ekiliyor (Sarban, 2011)
Bu agiklamada Miyazaki, ‘‘Yiriiyen Sato’’ animasyon filmini Irak’taki savastan
etkilenerek ¢ektigini sdylemektedir. Bu durum animasyon filmdeki Sophie
karakterinin tasarlanmasinda kullanilan uzun, koyu kahverengi oOrgli saglari;
kahverengi iri gozleri ve kalin kaslar1 agiklar niteliktedir. Bu fiziksel goriiniim
alisilagelmis bir Orta Dogu goriintiisiidiir. Miyazaki burada Galler iizerinden Irak’1
gostermistir. Sophie karakteri i¢in secilen renkler, filmde verilmek istenen mesajla
daha uyumludur. Burada fiziksel goriiniimiin 6nemli olmadigi fikri daha iyi
yansitilmaktadir. Kizil saghh ve mavi gozlii bir kiz, kahverengi saclhi ve kahverengi
g06zIl bir kiza gore daha dikkat ¢ekici bulunabilir. Filmde Sophie’nin karakter tasarimi
kitaptakine gore daha nétrdiir. Bu da karakteri perdeye yansitmakta daha dogru bir
secim gibi goziikmektedir. ‘“Yiiriiyen Sato’’ kitab1 ve filminde karakterler i¢in segilen
renkler, vurgulanmak istenen yonlerin vurgulanmasi yoniinden dogru seg¢imlerdir.

Burada hangisinin daha basarili bir Sophie tasarladigini s6ylemek zordur.

Asagidaki paragraf yine Yiirliyen Sato kitabindan alinmistir. Burada Koétiiliikler

Cadist’nin tasviri ayrintili bir bigimde yazilmastir.

Sophie’nin o giine kadar gordiigii en sik miisteri igeri stiziildii. Samur kiirkii, dirseklerinden

sarkan koyu siyah elbisesinin her yaninda elmaslar parildiyordu... Sapkas: -elmaslar- pembe,
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mavi, yesil 1siltilar aksettirsin diye boyanmis ama yine de siyah gdriinen gergek deve kusu

tityiiydii bu... Kestane rengi saclari onu geng gosteriyordu (Jones, 1986).
Kaotiiliikler Cadisi’nin kitaptaki tasviri olan samur kiirklii, dirseklerden sarkan koyu
siyah elbise ve kestane rengi saclar animasyon filmde de aynen kullanilmistir. Ancak
metinde gecen abartili elmaslar animasyon filmdeki karakter tasariminda yoktur.
Burada karakterin yalnizca ufak bir kolye ve kiipesi vardir. Abarti igin taki yerine
pariltili bir makya;j tercih edilmistir. Elmaslarin animasyon filmden ¢ikarilma sebebi
muhtemelen animasyonu hareketlendirirken karsilasilabilecek zorluklardir. Bir
karakter veya mekani kitapta tasvir ederken ya da tek plan resmini ¢izerken sinirsiz
ozellik eklenebilir. Animasyon filmlerde ise alabildigine sade bir bi¢imde ayni
ozellikleri aktarmak akilcidir. Ozellikle iki boyut ve geleneksel tekniklerle animasyon
film yapiliyorsa her 6zellik fazladan zaman ve para demektir (Pierce, 2019). Abartili
elmaslar olmasa da animasyon filmdeki cadi karakteri ayni kitaptaki gibi zengin ve
asil durmaktadir. Asagidaki tabloda Kétiiliikler Cadisi ve Sophie’nin karakter tasarim
incelenmistir. Tablo yardimiyla iyi ve koti karakter arasindaki tasarim farki

saptanmaya calisilmistir (Sekil 3.2).
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METNIN/ ANIMASYONUN ADI: Yiirilyen Sato

(_ METNIN YAYINYILI )

(" FILMIN YAPIM YILI

KONU

Kotulukler Cadisi tarafindan yaghlik buyiisti yapilan
Sophie, Howl adinda geng bir biyiictnin yanina siginir.
Howl, ates cini Calcifer ile beraber bir satoyu yiriterek
cadidan kagiyordur. Bu satoda Sophie ve arkadasglan
birbirinden farkli maceralar yasar.

Sekil 3.2: Metnin 2B animasyona uyarlanmasinda karakterlerdeki etkin tasarim kriterleri tablosunda Sophie ve Katiiliikkler Cadis1 karakterlerinin

ANA KARAKTERLER

vlgresef Em\ 7kt]|fan|m| kOtj kara?(ter tasarm Eﬁte;me

uygun degildir.

EISaAires;I form Elranlml Ty| l;éraﬁer tasanm kriterine
uygundur.

Karakterin silteti karakteri tanimlamaz.

Karakterin siltieti karakteri tanimlamaz.

Baskin renkler ve koyu degerlerin kullamimi tasarim
kriterlerine uygundur.

Soguk ton ve agik degerlerin kullanimi tasarim
kriterlerine uygundur.

Gergekgi Uslubun kullamimi tasanim kriterlerine uygundur.

Gergekgi Uislubun kullanimi tasanm kriterlerine
uygundur.

Sesinin gengken orta kalinlikta ses rengi / degigken ritim ve
6zglivenli duyumsamaya, yasliyken ince ses rengi /
degisken ritim / yagl duyumsamaya sahip olmasi tasanm
kriterlerine uygundur.

Sesinin gencken ince ses rengi / normal ritim ve
sevecen duyumsamaya, yasgliyken orta kalinlikta ses
rengi / sakin ritim / sevecen duyumsamaya sahip olmasi
tasanim kriterlerine uygundur.

Animasyonun 12 ilkesine uygundur.

B Animasyonun 12 ilkesine uygundur.

incelenmesi.
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Sekil 3.2 incelendiginde ‘‘Sophie’” ve ‘‘Kotiilikkler Cadisi’’nin benzer o6zellikler
tasidig1 goriilmektedir. Her iki karakterin seslendirilmesinin gen¢ ve yash
tasarimlarinda farkli ses renkleri kullanilmistir. Burada iki karakterin yaslilik ve
gengliklerinde zit ses renkleri sec¢ilmistir. Bu durum karakterlerin gengten yasliya veya
yaslidan gence gegisindeki inandiriciligr artirmistir. Kullanilan miizik ve ses efektleri
filmde sicak ve fantastik bir donem etkisi yaratmistir. Renk seciminde Sophie
karakterinin 6zglir diisiincesi ve i¢ce doniik olmas1 durumu mavi renk elbise se¢imiyle
desteklenmistir. Kotiiliikkler Cadisi’nin karakterinde ise siyah renk tercih edilmistir. Bu

tercih sisman ve asil olmaya ¢alisan Kétiiliikler Cadisi’yla uyumludur.

Film ozellikle animasyon bakimindan zengindir ve animasyonun 12 ilkesine
tamamiyla uymaktadir. Bu durum 6zellikle Kotiiliikler Cadisi’nin Sophie’ye yaslilik
biiylisli yapmasindan sonra goriilmektedir. Burada Sophie yaslanmistir ve {i¢ bolmeli
bir aynaya bakmaktadir. Burada hareketlendirme, jest ve mimikler o kadar gercekei
yapilmustir ki izleyicide iki boyut hayali bir karakter degil de gercek bir insan izleniyor
hissi uyandirmaktadir. Bu filmin en basarili sahnelerinden biridir. Alev bigiminde olan
ates cini Calcifer’in animasyonu, savasta karga kiligina giren Howl’un animasyonu,
satonun ylriitiilmesi vb. filmin animasyona dair neredeyse her seyi igerdiginin

gostergeleridir.

“Yiirtiyen Sato’’ filminin mekan tasarimina bakildiginda i¢ ve dis mekan kullanimi
goriilmektedir. Filmde Sophie’nin s1gindig1 sato disaridan heybetli bir ¢op yuvas: gibi
goziikmektedir. i¢eriden ise kiigiik, sicak bir yuva hissiyat1 vermektedir. Yiiriiyen Sato
Howl’un evidir. Sato digsaridan harabe ve yikik goriinse de i¢eriden saglamdir. Howl
ise aksine disaridan giiglii ve giizel goriiniir ancak i¢i yikik ve harabedir. Yiiriiyen Sato
bir mekan tasarimi olsa da izleyicide canli bir varlik hissiyati uyandirir. Bu satonun
tasarimi yine filmin gii¢lii yanlarindandir. Sato, karakterlerle verilmek istenen mesajla
bagdagmaktadir. Burada dis giizelligin degil i¢ giizelligin 6nemli oldugu
vurgulanmaktadir. Bu baglamada animasyon film tasarimi, metnin hikayesiyle

tutarlidir. Bu da ““Yiirtiyen Sato’’ filmini inandiric1 ve basarili kilmaktadir.
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3.3 Resimli Kitap- Animasyon Uyarlamalari

Resimli kitaplar agirlikli olarak okul dncesi donem ve okuma yazmaya yeni baglayan
cocuklar i¢in yapilmaktadir. Bu tiir kitaplarin okunmasi ¢ocuklarm okuma
aliskanligin1 gelistirmektedir. Resimli kitaplar okunurken ¢ocuklarin dagilan ilgisi
gorsellerle tekrar toplanir. ‘‘Cocukta yaraticiligin ortaya ¢ikip gelismesi, sanatsal ve
diistinsel farkindaligin olusabilmesi i¢in ¢cocugun erken yaslardan baslayarak resimli
cocuk Kkitaplariyla etkilesim halinde olmasi gerekmektedir’” (Kuluk, 2013). Bu
bélimde incelenecek resimli kitap- animasyon uyarlamasi, iinlii ¢ocuk kitab1 yazari
Peter H. Reynolds’un 6diillii ““Nokta’” kitabidir.

Nokta

Reynolds’un ‘“Nokta’’ kitabi, 3-5 yas grubu ¢ocuklar i¢in tasarlanmistir. Kitapta resim
cizemeyecegini diisiinen Vashti, 6gretmeni tarafindan resim yapmaya cesaretlendirilir.
Her sey bir noktayla baslar ve gelisir. Bu yontem Vashti’yle birlikte kitab1 okuyan
cocugu da resme tesvik eder. Burada ana fikir insanin her seyi yapabilecegi ve 6nemli
olanin -klglk bir nokta dahi olsa- baslamak oldugudur. Resimli kitaptaki gorseller,
sade cizimler ve sulu boya renklendirmesi icermektedir. Bu gdrseller animasyon filme
de aynen aktarilmistir. Ayrica animasyon filmde yok denecek kadar az
hareketlendirilme yapilarak kitap okunuyor hissi korunmugtur. ‘‘Nokta’” resimli kitab1
ve animasyon filmi birbiriyle hemen hemen aynidir. Renklendirme sulu boya
teknigiyle yapildigi icin renk degerleri ¢ok aciktir. Cizim tarzi olarak basit ve az
cizgilerden olusan ¢izimler kullanilmistir. Bu tarz, ¢ocuklarin yaptigi ¢izimlerle benzer
niteliktedir. Burada her sey cok sade olsa da gorsel acidan ilgi c¢ekicidir. Kitap ve
animasyon filmdeki sadelik ¢ocuklara ‘‘Ben de yapabilirim!”> motivasyonunu

saglamaktadir.

Metnin 2B animasyona uyarlanmasinda karakterlerdeki etkin tasarim kriterleri

tablosunda Vashti ve Ogretmen karakterlerinin incelenmistir (Sekil 3.2).
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[ METNIN/ ANIMASYONUN ADI: Nokta )

( METNIN YAVINYILI )

( FILMIN YAPIM YILI )

KONU

Resim dersinde Vashti, resim gizemeyecegini diigtindugu
icin uzun sire cgizime baglayamaz. Bunun izerine
ogretmeni “Her sey bir noktayla baglar”, der. Vashti bu
sozden etkilenir ve kendini resimde noktalardan olugan
blyiik bir sergi agacak kadar geligtirir.

—

Karakterde kullanilan kare form tasarim kriterlerine
uygundur.

FORM Karakterde kullanilan kare form tasarim kriterlerine
uygundur.

Karakterin siltieti karakterleri tanimlamaz.

SILUET Karakterin siliieti karakterleri tanimlamaz.

Karakterde acik degerlerin kullanimi tasarim kriterlerine
kismen uygundur.

Karakterde agik degerlerin kullanimi tasarim kriterlerine
RENK
kismen uygundur.

Basit tslubun kullanimi tasanim kriterlerine uygundur.

UsLupP Basit Gslubun kullanimi tasanm kriterlerine uygundur.

Dis seslendirmede kullanilan ince ses rengi / degigken ritim
ve glvenilir duyumsama tasarim kriterlerine uygundur.

Dis seslendirmede kullanilan ince ses rengi / degigken ritim

SESLENDIRME ve glivenilir duyumsama tasanm kriterlerine uygundur.

Animasyonun 12 ilkesine uygun degildir.

o E T Animasyonun 12 ilkesine uygun degildir.

Sekil 3.3: Metnin 2B animasyona uyarlanmasinda karakterlerdeki etkin tasarim kriterleri tablosunda Vashti ve Ogretmen karakterlerinin

incelenmesi.
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Tablo incelendiginde ‘“Vashti’> ve ‘‘Ogretmen’ karakterlerinin ayni1 forma sahip
oldugu goriilmektedir. ‘“Nokta’’ animasyonunun seslendirmesinde kadin sesinin
kullanilmas1 daha sevecen bir etki yaratmistir. ‘‘Nokta’ animasyon filminde
kullanilan fon miizik ise basit hareketlendirme ve gorsel iceren yapimin izlenmesini

keyifli kilmaktadir.

““Nokta’’ animasyon filminde ¢ok sayida renk tonu kullanildig1 gézlemlenmistir.
Ayrica karakter renklendirmesi yerine mekan renklendirmesine gidilmistir. Burada
mekan ve noktalarda kullanilan renkler, olaylar ve sahneleri ilgi ¢ekici héle getirmistir.
““Nokta’’ animasyon filminde agik degerler kullanilmistir. Bu filmin 3-5 yas grubu
icin iretildigi distlintildiigiinde tutarli bir tercih yapilmistir. Bu tercih, yapimi daha

cocuksu gostermektedir.

““Nokta’’ animasyon filmi, animasyonun 12 ilkesine uymamaktadir. Burada basit bir
hareketlendirme s6z konusudur ve kullanilan hareketlendirme filmin sade hikayesi,

¢izim ve renklendirilmesine bakildiginda kendi i¢inde tutarlidir.

3.4 Cizgi Roman- Animasyon Uyarlamalari

Cizgi roman, diger adiyla grafik romanlar; birbiri ardina siralanmig imajlarm, yazili
metinlerin bir bilgiyi iletmek veya izleyicide estetik bir etki yaratmak amaciyla
tiretilmesidir. Japonlarin iinlii *“Anime’’ filmleri Japon grafik romanlarindan meydana
gelmistir. Bu Japon grafik romanlarina ‘‘Manga’” denilmektedir (Sarban, 2011).
Mangalar ¢izgi romanlarla benzer niteliktedir ancak farkli bilesenler igermektedir.

Bundan dolay1 bu boliimde Mangalar incelenmeyecektir.

““Cizgi roman, resimle metnin birlikteliginden dogan kendine has dili ve anlatim
ozellikleriyle Oykiiniin kare ve dikdortgenler gibi geometrik sekillerde hayat
bulmasidir. Cizgi romanda giincel dilin yani sira {inlem climlelerine, yeni sdzctiklere,
seslere ve Ozel simgelere daha cok rastlanir. Resimleme esnasinda okuyucunun
dikkatini g¢ekebilmek icin film ¢ekim tekniklerine de sik¢a bagvurulur. Cizgisel
bantlarda hayat bulan ¢izgi roman, bir bakima sinema ve tiyatronun kitap sayfalarmna

yeniden aktarilmasidir’” (Yagli, 2018).

Cizgi roman, gorsel senaryo taslagiyla benzerlik gostermektedir. Gorsel senaryo
taslag1 agirlikli olarak veya sadece diyaloglardan olusur. Her sahne icin farkli plan

cizim/leri vardir. Karakterlerin diyaloglarina, diisiinceleri veya durumlarina gore her
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planda yeni gorsel olusturulur. Burada karakter poz ve hareketleri gosterilir. Ayrica
duygu durumuna gore ifade, jest ve mimikler gizilir. Cizgi romanlar da bir gorsel

senaryo taslagi gibi hikayeyi filme yakin bir bigimde canlandirma yetisine sahiptir.
Buyik Kotu Tilki ve diger masallar

Benjamin Renner tarafindan yazilip ¢izilen 6zgiin ¢izgi roman ‘‘Kim Korkar Hain
Tilkiden’’, Fransa’da biiyiik basar1 elde ederek Angouléme Cizgi Roman Festivali'nde
genclik 6diiliinti kazanmustir. 2017°de kitap, uzun metrajli animasyon filmine ‘Biiyiik

Kotii Tilki ve Diger Masallar’” isminde uyarlanmistir (Dogan, 2017).

Cizgi romandaki karakterler hayvan olsa da neredeyse bitiindyle insani 6zellikleri
tasimaktadir. Ornegin tilki erkektir ancak civcivlerle vakit gegirdikge anne
ozelliklerini yansitmaya baglar. Civcivler de kiiciik ¢ocuklar gibidir. Kitap anne gocuk
iliskisini ¢ok gii¢lii bir bigimde yansitmaktadir. Dort ayak {istiinde yuriyen hayvanlar
-tilki, kurt, domuz, tavsan ve koOpek- bu kitapta insanlar gibi iki ayak (stlinde
yiriitiilmektedir. Burada hayvanlar insanlara ait ara¢ gerecleri ve aksesuarlari kullanir.
Hikayedeki kadin karakterler anne tavuklardir. Tavuklarin uzun kirpikleri vardir ve
dairesel formdalardir. Diger karakterler ise erkektir ve uzun, diiz ¢izgilerle
cizilmislerdir. Bu yontemle cinsiyet ve renk belirtilmeden karakterlerin cinsiyetleri
anlagilir hale getirilmistir. Ornegin pembe domuz, pembe olmasina ragmen kirpiksiz
g0zii ve viicudunun ¢izgisel olmasiyla erkek karakter oldugu izlenimi vermektedir.
Kitaptaki karakterlerin ¢iziminde acik deger ve agirhikli olarak sicak tonlar
kullanilmigtir. Bu durum filmde de korunmustur. Bu da animasyon filmin hikayesi ve

ana karakterin masumiyetiyle ortiismektedir.

““Kim Korkar Hain Tilkiden’’ ¢izgi romaninda hikaye tilkinin yasamindan bir kesit
gibidir. Animasyon filmde ise kitaptaki karakterlerin bulundugu ii¢ farkli hikaye bir
tiyatro sahnesinde islenmistir. Karakterler, seyirciye bir tiyatro oyunu izlediklerini
gosterir. Burada tiim hayvanlar aslinda birer oyuncudur. Kitapla filmin ayrildigi en
biiylik nokta filmde her seyin bir tiyatro oyunu olmast durumudur. Animasyon filmde
ti¢ farkli hikaye, ti¢ perdede sahnelenir. Kitapla ayn1 hikayeye sahip olan ikinci perde
neredeyse birebir ¢izgi romanla ortiismektedir. Buradaki en biiyiik fark tiyatro sahnesi
ve hareketlendirmelerin olmasidir. Animasyon filmde kullanilan hareketlendirmeler
cizimde oldugu gibi abartidan uzaktir. Basit c¢izgilerle yapilan ¢izim ve

hareketlendirme, bu ¢izgi roman-animasyon uyarlamasini sempatik gostermektedir.
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Asagidaki tabloda iyi ve kotii karakter karsilagtirmasi yapabilmek i¢in ““Tilki”” ve
“Kurt’’ karakterleri se¢ilmistir (Sekil 3.4).
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METNiN ADI: Kim Korkar Hain Tilkiden
ANIMASYONUN ADI: Bliytk Kot Tilki ve Diger

[m—

Masallar
@ ey
(_ METNIN YAYINYILI )
(" FILMIN YAPIM YILI )
Kare ve Ulggen form kullanimi kotl karakter tasarm FORM Kare ve uUggen form kullanimi iyi karakter tasarm
kriterine uygundur. kriterine uygun degildir.
Karakterin sillieti karakteri tanimlamaz. SILUET Karakterin silieti karakteri tanimlamaz.
Renk paletinde gri rengin yogun olmasi tasarim kriterlerine RENK Sicak ton / agik degerlerin kulanimi tasarim kriterlerine
'3 \ uygundur. uygundur.
KONU =
Basit Gislubun kullanimi tasarim kriterlerine uygundur. USLUP Basit tislubun kullanimi tasarim kriterlerine uygundur.
Bir tilki tavuk yemek icin defalarca ciftlige girer. Giftlikteki Kalin ses rengi / sabit ritim ve otoriter duyumsama =l-.u - - |Ince ses rengi/ degisken ritim ve samimi duyumsama
hayvanlar onu geri puskirtir. Bir giin tavuk yerine kullanimi tasanim kriterlerine uygundur. kullanimi tasarim kriterlerine uygundur.
yumurta calan tilki, civcivleri yumurtadan gikinca kurtla
beraber yemeyi planlar. Ancak civcivler diinyaya gelince Animasyonun 12 ilkesine uygundur. o E | Animasyonun 12 ilkesine uygundur.

butin plan degisir.
(Filmde bu hikayeye iki hikdye daha eklenmisgtir.)

\_ &

Sekil 3.4: Metnin 2B animasyona uyarlanmasinda karakterlerdeki etkin tasarim kriterleri tablosunda Tilki ve Kurt karakterlerinin incelenmesi.
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Sekil 3.4 incelendiginde “‘Tilki’’ ve ‘‘Kurt’’ karakterlerinin ayn1 forma sahip oldugu
goriilmektedir. Bunun nedeni iki karakterin de erkek olmasidir. Kitaptaki ¢izimlerle
birebir ortiisen animasyon filmde disil karakterler dairesel, eril karakterler ise gizgisel
gorsellestirilmistir. Burada karakterlerin siliietleri karakterin kim olduguna dair bir
tanim yapmamaktadir. Filmin seslendirmesi, ¢izim tarzi ve renk se¢imi bir kitap
okunuyor hissi uyandirmaktadir. Cizgi romaniyla ortiisen filmde kullanilan miizik, ses
efektleri ve diyaloglar hikdyeye uygun bir bicimdedir. Tilki’de kullanilan turuncu renk

ile Kurt’ta kullanilan gri renk, karakterlerin kisilikleri ve tiirleriyle uyumludur.

Bu tablodan ¢ikarilan sonug, iyi ve kotii karakterlerde kullanilan form ve siliietlerde
tam olarak bir ayrima gidilmese dahi bir tasarimin akilda kalic1 olabilecegidir. Bunda
hikayenin akisi, renk se¢imi, kullanilan ¢izim stilleri, canlandirma ve seslendirmenin
de biytiik etkisi vardir. Bazi maddelerin daha iyi olmasi eksik olan maddeleri
gizleyebilmektedir. Bir animasyon film izlendiginde biitlin olarak izlenir. Maddeler
tek tek irdelenmez. Biitiin giizelse animasyon film de seyircide ‘‘giizel’’ algisi
uyandirir. Bu baglamda ‘‘Biiytik Koétii Tilki ve Diger Masallar’” animasyon filmi kendi

icinde tutarli ve inandiricidir.

3.5 Tiirkiye’deki Metin- Animasyon Uyarlamalari

Edebi eserlerden uyarlama alaninda ilk calismalardan biri Yiiksel Unsal’in yonetmenliginde
“Evvel Zaman i¢inde; Nasrettin Hoca, Keloglan ve Giilderen Sultan” filmi olmustur. Ancak
film laboratuvar iglemleri i¢in gonderildigi Amerika’da kaybolmustur. Tarihi bir karakter olan
Evliya Celebi’nin hikayelerinden “Evliya Celebi” (1989), Nasrettin Hoca masallarindan “Hoca
ile Hirsiz” (1978) Fazil Hiisnii Daglarca'nin bir balina ile mandalinanin dostlugunu anlattigi
hikayesinden “Balina ile Mandalina” (1992) ve Sait Faik'in bir balik¢1 ile martinin hikayesini
anlattig1 hikayesinden “Topal Mart1” (1994) diger uyarlama Tiirk kisa animasyon filmlerine
ornek gosterilebilir. Sinema sektoriinde Tirkiye’den pek c¢ok basarihi eser ¢ikmustir ve
cikmaktadir. Bu basari maalesef animasyon sektoriinde pek goriilmemektedir. 2000°1i
yillardan itibaren TRT Cocuk kanalinda kimi yazarlarimizin eserleri de (Omer Seyfettin gibi)
kisa animasyon filmlere taginmistir. Ayrica TRT Cocuk kanalinin kurulmasi ile televizyon igin
yerli animasyon dizileri {iretimi artmis, kurulan yeni animasyon stiidyolar ile Tiirkiye’de
iretilen animasyon Ornekleri c¢esitlenmistir. Bu noktada edebi kaynaklarin
senaryolastirilmasindaki eksiklikler yaninda biit¢e, zaman ve ekip sikintisindan kaynaklanan

teknik yetersizlikler de etkilidir (Akyurek, 2017).
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Kral Sakir

Turkiye'deki metin-animasyon uyarlamasi basligi altinda incelenebilecek yapimlardan
biri de 2016 yilinda Grafi2000 firmasinin tirettigi ‘‘Kral Sakir’” animasyon dizisidir.
Cartoon Network kanalinin yayinlanmakta olan tek yerli yapimi olan dizi, ¢ocuklarin
yan1 sira yetigkin izleyicilerin de ilgisini c¢ekmektedir. Dizi yapimcilari aym
karakterlerin bulundugu animasyon filmler de yapmistir. Bunlar, 2018 yapim1 ‘‘Kral
Sakir Oyun Zamani’’ ve 2019 yapimi ‘‘Kral Sakir Korsanlar Diyar1’’ filmleridir.
Simdilik “‘Kral Sakir’’ animasyonunun iki filmi olsa da devami gelecek gibi
gorinmektedir. Bu bélime kadar kitap-animasyon film uyarlamalar1 incelenmistir.
““Kral Sakir’’ 6rneginde ise tam tersi bir uygulamaya gidilmistir. Yapimcilar ¢izgi dizi
boliimlerine konusma balonu ekleyerek ‘‘Kral Sakir’’ ¢izgi romanlar1 liretmistir. Bu
cizgi romanlar Turkiye'de en ¢ok satan cocuk Kitaplari arasindadir. Karakterlerin
oyuncak figiirleri, yapbozlar1 ve farkli tiirde oyuncaklar1 da raflarda yer almaktadir
(Deniz, 2019).

““Kral Sakir’” animasyon dizisinde giiniimiiz sehir hayatindaki aile yasantis1 hayvanlar
tizerinden aktarilmaktadir. Burada hayvan karakterler insanlarla neredeyse ayni
ozellikleri tasimaktadir: Iki ayak {istiinde yiiriirler, konusurlar, insanlar gibi giyinirler,
ise giderler, apartman dairelerinde yasarlar... Yapilan bir arastirmada 5-6 yas
grubundan ‘‘Kral Sakir’’ ¢izgi dizisiyle ilgili bir ¢izim yapmalar1 istenmis ve
cocuklarin aslinda bir aslan olan Sakir’i insan gibi resmettigi goriilmiistiir. Cocuklar
karakterlere verilen insan Ozelliklerinden dolay1 onlarin birer hayvan oldugunu
unutmuslardir. Bu durum cocuklarin dizideki karakterleri zihninde insan olarak

canlandirdigini gostermektedir (Parlakyildiz, 2019).

Metin olarak ‘Kral Sakir’> animasyonu incelendiginde Tirkiye’'nin geleneksel aile
yapisini yansittigi goriiliir: Calisan baba, ev isi yapan anne, zeki kiz kardes, haylaz
erkek kardes gibi... Yapilan espri ve gondermeler tamamuyla yerli ve giinceldir. Dizi
bircok fantastik ve absiirt durum igermektedir. Izleyiciler animasyonu izlerken adeta
kendi fikir, tavir ve davraniglarini1 goriirler. Burada karakterler icin secilen hayvanlarda
dahi Tiirkiye’de kullanilan benzetmelerden esinlenilmistir: Ornegin baba aileyi
korudugu i¢in aslan, dede ¢ok yasli oldugu i¢in kaplumbaga, babanin arkadasi ¢ok
yemek yedigi i¢in fil olarak tasarlanmistir. Asagidaki tabloda iyi ve kot karakter
tasarimi degerlendirmesi yapabilmek i¢in ‘‘Fil Necati’” ve ‘‘Akbaba Kiirsat™

karakterleri incelenmistir (Sekil 3.5).
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( METNIN/ ANIMASYONUN ADI: Kral Sakir ) ( ANA KARAKTERLER}

(_ METNIN YAYINYILI )

( FILMIN YAPIM YILI )

Uggen formun kullanimi kotii karakter tasarim kriterlerine FORM Dairesel formun kullanimi iyi karakter tasarim kriterlerine
uygundur. uygundur.

Karakterin silieti karakteri tanimlar. SILUET Karakterin siltieti karakteri tanimlar.

Baskin renkler ve koyu degerlerin kullanimi tasarim RENK Canli renkler ve tonlarin kullanimi tasanm kriterlerine
i kriterlerine uygundur. uygundur.
Basit Gslubun kullanimi tasarim kriterlerine uygundur. UsLuP Basit Gslubun kullanimi tasarim kriterlerine uygundur.
Hayvanlardan olugan bir aile, insanlar gibi yagamaktadir. . Y o 7 n P
Blyiik sehirde yagayan bu aile ve arkadaslarinin bagindan L’;ﬁg::jn':’;%’uﬂgﬂfk“" i v iz yumsanatesenm, EELRENEIE i sos ool é&‘*g;f;::d’l‘fr'_’" veisef duynsama

abstirt ve fantastik olaylar gegmektedir.

Animasyonun 12 ilkesine uygun degildir. B0 Animasyonun 12 ilkesine uygun degildir.

Sekil 3.5: Metnin 2B animasyona uyarlanmasinda karakterlerdeki etkin tasarim Kriterleri tablosunda Fil Necati ve Akbaba Kiirsat karakterlerinin
incelenmesi.
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Sekil 3.5’ten ¢ikarilan sonuca gore hareketlendirme, dizinin en biiyiik yetersizligidir.
Animasyonun en Onemli kriterlerinden biri harekettir. Bu yapimda ise
hareketlendirmeler, animasyonun 12 ilkesine uymamaktadir. Animasyon film yapim
siirecine basglandiginda kisith imkan, teknik yetersizlik ve maddi sorunlar olabilecegi
bilinmektedir. Ancak ‘‘Kral Sakir’’ animasyon projesi yapimcilarinin siiregte elde
ettii gelire bakildiginda hareket, anatomi, jest ve mimiklerde diizeltmeler
yapilmasinin yapimecilart maddi agidan zorlamayacag: diisiiniilebilir. Oyle ki dizinin
yapimcilar1 2019 yilinda sadece lisans gelirinden 60 milyon TL kazang¢ saglamistir
(Y1lmaz, 2020). ““Kral Sakir’> animasyon dizinde hareketin yani sira, karakter
pozlarinda da sikintilar s6z konusudur. Burada karakterler her tiirlii poz ve hareketi
robotik bir sekilde gergeklestirmektedir. Kimi durumlarda karakterlerin coskulu
konusmasini jest, mimik ve canlandirmalar karsilamamaktadir. Gorsel tasarima dair
sikint1, *‘Kral Sakir’’ animasyon dizisinin sahneleri kullanilarak elde edilen resimli
kitaplarda da goze carpmaktadir. ‘‘Resim yoOniiyle kitapta birtakim eksiklikler
gorlilmektedir. Kitaptaki resimlerin olay ve durumlara gore ¢izilmemesi kitabin resim-
metin iligkisi yoniiyle zayif oldugunun gostergesidir. Oyle ki kitaptaki bazi1 kisimlarda
resimlerin anlatilan olay ve durumlarin biitiinii ile alakasiz oldugu goriilmektedir’’

(Sanal,2020).

Ote yandan ‘‘Kral Sakir’> animasyon dizisindeki karakterlerin siliietlerinin basarili
oldugu goriilmektedir. Bu siliietler karakterleri tanimlar bi¢imdedir. Renklendirmede
ise canli ve parlak renkler kullanilmistir. Hem arka plan hem de karakterlerde
fazlastyla baskin renkler kullanilmistir. Bu durum hikayenin enerjisiyle uyum
saglamaktadir. Ayrica karakterlerde kullanilan kalin kontorler sayesinde karakter ve
arka plan birbirinden ayrilmaktadir. Akbaba Kiirsat’in renk seciminde kotu karakter
oldugu i¢in -diger bir¢ok animasyon yapimi gibi- siyah rengi kullanilmistir. Burada
yine koétii oldugu i¢in akbaba hayvani se¢ilmistir. Fil Necati samimi bir kisilik olsa da
renklendirmesinde soguk renkler tercih edilmistir. Fil Necati’nin absirt
renklendirmesi kisiligiyle uymaktadir. Renklendirmede yiiksek degerin kullanilmasi

kullanilan soguk renklere sicak izlenimi vermistir.

Karakterlerin seslendirilmesinde dogalliga gidilmistir. Secilen sesler, iilkemizde
sokaktan herhangi birinde duyulabilecek konusma iislubu ve tonlarmndadir. Kimi
durumlarda diyaloglarin sokak agzi oldugu sdylenebilir. Animasyon dizideki Necati

karakterinin ses tonu yliksektir. Necati’nin genellikle yiiksek ve sabit ses ritminde
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konusmasi karaktere disa doniik ve diiz bir kisilik kazandirmistir. Mekan tasarimi
olarak cok yonliiliige gidilmistir. Arka plan tasariminda perspektif, oran orant1 gibi
kaygilar giitmeyen yapimda karakterler mekanin i¢inde degil iistiinde duruyor izlenimi

vardir.

Sonug olarak hikaye, tasarim ve kullanilan renkler incelendiginde ‘‘Kral Sakir”’
animasyon dizisinin kimi ydnlerden tutarli ve inandirict bir tasarima sahip oldugu
goriilmektedir. Animasyon dizi birkac agidan eksik olsa da izleyici tarafindan kabul

gormiistiir ve begenilmektedir.

““Metnin 2B Uyarlanmasinda Karakterlerdeki Etkin Tasarim Kriterleri’” tablosundan
cikan sonuglar genel anlamda pozitiftir. Bu tablo {izerinden, yapilan film analizlerinin
metin-animasyon uyarlamalarinda belirlenen tasarim kriterlerine hangi 6l¢iide uydugu
ortaya konmustur. Burada incelenen yapimlar, tabloda yer alan tasarim unsurlarini
genellikle saglamaktadir. Bu durum tablonun giivenilirligini destekler niteliktedir. Bir
sonraki bolumde Uretilen 6zgun animasyon film projesi de bir tabloda
degerlendirilecek; begeni toplamis bu filmlerin ve tasarlanan projenin birbiriyle olan
benzerlikleri, farkliliklar1 ve tasarim kriterlerini ne dl¢lide sagladiklar1 gibi unsurlar

tekrar gozden gegirilecektir.
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4. METNIN 2B ANIMASYONA CEVRILMESI: KARDESLIK
MANIFESTOSU ORNEGI

Bir metni animasyona cevirirken dikkat edilmesi gereken kriterler énceki iki b6limde
incelenmistir. Burada ilk olarak animasyon film yapim siirecine deginilmistir. Bu
baglamda bir animasyon film tasarlanirken bilinmesi gerekenler, literatiir taramasinda
toplanan bilgilerle agiklanmistir. Literatiir taramasindan elde edilen bulgular
dogrultusunda 6nceden begeni toplamis iki boyutlu animasyon filmlerin icerik analizi
yapilmistir. Bu animasyon filmler segilirken yazili ve basili bir eserden uyarlanmis
olmasina 6zen gosterilmistir. Film icerik analizleri, literatiir taramasi sonucunda
olusturulan ‘‘Bir Metnin 2B Animasyona Uyarlanmasinda Karakterlerdeki Etkin
Tasarim Kriterleri’’ tablolarinda gergeklestirilmistir. Tablolardan hareketle 6nceden
begeni topladigi icin incelenen animasyon filmlerin ¢ogu durumda literatiir
taramasinda yazilan bilgilerle Ortiistiigli saptanmistir. Bu durum tablonun
giivenilirligini destekler niteliktedir. Tiim bu bilgiler dogrultusunda ve alinan
referanslarla 6zgiin bir proje tiretilmistir. Projeyle metne tutarli ve tasarim agisindan
inandiric1 bir animasyon film tasarlanmak istenmistir. Ozetle projenin oncesinde
yapilan film analizleriyle olusturulan tablonun giivenilirligi ve sonrasinda yapilan

ornek projeyle tutarliligi saptanmustir.

Ozgiin proje ‘‘Kardeslik Manifestosu’ nun iiretim asamalar1 da bu boliimde sirasiyla
aciklanmaya calisilmistir. Bu proje bir resimli kitap-animasyon uyarlama 6rnegidir.
Iki asamada gergeklestirilmistir. i1k olarak belirlenen bes madde resmedilmis ve bir
resimli kitap iiretilmistir. Sonrasinda kitap referans almarak kisa bir animasyonu
yapilmistir. Olusturulan ‘“Kardeslik Manifestosu’” Yapimimin Ana Karakterleri de
“Bir Metnin 2B Animasyona Uyarlanmasinda Karakterlerdeki Etkin Tasarim
Kriterleri’’ tablosunda degerlendirilmistir. Bulgular bolimiinde 6rnek yapimlar ve
Ozgilin proje ‘‘Kardeslik Manifestosu’’nun karakter tasarimi kriterlerine uygunluk
tablosunda 6rnek proje ve diger film analizleri kiyaslanmistir. Burada begeni toplamis
filmlerin ve tasarlanan projenin birbiriyle olan benzerlikleri, farkliliklar1 ve tasarim

kriterlerini ne dl¢lide sagladiklari gibi unsurlar gézden gegirilmistir.



4.1 Senaryo

Senaryo boliimiinde filmin igleyisi, sinopsisi ve senaryosu sirasiyla —bir kopukluk
yaratmamak adina- yorumlanmadan verilecektir. Bu proje kiiciik ¢apli ve ticari amag
gilitmeyen bir proje oldugundan fazladan agiklama gerektirecek karmasik unsular
icermemektedir. infografik bir metnin 2B animasyona uyarlamasi iizerine olan bu
proje kisa bir siirede bilgi verme amaci giitmektedir. Bu ylizden sinematografik bir

anlatiya sahip degildir.
isleyis
Filmin Adi: Kardeslik Manifestosu
Kullanilan Teknik: 2B animasyon
Siresi: 45 saniye
Hedef Kitlesi: Ilkokul 6grencileri, 5-7 yas grubu

Projenin Amaci: Kardeslerin diinyanin her yerinde ortalama ayn1 davraniglari

sergiledigini vurgulamak. (Burada evrensel davranislar da diistintilmektedir.)
Karakterler: Biiytigii (8), Kiictigii (10)

Mekanlar: Banyo, oturma odasi, giyinme odasi, yatak odasi, oyun odasi
Kostiimler: Basit ev kiyafetleri

Filmin Geg¢tigi Zaman: Giiniimiiz

Gorsel Ogeler: iki boyut animasyon tekniginde kullanilan gérsel dgeler

Ses Ogeleri: Arka plan miizigi ve diyaloglar

Kullanilan Arag ve Gerecler: Cizim tableti, Adobe Photoshop, Adobe After Effects,

telefonun ses kayit 6zelligi
Yasal / Etik Konular: Dagitimi yapilmayacak
Butce: Yok, bireysel proje
Onerilen Program: 1 ay
Sinopsis

Kardeslerin birbiriyle olan iliskisi bes maddelik ciimlelerle agiklanmistir. Bu

maddeler:

1. Su ve tuvalet ilk olarak kii¢ligiin kullanimina agiktir.
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Yeni elbiseler biiyiige, onlarin geri doniistimii kiigiige aittir.
Dag gibi birikmis olsa da oyuncaklar *“O’’ ayn1 anda istenir.

Oyundaki canavarlarla biiyiik savasir. Bilmeceleri kiigiik ¢ozer.

o ~ w DN

Biri uyumak isterken digeri onu uyanik tutma hakkina sahiptir.

SENARYO
KARDESLIK MANIFESTOSU

Sema COSKUN - 2020

ACILIS JENERIGI BEYAZ
EKRAN

(Fonda film miizigi calmaktadir)
Beyaz ekranda ‘‘Kardeslik Manifestosu’’ yazmaktadir.

BUYUGU VE KUCUGU: (Coskulu) Yazili olmayan kurallar!
Kardeslik Manifestosu!

SAHNE 1 iC, GUN, BANYO

(Fonda film miizigi calmaktadir)
Biiytigii, tuvaleti geldigi i¢in banyo kapist oniinde kivranmaktadir.
Kiigtigii, elinde su bardagini sallayarak banyonun i¢inde, kap1 6niinde durmaktadir.

KUCUGU: Su ve tuvalet ilk olarak kii¢iigiin kullanimima agiktir.

SAHNE 2 iC, GUN, OYUN ODASI

(Fonda film miizigi ¢almaktadir)
Biiytigii, elbise dolabinin yaninda i¢ camasirini sallamaktadir.
Kiigiigii, burnunu kapatarak kivranir.

BUYUGU: Yeni elbiseler biiyiige, onlarin geri doniisiimii kiigiige
aittir.
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SAHNE 3 iC, GUN, GiYINME ODASI

(Fonda film miizigi calmaktadir)
Biiyuigii ve Kii¢ligli, oyuncak y1gin1 arasinda bir oyuncagi ¢ekistirmektedir.

BUYUGU VE KUCUGU: Dag gibi birikmis olsa da oyuncaklar

““O’’ ayn1 anda istenir.

SAHNE 4 iC, GUN, OTURMA ODASI

(Fonda film miizigi ¢almaktadir)
Biiyiigii, koltukta oyun konsoluyla oynamaktadir.
Kiiciigii, koltukta uzanarak parmagini kaldirir.
BUYUGU: Oyundaki canavarlarla biiyiik savasir.

KUCUGU: Bilmeceleri kiigik ¢ozer.

SAHNE 5 iC, GUN, YATAK
ODASI

(Fonda film miizigi ¢almaktadir)
Yatak odasinda ikili ranza vardir.
Biiyiigii, ranzanin iist katinda yatmaktadir.
Kiigtigii, Biiyiigii’'niin iistiinde tepinir ve elinde Mr. Chicken’1 sallar.
KUCUGU: Biri uyumak isterken. ..
Kiigiigii, ranzanin alt katinda yatmaktadir.
Biiyiigii, elinde Mr. Chicken’1 sallar.

BUYUGU: Digeri onu uyanik tutma hakkina sahiptir.

BITIiS JENERIGI BEYAZ
EKRAN

(Fonda film mizigiyle beraber animasyon projesi biter)
Beyaz ekranda altta verilen bilgiler sirasiyla yazmaktadir:

Animasyon: Sema Coskun, Biiytligii: Serhat Baran Coskun, Kii¢tigii: Mirza Bawer

Coskun
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Miizik: Berfin Rojin Coskun, BST 502: Sayisal Medya Atdlyesi, Yil: 2020
SON

4.2 Konsept Tasarimi

‘‘Kardeslik Manifestosu’’ animasyon filmi i¢in yapilan konsept tasarimi resimli kitap
ile birebir aynidir (Sekil 4.1). Karakter ¢iziminde ince kontur kullanilmistir. Uretilen
proje 5-7 yas grubuna tasarlandig1 icin sade, cizgisel ve pastel bir renklendirme
yapilmistir. Renklendirmede ac¢ik deger kullanimi suluboya etkisi yaratmistir. Bu,
karakterlerin masumiyetini desteklemek i¢in yapilmistir. Burada c¢ok fazla
renklendirmeye gidilmeyerek sadece karakterlerin belli bash bolgeleri ve bazi objeler
renklendirilmistir. Bu yontemle animasyon basit ama ilgi ¢ekici kilinmigtir. Bu proje
tasarlanirken Peter H. Reynolds’un ‘‘Nokta’’ resimli kitap-animasyon uyarlamasi

referans alinmistir.

Sekil 4.1: Kardeslik Manifestosu karakter tasarimi.
4.3 Gorsel Senaryo Taslagi (Storyboard)

Hikayede gecen bes maddeye mekan olarak evin odalar1 diistinlilmiistiir. Burada her
cimle i¢in farkll bir oda ve arka plan tasarlanmistir. Resimlendirmeye gecilmeden
once eskizler ¢izilmistir. Eskizler animasyon projesi farkli agilar ve kamera hareketleri
icermediginden sadelestirilmis ve gorsel senaryo taslagi yerine kullanilmigtir (Sekil
4.2). Projenin son halinde bazi sahneler eskiz ¢izimiyle birebir ortismemektedir.
Ormegin eskizde kardesler ayr1 yataklarda yatarken animasyon filmde ranza tercih
edilmistir. Veya kardeslerden sadece birini koltukta oturtmak yerine ikisi yana yana

konumlandirimigtir. Bu degisimler tasarimlari iyilestirmek adina yapilmigtir.
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Sekil 4.2: Kardeslik Manifestosu gorsel senaryo taslagi.
4.4 Kardeslik Manifestosu Resimli Kitap Ornegi

Senaryonun olusturulmasi, konsept tasarimi ve gorsel senaryo taslagindan sonra
resimli kitap iiretimine gecilmistir. Burada tiretilen projenin kii¢iikliigli ve metnin
infografik bir metin olmasi nedeniyle tezin basinda anlatilan agsamalarin hepsinin
birebir uygulanmasi gerekmemistir. Projenin ana hatlarin1 olusturmak i¢in en temel

bagliklar uygulanmistir.

Resimli kitap, yapilan tasarima gore iretilmistir. Burada hikdyenin sadeligi goz
onunde bulundurularak karakterleri daha goriiniir kilmak ve climleleri yalin bir
bicimde iletmek i¢in arka planda herhangi bir renklendirmeye gidilmemistir.
Karakterlerde sadece iki bolimin ve sahne igin 6nemli olan objenin renklendirilmesi
proje iiretimi agisindan biiyiik 6l¢iide zaman tasarrufu saglamistir. Resimli kitapta her
climleye bir resim eklenmistir. Resimlerin altina devamliligi saglamak icin kiiglik
fontlarla resmin ¢izgisine uygun, sahnenin resmedilmesinde esas alinan madde
yazilmistir. Yazi tipi, yazi yazmaya yeni baslayan ¢ocuklarin biiyiik ve kii¢iik harf
kullaniminda zorlanmasi durumundan esinlenilerek sadece kiicliik harfler
kullanilmistir. Ayrica projenin estetigini ve devamliligini saglamak icin climlenin ait
oldugu karakteri ifade eden kelime renklendirilmistir. Kelimelerin renklendirilmesi

2

karakterlerin renklerinden segilerek yapilmistir. ‘‘Kardeslik Manifestosu’” resimli

kitab1 asagida gosterilmistir (Sekil 4.3).
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su ve tuvalet ilk olarak kucucun kullanimina agiktir!

yeni elbiseler buylge, onlarin geri donugumu «ucuce aittirl

Sekil 4.3: Kardeslik Manifestosu resimli kitabindan kareler.
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dag gibi birikmig olsa da oyuncaklar """ ayni anda istenir!

b1 uyumak isterken digeri onu uyanik tutma hakkina sahiptir!

Sekil 4.3 (devam): Kardeslik Manifestosu resimli kitabindan kareler.
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4.5 Kardeslik Manifestosu Animasyon Ornegi

“Kardeslik Manifestosu” animasyon film yapimina ilk olarak arka planin
hareketlendirilmesiyle baslanmistir. Mekanlar ciimlenin gectigi odaya gore cizilip
tasarlanmigtir. Arka planda kullanilan sahneler iki kez ¢izilip art arda eklenmis ve
hareket etkisi yaratilmigtir. Bu hareketlendirme animasyonu dinamiklestirmistir.
Animasyonda odagin karakterlere ve sOylenenlere verilmesi i¢in arka planda herhangi
bir renklendirmeye gidilmemistir. Devamliligi saglamak i¢in karakter tasariminda

kullanilan ince kontur mekan tasariminda da kullanilmistir (Sekil 4.4).

Sekil 4.4: Kardeslik Manifestosu 5. sahnenin mekan tasarima.

Karakter animasyonunda ise temel animasyon prensiplerinden yararlanilmistir.
Burada Photoshop’ta kare kare, bodoslama animasyon yontemi uygulanmistir. Loop
(dongiisel) animasyon yapilarak hareketin devamliligi saglanmistir. Cizgi testleri

asagidaki gibi ¢ikarilmistir (Sekil 4.5).

Sekil 4.5: Kardeslik Manifestosu 1. sahnenin ¢izgi testi (Biiytigii).
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4.5.1 Ses tasarimi

Ses tasariminda miizik ve diyaloglar bulunmaktadir. Agiz hareketlerini yapabilmek
icin Once diyaloglar ses kaydina alinmigtir. Seslendirmenin daha inandirict olmasi igin
kayit ¢cocuklarla gergeklestirilmistir. Burada karakterlerden Biiyligii’nli Serhat Baran
Coskun (10), Kiigiigii’'nii Mirza Bawer Coskun (8) seslendirmistir. Harflere gore
Photoshop’ta agizlar cizilerek After Effects’de ses dalgasmna baglanmistir. Bu
yontemle basit bir bicimde harflere gore otomatik dudak senkronizasyonu saglanmigtir

(Sekil 4.6).

Animasyonun fonunda ¢alan miizik ise Berfin Rojin Coskun (16) tarafindan ukulele
ile bestelenmistir. Miizikteki sadelik animasyonun tasarimiyla tutarlidir. Ayrica

miizik, animasyona bir dinamizm katip izlenmesini de eglenceli kilmaktadir.

" T S—uf F_'jﬁj ® o 2

Sekil 4.6: Kardeslik Manifestosu dudak hareketlerinin ¢izimi.
4.5.2 Ek tasarimlar

Arka plan hareketlendirmesinin yapilmasi, karakter ve mekan animasyonlarinin
yapilmasi; renklendirilme, seslendirme, miizigin kaydedilmesi islemlerinin ardindan
her sey After Effects programinda birlestirilmistir. Buraya son olarak baslangig¢ ve bitis
jenerigi eklenmistir. Buradaki yazilar ¢ift yazilarak ufak bir hareket etkisi yaratilmistir.
Bdylece ‘‘Kardeslik Manifestosu’” animasyon projesi sonlandirilmstir (Sekil 4.7) ve
(Sekil 4.8).

yazili olmayan kurallar

Sekil 4.7: Kardeslik Manifestosu baglangi¢ jenerigi.
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sema coskun

serhat baran cogkun

mirza bawer cogkun

berfin rojin cogkun

bst 502
sayisal medya atdlyesi

2020
Sekil 4.8: Kardeglik Manifestosu bitis jenerigi.
4.6 Kardeslik Manifestosu’nun Tasarim Kriterleri Tablosunda incelenmesi

Ikinci boliimde yapilan literatiir taramasina gore ‘‘Kardeslik Manifestosu’’ resimli
kitap ve animasyon filmi iiretilmistir. Uretilen projenin tutarhlign asagida tablo

yardimiyla yeniden degerlendirilmistir (Sekil 4.9).
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GETNIN/ ANIMASYONUN ADI: Kardeslik MnnlfoﬁosD

METNIN YAYIN YILI )
(" FILMIN YAPIM YILI )

kriterlerine uygundur.

[

<\

Her iki Karakterde kullanilan kare ve daire formu tasarim FORM Her iki Karakterde kullanilan kare ve daire formu tasarnm

kriterlerine uygundur.

Karakterin sillieti karakterleri tanimlamaz.

SILUET Karakterin siltieti karakterleri tanimlamaz.

KONU uygundur,

Karakterde agik degerlerin kullanimi tasarim kriterlerine

RENK Karakterde agik degerlerin kullanimi tasanm kriterlerine
uygundur.

Basit (islubun kullanimi tasarim kriterlerine uygundur.

usLup Basit tislubun kullanimi tasanm kriterlerine uygundur.

Yazili olmayan kurallar bagligi altinda iki kardesin birbiriyle
olan iligkisi beg maddelik érnek climlelerle

gosteriimektedir, kitteriarine uygundur;

Ince ses rengi, sakin ritm ve sevimli duyumsama tasanm SESLENDIRME

Ince ses rengi, sakin ritm ve sevimli duyumsama
tasanm kriterlerine uygundur.

Animasyonun 12 ilkesine kismen uygundur degildir.

o e Animasyonun 12 ilkesine kismen uygundur degildir.

Sekil 4.9: Metnin 2B animasyona uyarlanmasinda karakterlerdeki etkin tasarim Kriterleri tablosunda Biiyiigii ve Kiigiigii karakterlerinin

incelenmesi.
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Tablodan yola ¢ikarak ‘‘Kardeslik Manifestosu’’ animasyon projesiyle ilgi yapilan
genel degerlendirme soyledir: ‘‘Kardeslik Manifestosu’” animasyon filmi basit tislupta
iiretilmistir. Burada karakter ve mekan c¢izimleri basittir. Bu basitlik, metnin vermek
istedigi mesaji daha yalin bir tarzla iletmektedir. Mekan ve karakterlerin
hareketlendirilmesi basit tutulmustur. Bu durum metnin ¢ocuksulugunu yansitmis

zaman tasarrufu saglamis ve odagin sdylenenlere verilmesini saglamistir.

Animasyon filmde olabildigince az bolge renklendirilmistir. Burada karakterlerin sag1,
elbisesi ve sahnede konu olan cisimler renklendirilmistir. Mekan ve karakterler
arasindaki baglantiy1 saglamak agisindan her planda bir obje renklendirilmistir. Bu
renklendirme animasyona bir stil katarken karakterleri ayirt etmeyi ve dikkati
dagitmadan bilgiyi aktarmaya yaramistir. Renklendirmede sulu boya izlenimi veren

acik degerler kullanilmistir.

Animasyonda fona eklenen ukulele miizigi ve ¢ocuk karakterlerin yine ¢ocuklar
tarafindan seslendirilmesi durumu genel tasarimi desteklemektedir. Bu animasyon
filmde kardesler arasindaki ¢ocukea ¢ekisme, yine ¢cocuksu bir tasarimla aktarilmistir.

‘‘Kardeslik Manifestosu’” animasyon filmi kendi i¢inde tutarli ve inandiricidir.

Tablonun degerlendirilmesinde en biiylik sorun animasyon filmdeki iki karakter
arasinda net bir ayrimim olmadig1 gercegidir. Tasarim, renk secimi ve Karakterlerin
kisilikleri benzerdir. Bir animasyon projesi silire, ama¢ ve tasarim biitlinliigline
bakilarak degerlendirilmelidir. Bu animasyon filmin amaci, siiresi ve aktarim bigimi
diisliniildiiginde karakterler arasinda net bir ayrimin olmamasi kabul edilebilir bir

durumdur.

‘“Kardeslik Manifestosunu’’ metin- animasyon uyarlamasindaki tasarim unsurlarinin
dogru ve inandirict bir sekilde kullanilip kullanilmadigini degerlendirmek i¢in tek
basina tablo yeterli olmayabilir. Bunun i¢in ‘“Metnin 2B animasyona uyarlanmasinda
karakterlerdeki etkin tasarim kriterleri tablosu’’nda incelen diger animasyon
filmlerden ‘Ornek yapimlar ve *‘Ozgiin proje ‘‘Kardeslik Manifestosu’ nun karakter
tasarimi kriterlerine uygunluk tablosu’’ olusturulacaktir. Burada hélihazirda begeni
almis filmler ve iiretilen projenin belirlenen tasarim kriterlerini ne dl¢iide karsiladigi
incelenecektir. Son olarak da tic uzmanla yapilan réportajlarla proje degerlendirilip bir

sonuca varilacaktir.
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5. ROPORTAJ

Roportaj sorular1 arastirma siirecinde cevaplanmaya calisilan sorular1 ve yapilan
““Kardeslik Manifestosu’” animasyon proje Ornegiyle ilgili sorular1 igermektedir.
Roportajlar, alaninda uzman {ic akademisyenle online oturumlarda birebir
gerceklestirilmistir. Roportajlarda isim belirtilmeden, rastgele yapilan bir siralamayla
akademisyenlere ‘‘Uzman 1”°, ‘“Uzman 2>’ ve ‘‘Uzman 3’° rumuzlar1 verilmistir.

Burada akademisyenlere su sorular sorulmustur:

1. Animasyon film yapim siirecinde dikkat edilmesi gereken kriterler nelerdir?

2. Bir metnin animasyona ¢evrilmesinde 6nemli olan unsurlar nelerdir?

w

Uyarlama bir animasyon filmde kullanilan hikdyenin kayiplar1 ve kazanglar
nelerdir?

Hikaye anlatiminda animasyonun 6nemi nedir?

Inandiric1 karakterler nasil tasarlanir?

Iyi ve kétii karakterler arasindaki tasarim farklar1 nelerdir?

N o &

Karakterin kisiligine gore tasarlanan unsurlarin birbiriyle olan uyumunun 6nemi
nedir?

8. ‘“‘Kardeslik Manifestosu’’projesinin genel degerlendirmesini yapar misiniz?

5.1Uzman 1

1. Animasyon film yapim siirecinde dikkat edilmesi gereken Kkriterler nelerdir?

Kriterler her yapim i¢in ayni olmayabilir. Her durum i¢in aslinda kriterler
degismektedir. Farkli yapimlarin farkli gereksinimleri olabilir. Buna gore de kriterler

degisebilir. Ama tabii ki genel gereksinimler vardir.

Kriterler filmin uzun veya kisa metraj olmasi, ekipteki kisi sayisi, film yonetmeninin
aynt zamanda senarist veya animator olup olmadigi gibi durumlara gore

degisebilmektedir.



[lk olarak yapmmm anlatisal olup olmadig (narrative - non narrative) belirlenmelidir.
Eger yapim anlatisalsa klasik yapida veya anti klasik yapida olabilir. Klasik yapida

yapilacak bir inceleme i¢in su sorular sorulabilir:

a. Ug perde anlatisal yapisina rivayet ediyor mu? Giris gelisme sonucu var mi1?
b. Bir eksen karakteri var m1?
c. Bir agmaz var m1? Bu agmazi yaratan bir anti karakter mi? Yoksa bir durum mu?

Igsel engel veya fiziksel engel mi?

Yapmm, klasik anlatiya sahip olmayabilir. Ornegin pargali zaman yapisma sahip

olabilir; dogrusal akmayabilir. O zaman kriterler tekrar sekillenir.

Klasik yapim dahilinde ii¢ perde anlatiminda bir senaryo diisiiniildiigiinde; bir eksen
karakteri, bir anti karakteri ve bu iki karakter arasindaki agmazi isleyen bir olay orgiisti
var ise hikaye klasik sekilde islenebilir. Tlk olarak filmin siiresine, nerede gegtigine,
hangi zaman diliminde olduguna karar vermek lazim. Karakterlerin kisiliklerinin
yaztyor olmast lazzm. O kisilik yapisina uygun karakterlerin tasarlanip
tasarlanmadigina bakmak lazim. Form, siluete indirgendiginde o form ve siluetin
karakteri dogru yansitip yansitmadigina bakmak lazim. Karakterin ice doniik veya diga

dontik olmasina gore 6zgiin bir viicut dili yaratmak lazim.

Daha sonraki kriterler prodiiksiyonla alakali kriterler. Yapim oncesi ile ilgili kriterler
var. Isin konsept tasarim, tiim mekanlarin tasarimi; ortak bir gérsel dili olmali. Filmin
bir atmosferi olmali ve bu atmosferin bir sebebi olmali. Ornegin filmin ¢ok pozitif,
pembe tonlarda, umut vadeden bir atmosferi mi var? Renk skalasi neden o renk
skalasina dahil? Bunlarin kararinin verilmesi ve bunun kriter olarak konulmasi lazim.

En bastan kendi filmimize ait kriterli koymak gerekir ki tutarli bir yapim elde edilsin.

Animasyon tarafinda oyunculuk, zamanlama ve animasyonun 12 prensibi kriterlerinin
saglanmast lazzim. Bu kriterler esnetilemez, bozulamaz, yikilamaz gibi
diisiiniilmemeli. Oyle bir yapim ortaya koyulabilir ki bu 12 prensibin bir kismin1 veya
higbirini kullanmamamiz gerekir. Cok biiyiik yapimcilar animasyon 6rneklerinde bu
12 prensibi olabildigince kullanmaya calisiyor olabilir ancak 6rnegin c¢ok diisiik
poligonlu, ¢ok parazitli bir yapim séz konusu oldugunda veya karakterler ¢ok kiibik,
cok koseli oldugunda baslangicta belirlenen hareket tarzinda siirlandirma kararlari
alinabilir ve animasyon bu 12 prensipten kismen veya tamamen bagimsiz olarak

tasarlanabilir.
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Son olarak yapim sonrasi kriterler. Baslangicta alinan kararlara, olusturulan kriterlere
riayet edilmelidir. Filmin renk skalasi, kurgusu, jenerikleri, ses tasarimlari, filmin
icinde kullanilan yaz1 karakterleri vb. her sey filmin tasarimiyla uygun bir sekilde

tamamlanmalidir.
2. Bir metnin animasyona cevrilmesinde 6nemli olan unsurlar nelerdir?

Burada animasyonun senaryolastirilma siireci ¢ok dnemli. Ornegin bir roman veya
informatik metni nasil animasyon haline getiririz diye soracak olursak yapmamiz
gereken en temel sey bu isi senaryolastirmaktir. Burada demek istedigim hikayeyi
sahnelere ayirabilmek, gorsellestirmek, mizansenlerini yazabilmek. O sahnede ne
gerceklesiyor; karakter, oyuncu ne tiir bir hareket yapacak, ne séyleyecek?.. Buna gore
diyalog yazmak gerekir. Bu da tabii ki senaristin gorevidir. Ornegin bir yapimin
romanin1 okuyup ardindan filmini izledigimizde genellikle bambaska bir isle
karsilasmis gibi hissediyoruz c¢iinkii herkesin diisiinsel yapis1 farkli. Tasvirin her
zihinde gorsellesme yapisi farkli. Bu ylizden de bambagka bir seyle karsilasiyoruz.
Metni okurken farkli bir yiiz, farkli bir mekan canlandiriyoruz zihnimize ancak yapim
ortaya koyuldugunda bu, senaristin ve yonetmenin ortak {iriinii olmus oluyor. Onlarin
yorumu oluyor ve bu da haliyle bizim yorumumuzdan mutlaka farkli oluyor. Metnin

birebir bizim kafamizdaki sekliyle hayata gegirilmesini beklemek hatali olur.

Sonug olarak bir metni hayata gecirmeden Once senaryolastirmak gerekir. Filmi
sahnelere ayirmak, c¢ekim senaryosunu olusturmak, diyaloglart yazmak, -casti
belirlemek -hangi karakter i¢in hangi oyuncu, ne tiir bir yiiz ne tiir bir tavir-, 0 metnin
bize tasvir ettigi atmosferi yaratabilmek {izere sanat yonetmeninin siirece dahil olmasi

gerekir.

3. Uyarlama bir animasyon filmde kullanilan hikayenin kayiplar1 ve kazanglari

nelerdir?

Ornegin Ayn Rand’m “The Fountainhead” uyarlamasi1 ve Howard Roark karakteri...
Romanda kendi yarattigim ortami, topolojiyi; karakteri, karakterin tavrini filmde hig
gorememistim. Belki bagka bir uyarlama yapilsa ¢ok daha farkli bir ele alis sekli
gorebilirdim. Farkli yonetmenler, farkli senaristler ayn1 metinden ¢ok farkli bir sonuca

ulasabiliyor.

Burada kritik konu 6nermenin gz ardi edilemeyecegi ve romandaki Onermeyle

yapimdaki 6dnermenin ayni olmadig1 ger¢egi. Bunun haricindeki seyler kayip veya
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kazang olarak nitelendirilebilir mi? Oras1 biraz goreceli. Tabii ki metin, oradaki
tasvirler vs. ¢ok daha kapsamli. Sonug olarak biz bu metinleri ger¢ek ¢ekim film veya
animasyon film héline getirdigimizde kisaltiyoruz. Dolayisiyla kayiplar mutlaka
oluyor. Tasvirleri gosteriyoruz ama yazarin yazdigi tasvir her okurun kafasinda farkl
bir sey canlandirtyor. Ortam veya karakter... Yapim daraltilmis oluyor. Tek bir
tipolojiye indirgemis oluyoruz. Sanirim kaybi en nesnel olarak bu sekilde

degerlendirebilirim.
4. Hikaye anlatiminda animasyonun 6nemi nedir?

Hikaye anlatiminda animasyon essiz bir mecra. Ciinkii animasyon veya bilgisayar
tabanli imgeleme (CGI) ile gercek ¢ekim bir filmde ulasilamayacak noktalara ulasiyor.
Bizim gergek ¢ekim filmde gesitli kisitlamalarimiz var: Kameranin belirli bir hiz1 var,
belirli bir objektif takabiliyorsun; diyaframi belirli bir oranda kiigiiltebiliyorsun veya
acabiliyorsun. Kamera hareketleri sinirli. Oyuncularin yapabilecegi belirli fiziksel
durumlar sinirli. Her ne kadar gesitli prodiiksiyon sistemleri, asma yontemleri mevcut
olsa da bir oyuncunun kendi viicuduyla yapabilecekleri kisith. Eklemleri, fiziksel
yapist... Dolayistyla biz animasyonda bu smirlart esnetip degistirebiliyoruz,
abartabiliyoruz. Gergekte var olmayan sekliyle ortaya koyabiliyoruz. Bir yorum olarak
ortaya koyabiliyoruz. Ornegin bir diisiinceyi veya durumu fiziksel olarak kosullarin el
vermedigi sekliyle yorumlayip ortaya koyma sansimiz var. Bir eklemi tersine bikme,
bir karakteri eritip utancindan yerin dibine sokma sansimiz var. Bunu gercek bir
insanla yapamayiz. Dolayisiyla animasyon essiz bir mecra. Hikdye anlatimima c¢ok
fazla katkis1 var. Ama tabii ki senaryolastirirken bu kararlar1 vermek lazim. Yapimin

tavrina, tarzina gore yine hareket sekline karar veriyor olmak lazim.
5. inandiric1 karakterler nasil tasarlanir?

Karakter yazmak zor bir seydir. Karakterleri ti¢ boyutlu yazmak gerekir. Bunlar;
fizyolojik, psikolojik ve sosyolojik dzelliklerdir. Bu 6zelliklerden bir tanesi dahi eksik
olursa o karakter biraz kartonlasmaya basliyor. I¢i bosalmaya bashyor. Karakterin
fizyolojik o6zellikleri nasil goriiniiyor? Boyu ne kadar? Esmer mi, sarisin mi1? Yiizii
kemikli mi, yuvarlak m1? Cinsiyeti ne? Cinsiyeti var m1? Cinsiyeti olmayabilir de.
Kisaca fiziksel olarak ne goriiyorsak o. Psikolojik 6zellikler ise karakterlerin nasil bir
psikolojiye sahip olduguyla ilgili: ice déniik mii? Disa déniik mii? Yoksa manik
depresif bir durumu mu var? Bir dyle bir boyle mi? Kimi zaman ¢ok ice doniik ama

bazi kosullar saglandiginda ¢ok disa doniik, kendisini ifade eden bir tipe mi
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doniisiiyor? Dobra bir karakter mi? Agzina geleni sdyliiyor mu yoksa bin diisiiniip bir
mi konusuyor? Oyleyse bunu neden yapiyor? Bir de sosyolojik &zellikler var: Bu
karakter bu yasa gelene kadar nerede yasamis? Tamamen halkin i¢inden gelen zorlu
bir ¢evrede mi yoksa daha varlikli bir ¢evrede mi biiyiimiis? Soylu mu? Arkadas
cevresi onu nasil goriilyormus? Karizmatik bir cocuk olarak mi1 yoksa daha silik, i¢ine
kapanik bir ¢cocuk olarak m1?.. Kimler tarafindan fark edilmis? Dolayisiyla karakterin
inandirict olmasi i¢in karakterin sosyolojik olarak toplumun hangi kademesinde
oldugu veya arkadas ¢evresinin hangi noktasinda yer aldig: tespit edilip ona gore bir
tipoloji yazilmasi lazim. Sonra da senaristin o karakterin psikolojisine buriinip onun
gibi diisiinmesi ve sorulara o karakter gibi cevaplar veriyor olmasi lazim. I¢ine kapanik
bir karakterse ona gore cevap veriliyor, ters bir karakterse yine ters cevaplar veriliyor
olmasi lazim. Diyalog tavri da bu sekilde ortaya koyulabilir. Boylece karakteri daha

gercek, kartonluktan uzak hale getirmek mimkun.

6. Iyi ve kotii karakterler arasindaki tasarim farklar nelerdir?

Genel stereotipik 6zelliklerden bahsedilecek olursa -aslinda bu stereotipik bilgiler
nesnelerle olan iletisimimize dayaniyor- yuvarlak hatli karakterler, keskin hath
karakterlerin aksine izleyiciye daha enerjik, daha canli, daha sicak ve daha feminen
gelirler. Bunun sebebi ise soyle agiklanabilir: Masaya bir top ve kiip koydugunu diisiin.
Masay1 hafifce hareket ettirdiginde top hemen hareket etmeye baslar. Kiipse masaya
tutunur ve hemen kaymaz. Veya birine bir top firlatirsan onu tutmaya ¢alisir ama sivri
koseli bir sey attiginda tutmaz ¢iinkii eline batabilir. Fiziksel olarak bu basit formlarla
olan deneyimlerimize bagl olarak yine karakterlerin formunu belirliyoruz. Ornegin
“‘Inanilmaz Aile’’ animasyon filmindeki anne karakteri dairesel formlara sahip: ince
bel, kavisli kal¢a anne imajin1 vurguluyor. Kafa yapisi, sa¢ yapisi yine yuvarlak hatlara
sahip. Buna karsilik baba karakterinin kocaman genis bir ¢enesi var. Bu ¢ene yapisi
genellikle giiven hissini baba hissiyatini sagliyor. Dolayisiyla iyi karakterlerin gliven
vermesi, rahatsiz etmemesi i¢in bu formlar esas aliniyor. Ornegin ‘“At’’ filminde kiibik
bir karakter olan dede karakteri yine yasli, stabil, ayaklar1 yere basan, garantici ve ayni
zamanda karsi tarafa giiven veren bir karakter. Bu da kullanilan kiibik formun
karakterle uyumlu oldugunu gosteriyor. Tiim tasarim unsurlari aslinda bu formlara
gore tasarlaniyor. Ornegin bir Landrover’in tipi diisiiniildiigiinde kullanilan kiibik
form giiven sagliyor ancak Lamborghini daha sipsivri agresif bir tasarima sahip.

Dolayisiyla iyi ve kotii karakter arasinda bu tarz bir form farki bulunur.

73



Viicut dili farki da sz konusudur. Ornegin zayif, sivri geneli, diisiik sivri bir burnu
olan; dikey, ince goriiniime sahip karakterleri ele alalim. Bu karakterler genellikle
giiven telkin etmeyen, rahatsiz edici denebilecek bir yapiya sahiptir. ‘‘Sevimli
Canavarlar’’ filmindeki Randall Boggs karakteri veya ‘‘Simpsons’’ ¢izgi dizisindeki
Bay Burns karakteri bu tanima uyar ve igten pazarlikli karakter yapisina sahiplerdir.
Buna karsilik Homer Simpson karakteri saf, dairesel fonlu bir karakterdir ve kisiligi

formuna uygundur.

7. Karakterin Kisiligine gore tasarlanan unsurlarin birbiriyle olan uyumunun

onemi nedir?

Animasyon film i¢inde bir karakterin kiibik, bir karakterin dairesel formda olmas1 bu
karakterleri birbirinden ¢ok ayriyor gibi goriinliyor ancak filmin genel hatlar
icerisinde tiim karakterlerin uydugu belirli bir stil yaratmak gerekiyor. Kontorler var
mi1 yok mu? Ayni 151k boyutuna ayni tepki mi veriliyor? Form ve tavir baglaminda yiiz
sekilleri nasil degisiyor? ifade ve davranis olarak birbirine yakin tepkiler veriliyor

mu?.. Kisaca tasarimin tutarli olup olmadigina bakilmasi gerekiyor.
8. ‘““’Kardeslik Manifestosu *’projesinin genel degerlendirmesini yapar misiniz?

Filmin okullu oldugu anlasiliyor. Animasyonun belirli bir tavri, tarzi var. Temel
olarak bu bir infografik metin ve belirli oranda senaryolagsmis. Senaryolastirirken
oncelikle sdyle denmis: Iki karakter var; bir kiiciik, bir biiyiik ve bunlarin arasindaki
iliski belirli mekanlarda geciyor. Olaylar belirli objeler veya ¢esitli durumlar tizerinden
yansitiliyor. Burada sahne ayrimlamasi yapilmis. Karakterin siluetleri ¢alisiimis.
Belirli bir tarz, tavir benimsenmis. Filmin tamaminda ince kontorler kullanilmus.
Renklendirmede pastel tonlarla suluboya gibi bir etki yaratilmis. Bu karakterlerin
kardes olduklar1 belli ¢ilinkii birbirlerine benziyorlar. Sadece proporsiyon olarak
farklilar. Dolayisiyla yakin siluetleri var. Bu siluetler yine karakterlerin kardes oldugu

g6z onilinde bulundurularak biraz farklilastirilabilirdi.

Seslendirmede iki ¢gocugun kullanilmasi hos olmus. Ses konusu ayri bir siirec tabii.
Konusan kisiler ¢ocuk, arada tekledikleri yerler olmus ve bu ¢ok normal. Cocuklar
konusurken tekler. Ancak bazi yerlerde metin okuduklari belli oluyor. Bu durum metni
okutarak degil de ¢ocuklara ‘‘Simdi sunu soyle,”” diyerek engellenebilirdi. Cocugun
onu yasayarak vermesi daha iyi olabilirdi. Ses performansinda biraz daha iyi bir

yonetmenlige ihtiya¢ vardi. Ayrica ¢ocuklarin yaslar1 birbirine ¢ok yakin duruyor:
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Kiicligli'niin daha kii¢iik, Biiyiigii’'niin daha biiyiikk bir ¢ocuk olmasi daha hos
olabilirdi. Sesler arasindaki fark, yas farkiyla daha iyi yansitilabilirdi. Miizikte

kullanilan ukulele ise animasyonla uyumlu ve hos olmus.

Metin ¢ok kisa bir metin. Belirli kurallar sdyleniyor ve bu izleniyor. Dolayisiyla bu
animasyon fonksiyonel bir animasyon. Bir fonksiyona hizmet ediyor. Estetik
kaygilarla hizmet ediyor ama kurmaca bir filmden daha farkli. Daha informatik bir
metni var dolayisiyla bir bilgi aktarma derdi var. O ylizden bizim bekledigimiz,
roportaj boyunca konustugumuz klasik anlatidan, standart kurmacadan ayrigiyor.
Ciinkii burada bir metin anime edilmis. O gorsellestirilmis. Filmin zamanlamasi iyi
ancak biraz az kare ¢izilmis. Az kare ¢izilmesi anlasilabilir ¢linkii animasyon filmin
icine bir tavir olarak yedirilmis boylece bu bir eksik gibi durmuyor. Izlenen yapimda
bir tutarlilik s6z konusu. Estetik olarak tatmin edici. Belirli bir senaryolastirma
stirecinden gegmis. Gorsel stil tutarliligi saglanmig. Animasyon prensiplerine sadakat
var. Ancak yine de sinematografide daha fazla sey kullanilabilirdi. Daha fazla kamera

acis1, ¢cekim Slgegi kullanilabilirdi. Planlarin sayis1 artirilip metin uzatilabilirdi.

5.2 Uzman 2

1. Animasyon film yapim siirecinde dikkat edilmesi gereken kriterler nelerdir?

Biz animasyon film yapim siirecini li¢ grupta ele aliyoruz. Bunlar; yapim oncesi,
yapim ve yapim sonrasi. Bu ii¢ grubun yine kendi i¢inde ayr1 alt bagliklar1 var. Burada
her bir alt baglik aslinda dikkat edilmesi gereken kriterleri iceriyor. Bence genel olarak
bir filme, bir yapim siirecine topyekiin bakacak olursak en 6nemli kisim igerik ve bigim
arasindaki uyum. Burada hikayeyi en iyi yansitan gorsellerin, hareketin, ses kanalinin
bulunmasi gerekir. Bunlar dikkat edilmesi gereken en 6nemli kriterler. Cilinkii en temel
anlamada film Uretiminden bahsedildiginde iki seyi kastediyoruz: goriintii ve ses.
Goriintiiniin icerisinde en basitinden bir kadrajlamanin bile -4:4 kare mi ¢alistyoruz ya
da 21:9 daha genis ekran m1 ¢alistyoruz- temel anlamda filmin kendi icerigiyle yani
metinle, senaryoyla, hikayeyle uyumlu olmasi gerekir. O yiizden tekrar belirtmek

gerekirse bi¢cim ve igerik film yapiminda en 6nemli kriterlerdir.
2. Bir metnin animasyona gevrilmesinde 6nemli olan unsurlar nelerdir?

Uyarlama metinde ya da sifirdan bir anlatiyla yeni bir film tiretirken bir metinden yola

cikiyoruz. Her iki metin i¢in de durum pek fazla degismiyor. Bir kitabi filme
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uyarlarken de metinden yola ¢ikiyorsunuz ama bir animasyon film yaparken 6n yapim
strecinin iginde bir senaryomuz var, bir metnimiz var. O metinden yola ¢ikarak
gorsellestirmeleri yapiyoruz. Burada farkli bir durum olarak bir ¢izgi romanin filme
doniistiiriilmesi incelenebilir. Ciinkii ¢izgi romanin igerisinde sadece metin degil,
gorsel Ogeler de var. O gorsel dgelerinse yarattig1 bir stil var. Belki bir ¢izgi roman
filme doniistiiriiliirken bu gorsel veriden faydalanmak miimkiin olabilir. Ama bunun

disinda bir uyarlama filmin veya diger tiir metinlerin animasyona ¢evrilme bi¢imi ayni.

3. Uyarlama bir animasyon filmde kullanilan hikiyenin kayiplar: ve kazanclari

nelerdir?

Kitap formatindaki bir anlatiy1 animasyon filme doniistiirdiin. Her ikisi de birer medya.
Bir medyadan igerigi aldin ve bu igerigi bir baska medyaya doniistlirdiin. Dolayisiyla
medyalar arasi bir ge¢is oldu. Burada kazang, igeriginin yeniden liretilerek cogaltilmig
olmas1 oldu. Ikinci olarak her medyanm kendi kitlesi var: Roman okuyan kitle ayr1,
¢izgi roman okuyan kitle ayr1, sinemaya giden kitle ayr1, YouTube’dan belirli videolar1
izleyen Kkitle ayr1... Bir medyadan baska bir medyaya doniisen igerik, o kitle icin cazip
héle geliyor. Bu da igerigin daha fazla insana ulagmasini sagliyor. Bu bir kazang. En
biiyiik kayip ise 6rnegin bir kitab1 okuduktan sonra onun uyarlama filmini izleyince
hayal kirikligia ugranmasi gibi durumlar. Bu his hemen hemen herkes i¢in gecerlidir
clinkli kitabi1 okurken kendi hayal giliciimiizle biitin bu anlatiyr zihnimizde
gorsellestiririz. Ama oturup o kitabin filmini izledigimiz zaman muhtemelen bizim
zihnimizde kurdugumuz o gorsellestirmenin karsiligini bulamayiz. Ciinkii o filmde
onu Uretenlerin zihninden ¢ikan gorsellestirmeler var. Aslinda biz burada bir

baskasinin zihnini izliyoruz. Bu da bizim duruma yabancilasmamiza sebep oluyor.
4. Hikdye anlatiminda animasyonun énemi nedir?

Animasyonun temel ilkeleri diye bahsedilen sey aslinda giinliik hayatta bizim hareketi
anlamlandirma basamaklarimiz. Ornegin bir kizin sagmin yiiriidiikce hareket etmesi,
giydigi pelerinin hareketi... Ya da riizgarda dalgalanan bayrak, birincil hareketler,
ikincil hareketler vb. Bunlar giinlik hayatta karsimiza ¢ikan seyler. Hepimizin
gordiigii ve dogal olarak kabul ettigi hareketler. Burada icerik ve bi¢im agisindan
animasyonu sekillendirmek onemli. Animasyon illaki ger¢cek¢i olmak zorunda degil.
Eger icerik uygunsa ¢ok farkli yontemler de izlenebilir. Daha stilize animasyonlar

gibi...
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5. inandiric karakterler nasil tasarlanir?

Mesela veteriner olan bir karakter tasarlamak istiyoruz. Veteriner nasil goriintir? Bizim
kafamizda imajlar var, idealar var. Bir veterinerin nasil goriindiigii, bir doktorun nasil
goriindiigii; bu meslek gruplarinin iyi veya kotii karakterler olmasi vesaire. .. Karakter,
kafamizdaki idealara ne kadar yakinsa o kadar inandirici geliyor. Buna toplumsal veya
uluslararas1 bakmak miimkiin. Ornegin Tiirk toplumuna gore veteriner prototipi nasil

giyinir: Gozlik mi takar? Onliik mi giyer?..
6. Tyi ve kotii karakterler arasindaki tasarim farklar nelerdir?

Siyah ve beyazdan bahsediyorsun bu soruda. Bir karakter ya iyidir ya da kotadir
diyorsun. Ama aslinda siyah ve beyazin arasinda griler var. Ger¢ek hayatta bir insan
tamamen iyi ya da kétii degildir. Ornegin ‘‘Breaking Bad’’ dizisindeki Walter White
karakteri... Bu karakter basta cok iyi bir karakterdi ancak sezonlar gectikce o iyi
karakterin kotii tarafa gecisini gordilkk. Adamin ezilmisligine basta ¢ok hak verip
uzalirken zamanla gug ve hirs igerisinde nasil farklilastigini izledik. Sezon sezon,
uzun uzadiya bir anlati oldu§u zaman bu tiir karakter farkliliklarim1 yansitmak
miimkiin. Walter White karakteri hem iyi hem kot bir karakterdi. Ancak kisa bir
animasyon filmde iyi ve kot gosterilecekse bu tarz gegisleri yapma sansin yok:
Karakter ya iyidir ya da kotudir. Burada soru, zihnimizde iyi ve kotlye ait
karakterlerin nasil oldugudur. Bunu yine evrensel ya da bir topluma gore tasarlamak
gerekir. lyi kotii ayrimi yine idealar iizerinden yorumlanabilir. Buradan alinan cevaplar

dogrultusunda tasarimlar yapilir.

7. Karakterin Kisiligine gore tasarlanan unsurlarin birbiriyle olan uyumunun

onemi nedir?

Biz bir karakteri biitiin olarak goriiyoruz. Ona ait olan tiim tasarimlari; ornegin
karakterin fiziksel goriintiisiinii, kiyafetlerini, hareketlerini, tavir ve davranislarini,
ifadelerini, mimiklerini, ses tonunu, konusmasindaki vurgu ve tonlamalari... Biitlin
bunlar1 ayn1 anda algiliyoruz ve birlikte degerlendiriyoruz. Tabii ki bu bilingli degil,
algisal olarak yapilan bir sey. Mesela sokakta yiiriirken biriyle karsilagtin. Zihnin, o
sana dogru yiiriirken ondan aldig1 izlenimden bir sonug ¢ikarir. Tasarimlarda da durum
bundan ¢ok farkli degil. Sonug olarak biitiinciil bir perspektiften bakmak lazim. Her

bir unsurun birbiriyle uyum igerisinde olmasi gerekir.
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8. ““‘Kardeslik Manifestosu >’projesinin genel degerlendirmesini yapar misiniz?

Karakterler tatli. Proje iki kardese seslendirilmis: Biri daha biiyiik, digeri daha kiigiik.
Son kisimdaki ctimlede hangi kardes ne sdyluyor diye biraz tereddut ettim. Kuguk
kardesin sesi biraz inceltilebilirdi. Seslendirenler iki kardes oldugu i¢in konusma
sekilleri, hizi, vurgu ve tonlamalar1 birbirine ¢ok benzer ve bu durum da ayrimi biraz
zorlagtirmig. Miizik animasyonla uyumlu. Karakterlerin tasarim1 animasyonla uyumlu.
Renk tasarimi iyi bir tercih. Proje i¢in minimal tarz se¢imi giizel ¢ilinkii kisa bir
zamanda basit bir seyi hizlica anlatma derdin var. O minimalist yaklasim mekandan
biraz bagimsizlastirilarak verilmis. Bu, ¢alisma i¢in gerekli bir yaklasim ve giizel de
olmus. Bu sayede odak noktas1 karakterlere ve onlarin o an iliskili olduklar1 seye -
ornegin yatak, oyuncak vb.- izleyicinin odagini daha fazla verebiliyor. Mekan tasarimi
da giizel ve dogru tercihler yapilmis. Negatif olarak bir goriintlide birden fazla hareket
oldugu zaman izleyici nereye bakacagini sasirabilir. Bunun Oniine ge¢mek igin
animasyonda olan siirekli titresim biraz hafifletilebilirdi. Ya da kiyafet ve saglardaki
sulu boya hareketleri hafifletilebilirdi. Genel anlamda basarili bir proje. Bunlar hep
kiiglik detaylar. Olmasa da olur seyler. Gayet derdini anlatan bir animasyon olmus. Ses

kapatildiginda dahi goriintiiden verilmek istenen mesaj algilantyor.

5.3Uzman 3

1. Animasyon film yapim siirecinde dikkat edilmesi gereken kriterler nelerdir?

[lk olarak kisa metraj, orta metraj ve uzun metraj animasyon filmlerin farki bilinmeli.
Eger kisa metraj film kurallarin1 bilmeden bir kisa metraj animasyon film yapmaya
kalkarsak ¢ok buyuk hatalar meydana gelebilir. Biz genellikle kisa metraj filmleri uzun
metraj bir filmmis gibi diisiiniip yapmaya c¢alisiyoruz. Bu da en biiyiik yanliglardan
biri. Bir animasyon film yapim siirecindeki yapim 6ncesi, yapim ve yapim sonrasi
asamalarinda yapilmasi gerekenler dnceden karar verilmeli ve ona gore yol alinmali
diye diisiiniiyorum. Her seye ragmen bence film yapim siirecinde dikkat edilmesi
gereken en 6nemli kriter senaryo. Glinimuzde birgok uzun metraj animasyon film
yapiliyor ve bu yapimlar icin inanilmaz gorsel efektler kullaniliyor. Alan ¢ok genis,
ekranda her sey ¢ok iyi tasarlanmis. Cocuklar i¢in olanlarda da durum ayni: Yapimlar
cocuklar1 oldukga cezbediyor. Ancak yine de kendi sahit olduklarimdan ve okul 6ncesi
cocuklarda yapilan deneylerden yola ¢ikarak senaryonun filmi daha ¢ok 6n plana

cikardigimi goriiyorum. Ayni anda vizyona giren ‘‘Madagaskar Penguenleri’” ve
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“Kutu Ciiceleri’” animasyon filmlerinde de durum ayniydi. ‘‘Madagaskar
Penguenleri’'nde bir senaryo altyapis1 yoktu ve film gorsel efekt {izerinden yiirtiyordu.
“Kutu Ciiceleri”” filminde ise senaryo dahilinde yiirliyen ve daha karanlik bir
atmosferi olan, aslinda g¢ocuklarm pek ilgisi ¢ekmeyecegi diisiiniilebilecek bir
gorsellestirme vardi. Ancak bu filmin senaryosu gii¢lii oldugu i¢cin ‘‘Madagaskar
Penguenleri’’ filmini izleyen cocuklar bir siire sonra sikilip ayaga kalkmaya ve
konusmaya baslarken ‘‘Kutu Ciiceleri’’ filmini izlerken salonda kalip filmi sonuna
kadar izlemisti. Bu, senaryonun dayanilmaz ¢ekiciligi ile yorumlanabilir. Bir filmin en
kiymetli kismi bence senaryo. Iyi bir senaryonun, yani ¢alisan bir formiil {izerine

oturtulan senaryonun iyi bir film yapabilmek i¢in ¢ok dnemli oldugunu diisliniiyorum.
2. Bir metnin animasyona ¢evrilmesinde 6nemli olan unsurlar nelerdir?

Biz neden film c¢ekiyoruz? Cunku herkesin bir derdi var ve bunu anlatmak istiyor. Her
filmin bir 6nermesi, farkli bir yolculugu ve sdylemek istedigi seyler var. Yonetmen
Akira Kurosava, ‘‘Biz kurbaga yag1 saticisty1z.”” diyor. Ne demek bu? Kurbaga yagi
Dogulularin bildigi bir sey. Kurbagayi kristal bir kabin igerisine koyuyorlar. Kurbaga
o kristalde kendini gordiik¢e korkuyor ve korktukca bir yag salgiliyor. Sonrasinda o
toplanan yaglar kurbaga yagi olarak satiliyor. Akira Kurosava da bu yagi seyircilerin
film izlerken aldig1 hazza bagliyor. Ve diyor ki: Biz bu yaglar1 kendimize siirerek
tyilesiyoruz. Yonetmen izleyicinin begenisiyle bu yag1 liretiyor ve sonrasinda iirettigi

yagdan besleniyor gibi diisiiniilebilir.

Metni okurken yonetmenin imgeledigi bir gorsel yolculuk var. Ardindan filmin
perdeye aktarilmasiyla izleyicilerin baslattig1 kendi yolculuklar1 var. Filmler bu gibi
bir siirli yolculuk i¢erisinden gegiyor. Bu kadar kapsamli ve karmasik bir algoritmay1
cozmek pek kolay degil. Film iiretiminde uygulanmasi gereken ve daha onceden
belirlenmis yontemler var. Mesela Vladimir Propp bu tarz bir yontem denemis.
Propp’un masal prensiplerini ele aldigi “Masalin Bigimbilimi” kitabi, masallarda
degismeyen otuz bir islev ve yedi eylem alanini igerir. Burada Keloglan’dan Pamuk
Prenses’e evrensel olan biitiin masallar incelendiginde hepsinin birbirinden farkl
gbzliikmesine ragmen ayni yapiya sahip oldugu anlasilir. Bu yapi, senaryonun bel

kemigini olusturan yapidir. Propp, masal asamalarini s0yle siralar:

1. Hazirlik Boliimii: Aile liyelerinden biri evden uzaklagir.
2. Masal kahramanina bir yasak bildirilir.

3. Kahraman bildirilen yasag1 mutlaka ¢igner.
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Senaryolar1 bu asamalardan gecirerek temellendirilir. Hikdyenin yapisinda en temel
olarak serim, diigiim ve ¢6ziim boliimleri vardir. Amerika'daki hikaye yapisinda buna
eklemeler yapilmistir. Bes asamali yapida serim, diigiim, engel, sahika ve ¢6ziim
boliimleri bulunur. Bu asamalarda genelde arketip hikayeler kullanilmaktadir.
Arketipler gegmisten giinlimiize gelen mitolojik, s6zlii hikayelerdir. Bu hikayelerden
bir formiil olusturulur. Hollywood genellikle bu formiilleri kullanir. Buna da ¢aligan
formiil denir. Film bu formiillere oturtuldugunda senaryonun tutmamasi, filmin
izlenmesi miimkiin degildir. Cilinkii bunlar artik kanitlanmig formiiller. Bence bir

metnin animasyona ¢evrilmesi de bu formiiller tizerinden yapilmali.

3. Uyarlama bir animasyon filmde kullanilan hikayenin kayiplari ve kazanclar

nelerdir?

Sinemada edebiyatin yeri biiylidiikkge edebi eserden sinemaya yani goriintiiye
uyarladigimiz yeni metinler ¢ikmaya bagladi. Uyarlanan metni sinema filmine
cevirebilmek i¢inse teknik kisimlar tasarlandi. Filmlerde kullanilan senaryolar belirli
bir teknik yapiya oturtulmaya baslandi. Bu da beraberinde bir siirii tartisma getirdi:
Edebi eser sinemaya oldugu gibi mi aktarilmali yoksa aktarilirken birtakim degisimler
gecirebilir mi? Birebir uyarlama mi, dolayli bir anlati m1 olmali? Bu sorularin bir
cevabt yok ¢linkii igerisinde bir siirli parametre barindiriyor. Bir sair aklindaki
sozciiklerini bir araya getirip kagida yazdiginda bile yazdig1 sey aklindakinden daha
baska bir seye doniismiis oluyor. Sairin o climlesi artik bir yolculuga ¢cikmaya bagliyor.
Okuyucu sairin ciimlesini okudugunda o climleyle yine baska bir yolculuga cikiyor.
Sinema da bir yolculuk. Yolda olma hali... Fotograf i¢in ne deniyor: Anin kaydedilme,
zamanin kesilme bigimi. Bir fotograf veya aniy1 aynen, oldugu gibi kaydedebilir
misin? Bu miimkiin degil ¢linkii burada o anmin kaydinin i¢ine bir siirli sey giriyor:
objektif, onun teknik aksanlari; 151k, mekan, karakter, bakis acisi, perspektif vb.
Dolayisiyla o kareyi ¢eken kisi sahneyi nasil algiliyorsa o sekilde fotografliyor. Aym
fotografi bes kisi ¢eksin, besi de farkli kareler elde eder. Dolayisiyla goriintiiniin

yolculugu sozciiklere gore ¢ok daha uzun, karmasik ve kapsamli.

Film yapimina senaryoyla baslanir. Senaryo yazarken 6énemli olan gorsel diisiinmek.
Sozciiklerle degil, goriintiiyle diisiinmek. Ciinkili senaryo goriintliiyle yazilir. Edebi
eserlerde ise durum daha farkli. Ornegin Yasar Kemal bize yedi sayfa boyunca bir
kelebegin nasil uctugunu anlatir, betimler. Bu imgeler zihnimizde canlanir. O

muhtesem kelebekle ucariz, yolculuga ¢ikariz. Ancak bu goriintiiyle anlatilmak
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istendiginde kelebegin ucusu ¢ok kisa bir siireyle aktarilabilir. Goriintiiyle diistinmek
ve yaziyla diistinmek ¢ok farkli iki yolculuk. Bu yolculukta senarist kadar yonetmen,
gorintl  yonetmeni; 151k, karakter tasarimlari, sinematografi, seslendirmeler vb.
faktorler de yer aliyor. Dolayisiyla sinema, bir yaniyla kolektif bir istir, bir yaniylaysa

yonetmenin igidir. Yonetmenin kafasindakilerdir.

Yazili bir dilden gorsel bir dile gegme siireci sancili bir siirectir. Tarih, yazarlar ve
yonetmenlerin, senaristlerin davalariyla doludur. Ciinkii bir edebi eserin birebir olarak
sinemaya uyarlanma sans1 yoktur. Bu iki mecra birbirinden ¢ok farkli. Edebi eserleri
sinemaya uyarlarken hem teknik gereklilikler hem de gorsel anlatimda ihtiya¢ duyulan
baska detaylara ihtiya¢ vardir. Bazi filmler edebi eserinin Oniine gecebilecek kadar
iyiyken bazilar1 eserin altinda eziliyor. Burada c¢alisan formiilleri dogru
uygulayabilmek, izleyiciyle animasyon film arasindaki bagi iyi kurabilmek cok
onemli. Senaryo bir matematik ve bir slirii formiilii var. Senaryoyu yazarken aslinda
senarist kedinin fareyle oynadigi gibi seyircisiyle oynamali. Kedi fareyle oynar ancak
onu yemez. Senarist de tipki kedi gibi seyircisiyle oynamali ancak bunu ona fark
ettirmemeli. Seyircisiyle o kadar zekice oynamali ki seyirci kendisiyle oynandigini

fark etmesine ragmen oyunun bir par¢asi olmaktan haz almali.

Sonug olarak uyarlama yaparken dikkat edilmesi gereken onlarca prensip var. Bu
prensiplere gore filmler yapiliyor. Bu yiizden bir eseri alip uyarlamak eseri iyi veya

kotli yonde baskalagtirtyor.
4. Hikaye anlatiminda animasyonun énemi nedir?

Edebi eserler oncelikle gercek cekim filmlere uyarlandi. Animasyon filmlerdeyse
genellikle masallar kullaniliyordu. Ciinkii masallar animasyon filmlerle daha iyi
yansitilabiliyordu. Masallardaki gercek dis1 olaylar, fantastik dgeler ¢izimlerle daha
kolay anlatiliyordu. Ilk zamanlarda animasyon filmler daha ¢ok cocuklara ydnelik
yapildig1 i¢in hikayeler de onlara gore segiliyordu. Masallardan uyarlamalar da yine
bu yilizden daha fazlaydi. Walt Disney’le bu durum iist diizeye ulast1 fakat daha sonra
yapimcilar kendi iclerinde dagilmalar yasadi. Daha fantastik ve imgesel anlatilar
ortaya ¢ikmaya basladi. Glinlimiizde bu durum kismen degismekte. Kimisi animasyon
filmlerde daha gergekci anlatilar gerektigini diisliniirken kimisi daha imgesel olmasi

gerektigini diislintiyor.
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Uyarlamalarda 6nce var olan edebi eserler kullanildi. Sonrasindaysa resimli kitaplar
kullanilmaya baslandi. Ciinkii gorselleri hazir olan kitaplar1 kullanmak bir animasyon
film tiretimi i¢in daha kolay. Burada sdyle bir handikap olusuyor: Cok begenilen bir i
baska bir formata doniistiiriildiigiinde begenilmeyebiliyor. Bu yiizden uyarlama siireci
cesaret gerektiriyor. izleyici bazen alisilagelmisin disina ¢ikmak istemeyebiliyor. Bu

ylizden seyircinin isi kabul etmesini saglamak ¢ok 6nemli.
5. inandiric1 karakterler nasil tasarlanir?

3B’a ¢ok biiyiik bir ragbet var. Okuldaki Ogrenciler bile 3B film yapacaklarini
soyllyorlar. Oysa yola boyle ¢ikmak en korkuncu. Burada mimarlikta da olan bigim
icerik tartigsmasi bas gosteriyor: Bigcim mi igerigi dogurmali yoksa igerik mi bigimi
dogurmali? Bana gore icerikten film cikar. Oniiniizde bir senaryo vardir ve bu
senaryoya gore filminizin 2B, 3B, stop-motion vb. teknikte yapilacagina karar
verirsiniz. En 1yi anlat1 hangisiyle yapilacaksa ona gore teknik se¢ilmeli. Bigim igerik

iliskisi bu baglamda ¢ok nemli.

Animasyon film yapanlar referanslarin1 dogal olarak kendi yasadiklar1 bu evrenden
alabiliyorlar. Senaryonun donemine, hikayesine, karakterlerin bulundugu ortama gore
tasarimlarin sekillenmesi gerekiyor. Sanat¢1 ve tasarimcilar bu sekillendirmeleri
yaparken farkli kaynaklardan referans aliyor. Referans alirken yapilan en biiyiik hata
referansla neredeyse birebir tasarimlar yapilmasi. Tasarimcilar referanslariyla gok
benzeyen yapim ve tasarimlar ¢ikarmak yerine bunu kendi siizgeclerinden gegirerek
yeniden iiretim yapmali. Yapimin bir znellik tasimasi gerekiyor. Oznellik cok énemli.
Her senaryonun, tasarimin, karakterin kendi ic¢inde bir 6zelligi olmali. Filmin
karakterlerinde, karakterlerin birbirleriyle olan iliskilerinde, senaryosunda,

hareketlendirmesinde, gorsel tasariminda 6znellik yansitilmali.

6. Iyi ve kotii karakterler arasindaki tasarim farklari nelerdir?

Biz filmde ¢atisma istiyoruz. Catisma olmazsa hikaye olmaz. Bu ylizden hikayelerde
iyi ve kotl karakterler oluyor. Bu karakterlere protagonistler ve antagonistler deniyor
ve bu ikili mutlaka hikdyede yer aliyor. Iyi karakter ve kotii karakterler carpistyor.
Ancak artik 1yi karakterler tam anlamiyla iyi, kotli karakterler tam anlamiyla koti
tasarlanmiyor. Ciinkii ger¢ek hayatta insanlar tamamiyla iyi veya kotii degil. Sadece
siyah ve beyaz yok. Iyi karakterlerin de kétii karakterlerin de grilikleri vardir. Mitoloji

hikayelerinde bile durum bdyle. Ornegin Asil kahramani liimsiiz. Ancak Asil’in
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topugu onun hassas noktasi. Hikayenin sonunda topugundan vurularak oldiiriiliiyor.
Hayatta herkesin hassas noktalari, zayifliklar1 var. Artik filmlerdeki karakterlere
insanlarin kendileriyle bagdastirabilmeleri i¢in bu zayifliklar ekleniyor. Gerektiginde

bu zayifliklar destekleniyor. Hikayeyi takip etmek i¢in bu tiir gereksinimler var.

7. Karakterin Kisiligine gore tasarlanan unsurlarin birbiriyle olan uyumunun

onemi nedir?

Karakter senaryoyla ve tasarim unsurlariyla uyum icerisinde olmali: Fiziksel goriintii,
iislup, tavir, oyunculuk vb. Senaryoda hikayenin yansitilmasi i¢in nasil bir kigilik ve
tavir isteniyorsa ona gore karakterler tasarlanmali. Gergek ¢ekim filmlerde oyuncunun
karakteri yorumlamasi beklenmedik durumlara yol acabilir ancak animasyon filmde

kontrol daha kolay gergeklestirilebiliyor.
8. ““Kardeslik Manifestosu’’ projesinin genel degerlendirmesini yapar misiniz?

Animasyon filmde bigim icerik uyumu var. Karakter tasariminda birbirine bu kadar
benzeyen iki kardes yerine daha evrensel bir durum goz 6niinde bulundurularak farkli
kokenli kardesler ¢izilebilirdi. Giristeki kardeslik manifestosu yazisinin pembe ve
mavi olmasi cinsiyetc¢i bir ayrim izlenimi veriyor. Bu tiir algilar kirilmali. Bu yilizden
baska renkler secilebilirdi. Renklendirme yeterli yalniz ilk sahnedeki sar1 tuvalet
kagid1 ve sar1 bardak dikkat dagittyor. Ayni renk olduklari i¢in birbirleriyle iliskili
olduklar1 izlenimini veriyor. Animasyonun canlandirilmasi, seslendirilmesi ve miizigi
gayet iyi. Miizikteki o ritim hikayeyi i¢ine aliyor ve dikkat c¢ekiyor. Karakterlerin

seslendirmesi de filmin hitap ettigi yas grubu diisiiniildiigiinde gayet uygun olmus.
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6. BULGULAR

Arastirmaya ilk olarak animasyon film yapim siireci ele alinarak baslanmistir.
Animasyon film yapim siirecinin 6zellikle yapim oncesi agsamasi incelenmis ve
animasyon uyarlamalarinda karakterlerde kullanildiginda etkin oldugu goriilen tasarim
unsurlar belirlenmistir. Elde edilen bu bilgiler kullanilarak s6z konusu animasyon
uyarlamalarinda tutarliligi ve inandiriciligi olumlu yonde etkiledigi kabul edilen
kriterler “Bir Metnin 2B Animasyona Uyarlanmasinda Karakterlerdeki Etkin Tasarim
Kriterleri” adi verilen tabloda bir araya getirilmistir. Tablo, tutarli ve inandirict
tasarimlar yapmak i¢in 6nceden yapilmis analizlerin yer aldigz literatiir taramasinin bir
ozetidir. Olusturulan bu tablo, bir metinden iki boyutlu bir animasyon filme gegiste

dikkat edilmesi gereken unsurlar1 belirlenen basliklar altinda sunmaktadir.

Bu caligmanin ardindan begeni toplayarak basarili olmus yapimlardan 6rnek bir grup
olusturularak metin-animasyon uyarlamalarinin belirlenen tasarim kriterleri agisindan
genel yapisi incelenmistir. Bu kapsamda metin-animasyon uyarlamalari; masal-
animasyon, roman-animasyon, resimli kitap-animasyon ve ¢izgi roman-animasyon
uyarlamalar1 olarak dort boliime ayrilmigtir. Bu uyarlamalara ek olarak Tiirkiye’den
de metin-animasyon uyarlamalarina bir 6rnek eklenmistir. Her baslik i¢in kitap orjinli
bir animasyon film yapimi segilmistir. Bu yapimlar; ‘‘Pamuk Prenses ve Yedi
Ciiceler’’, ““Yirtiyen Sato’’, ‘“Nokta’’, ‘‘Biiylik Kotii Tilki ve Diger Masallar’” ve

“‘Kral Sakir’’ uyarlamalaridir.

Secilen yapimlarin karakter tasarimlarina yonelik icerik analizi olusturulan tablo
kullanilarak yapilmistir. Bu yontemle literatiiriin isaret ettigi ve inandiric1 tasarimlar
yapmak i¢in gereken kriterlerle begeni toplamis bu yapimlardaki unsurlarin birbiriyle
ne dlgiide ortiistiigii ortaya konmustur. Incelenen yapimlarin genel anlamda literatiir
taramasindaki bilgilere uygun oldugu saptanmistir. Bu da tutarlilig1 ve inandiricilig
artirdig1 belirtilen tasarim kriterlerinin basar1 kazanmig yapimlarda kullanildigini

gOstermektedir.

Yapilan calismada konu ve isleyis acgisindan masal ve romanlarin diger kitap

tiirlerinden daha fazla kay1p verdigi saptanmistir. Uyarlanan eserde en fazla eksiltmeye



gidilen tlirlin roman uyarlamalar1 oldugu goriilmektedir. Diger kitap tiirlerinde
genellikle Dbirebir uyarlamalar yapilmistir. Bu sorun biiyiik 0Olglide metnin

uzunlugundan ve film siiresinin sinirlt olmasindan kaynaklanmaktadir.

“Bir Metnin Iki Boyutlu Animasyona Uyarlanmasinda Karakterlerdeki Etkin Tasarim
Kriterleri” tablosu karakter tasarimi odaklidir. Karakter tasarimi analizinde
inandiricilik agisindan daha net yanitlar alabilmek i¢in iyi ve kotii karakterlerin

analizleri yapilmistir.
Karakterlerin kiyaslamali analizlerinden ¢ikan bulgular asagidaki gibidir.

« Kot karakterler belirlenen tasarim kaliplarina iyi karakterlerden daha fazla
uymaktadir.

» Kotii karakterlerin renk se¢iminde agirlikli olarak siyah, beyaz ya da gri gibi
akromatik renkler; iyi karakterlerin renk secimindeyse kromatik renkler tercih
edilmektedir.

» Karakterlerde rengin kullanildig1 alanin genisligi 6nemlidir. Ayn1 renklerin daha
az ya da ¢ok kullanilmasi karakterlerin kisiligindeki iyi ve kotii izlenimini
degistirmektedir.

» Kotu karakterlerin seslendirmesindeki ritim, iyi karakterlere gore daha cok
degismektedir.

* Tasarim acgisindan kotii karakterler, 1yi karakterlere gore daha ayrintili
tasarlanmustir.

« Kotii karakterlerin tasariminda daha sert, orantisiz form ve ¢izimler tercih edilirken
iyi karakterlerde dairesel, orantili ve yumusak gegcisler tercih edilmektedir. Bu
durum kotl karakterleri cirkin, iyi karakterleri ise gizel gostermektedir.

* Mekan tasarimu karakterlerin kisiliklerine gore yapilmaktadir. Kotii karakterlerin
yasadig1 mekanlar daha trkiitiicii goziikiirken iyi karakterlerin yasadigi mekanlar
daha sevimli g6zukmektedir.

» Karakterlerin  hareketlendirmesi  genellikle  filmin  Uslubuna  gore
gerceklestirilmektedir. Ornegin iislup basitse hareket de basit kalmaktadir. Bunun

yapilmadig1 6rneklerde inandiriciligin azaldigi fark edilmistir.
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Metin-animasyon uyarlamalarindaki diger maddelerde ise tam bir ayrim elde
edilememistir. Ancak incelenen yapimlarin genel anlamda literatiir taramasindaki

analizlerle uyumlu oldugu saptamistir.

“Bir Metnin 2B Animasyona Uyarlanmasinda Karakterlerdeki Etkin Tasarim
Kriterleri” tablosu, bu yapisiyla karakter tasarimi siirecinde bir kontrol materyali
ozelligine sahiptir. Bu kapsamda {iretilen 6zgiin proje “Kardeslik Manifestosu” da bu
tablo ile degerlendirilmistir. Bu proje infografik bir metinden tlireyen resimli kitap-

animasyon uyarlamasi 6rnegi olarak gerceklestirilmistir.

Incelenen yapimlarda etkin kriterlerin ana karakterlerde ne dlgiide goriildiigii her bir
yapim i¢in Boliim 3’te sunulmustur. S6z konusu bulgular bir 6zet halinde de ¢izelgede
gorulmektedir (Cizelge 6.1). Burada karakterlere ait form, siliet, renk, Uslup,
seslendirme ve canlandirmanin kriterlere genel olarak uygunlugu; “U” (uygundur),

e 9

“X” (uygun degildir) ve “-” (kismen uygundur) olarak gosterilmistir.

Cizelge 6.1: Ornek yapmmlar ve 6zgiin proje ‘‘Kardeslik Manifestosu’’nun karakter
tasarimi kriterlerine uygunluk ¢gizelgesi.

Yapim #1 Yapim #2 Yapum #3 Yapim#4 Yapum #5 Ozgiin

proje
Form U - ) - ) U
SilUet U X X U X X
Renk U U U U U U
Uslup U U u U u U
Seslendirme U U U U U U
Canlandirma U U X U - -

Cizelge 6.1’e bakildiginda renk, tislup ve seslendirme kapsamindaki etkin kriterlerin
incelenen tiim yapimlarda kullanildigi goriilmektedir. Bunun yaninda form ve
canlandirma kriterlerine uygunlugun bazi yapimlarda bulunmadig, siliiette ise bu
kriterlerin daha da az dikkate alindig1 sdylenebilir. Ozgiin proje “Kardeslik
Manifestosu”nun da bu genel yaklasima uygun yapida bir tasarima sahip oldugu
goriilmektedir. Bunu ispatlamak adina projeyle ilgili animasyon alaninda uzman ii¢

akademisyenle birebir roportajlar gergeklestirilmistir.

Roportajlar sonucunda varilan genel kani animasyon film yapiminda en O6nemli
unsurlardan birinin senaryo oldugudur. Animasyon film tasarimi senaryoya gore

yapilmahdir. Once icerik sonra bicim sekillendirilmelidir. Bir animasyon filmin
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tasarim unsurlarina uymasi 6nemli olsa da hizmet etmek istedigi fonksiyona gore daha
stilize tasarimlarla farkli yontemler gelistirilebilir. Bu illaki tasarim hatasi demek
degildir.

Ug uzmanla yapilan réportajlar dogrultusunda ‘‘Kardeslik Manifestosu’” animasyon
film projesinin degerlendirmesi asagidaki tabloda gosterilmistir. Buradaki bulgular bir
Ozet halinde gorilmektedir (Cizelge 6.2). Burada karakterlere ait form, siltet, renk,
iislup, seslendirme ve canlandirmanin tasarim kriterlerine genel olarak uygunlugu;

[I3RA)

“U” (uygundur), “X” (uygun degildir) ve (kismen uygundur) olarak

degerlendirilmistir.

Cizelge 6.2: Uzmanlarin degerlendirmesi: ‘‘Kardeslik Manifestosu’’nun tasarim
kriterlerine uygunluk cizelgesi.

Uzman#1 Uzman#2 Uzman #3
Form - U -
Siltet - - -
Renk U U
Uslup u U
Seslendirme - -
Canlandirma U -

CcC CcCCcC

Cizelge 6.2’den yola ¢ikilarak karakterlerin formuyla ilgili genel kani tasarim
kriterlerine kismen uygun oldugudur. Uzman 1 ve Uzman 3, iki karakterin tasariminin
birbirine ¢ok benzedigini ve karakterlerden birini daha farklilastirilmasi1 gerektigini
belirtmigtir. Uzman 3 ise karakterlerin kardes olmasindan dolay1 benzerligin sorun

olmadig1 goriisiindedir.

Roportajin  gergeklestirildigi uzmanlar siluet tasarimini oy birligiyle tasarim
kriterlerine kismen uygun bulurken {islup ve renklendirmeyi tasarima uygun
bulmuslardir. Burada iislup ve renklendirmenin minimalistligi karakterlerin

soylediklerine olan odagi artirmistir. Ayrica animasyona bir stil katmistir.

Karakter seslendirmelerinin iki kardes tarafindan yapilmasimi Uzman 1 ve Uzman 2
tarafindan kismen begenilmistir. Uzmanlar kardeslerin yaslarinin birbirine yakin
olmasi ve konugsma tarzlarinin benzemesi durumunun sesleri ayirt etmeyi

zorlastirdigint belirtilmistir. Animasyon projesine eklenen miizik ise oy birligiyle
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tasarima uygun bulunmustur. Miizigin ritmi ve sadeligi animasyon tasarimini

desteklemis, projeye bir dinamizm katmustr.

Projenin canlandirmasi oy ¢okluguyla animasyona uygun bulunmustur. Animasyonun
12 ilkesine uymayan durumlar olsa dahi projenin hizmet ettigi amag, projenin stil ve
yontemine gore gayet yeterli ve tasarim agisindan uygundur. Burada Uzman 2’nin
goriisii arka plandaki hareketlendirmeler ve renklendirmelerin dikkati dagittig1 ve

bunlardan sadece birinin se¢ilmesinin daha dogru bir tercih olabilecegi yoniindedir.

Sonug olarak roportajin gerceklestirildigi i uzmanin ‘‘Kardeslik Manifestosu’’
animasyonuyla ilgili genel goriisii projenin metinden animasyona dogru bir bigimde
cevrildigi yoOniindedir. Tasarim kendi icinde tutarlidir ve animasyon tasarim
kriterlerini karsilamaktadir. Uzmanlarin degerlendirme i¢in secilen basliklarda fikir
ayrihigina diismesi dogaldir. Bu durum tasarimin tamamiyla yanlis veya fonksiyona
hizmet etmedigi anlamini tasimaz. Yapilan degerlendirmelerde infografik bir
metinden yola ¢ikilarak tasarlanan bu animasyon filmde belirlenen basliklar icin
yapilan tercihlerin tasarim i¢in genel olarak dogru tercihler oldugu goriisiine

varilmistir. Proje basarilidir.
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7. TARTISMA

Bu calismada bir metni iki boyutlu animasyona uyarlarken dikkat edilmesi gereken
etkin kriterlerin belirlenmesi amaglanmistir. S6z konusu kriterler i¢in 6nce animasyon
film yapim siirecine deginilmistir. Bu boliimde yapilan literatiir taramasi ve igerik
analizinde animasyon film tasarimi agisindan en 6nemli bSliimiin yapim Oncesi siireg
oldugu goriilmiistiir. Yapim Oncesi siirecte de agirlikli olarak konsept tasarimina
deginilmistir.

Konsept tasarimi, hikayenin gorsellestirilmesidir. Sanat yOnetmenlerinin istegi
dogrultusunda tasarimecilar karakter, mekan, obje ve ek donanimlar1 tasarlamaktadir.
Bu tasarimlar yapilirken hikayeyle tutarli ve 6zgiin bir stil de yaratmak gerekir
(Erdogan ve dig. 2012). Konsept tasariminda istenen stili olusturabilmek icin farkl
basliklar altinda arastirmalar yapilmistir. Bu aragtirmada yapilmak istenen ¢aligmaya
gore form, siluet, renk ve tslup basliklar secilmistir. Bu basliklarin se¢ilme nedeni,
inceleme agisindan daha net cevaplanabilir olmalar1 ve iizerinde 6nceden yapilmis
arastirmalar bulunmasidir. Incelemelerde tutarli ve inandirici bir tasarim igin
yapilmast gerekenler belirlenmeye calisilmigtir. Bu kapsamda literatiir taramasinda
saptanan bilgiler dogrultusunda 6nceden yapilmis animasyon film projelerinden
ornekler sunulmustur. Boylece maddelerin daha iyi anlasilmas: ve giivenilirligin

artmasi saglanmistir.

Kisiliklerin analizine gore form ve siluet kullaniminda ¢ikan sonuglar cesitlidir.
Dairesel hatlar1 pozitif karakter tiplerinde kullanmanin dogru olabilecegi
gortlmektedir. Tam tersi Ozelliklere sahip negatif bireylerin ise kemikli, zayif ve
koseli ¢izilebilecegi belirtilmektedir. Otoriter, saygin ve sorumluluk sahibi bireylerde
ise Uggen form, atletik ve dlizgin bir vicut ¢izimi tercih edilmektedir (Furht, 2009).
Burada dikkat edilmesi gereken kotu karakterlerin de genellikle daha sivri ve bigimsiz
¢izildigi ve iiggen formlarin burada da dogru bir kullanim oldugudur (Ozden ve Ulgen,
2015). ““Pamuk Prenses ve Yedi Ciiceler’” filmindeki Kotii Kraligenin {iggen form ve
silueti veya ‘“Yiiriiyen Sato’’ filmindeki Sophie’nin dairesel formu karakterlere uygun

olarak secilen formlara 6rnek olarak gésterilebilir.



Animasyon filmlerin renk kullaniminda olusturulan renk paletlerinde degere ve rengin
niteligine dikkat edildigi gozlemlenmistir. Burada olusturulan renk paletindeki renk
tonlar1 ¢ok cesitli olsa da deger ve rengin niteliginin film i¢inde aym kaldigi
goriilmiistiir. Bu durum gérseli bulunan yazili eserlerde de saptanmistir. Ozellikle okul
oncesi ve ilkokul donemi ¢ocuklari i¢in siklikla agik degerler kullanildig goriilmiistiir.
Bu yiizden kitap boyamalari genellikle sulu boya veya sulu boya efektiyle
gerceklestirilmektedir. 6-9 yas grubuna yonelik tasarlanan resimli kitap-animasyon
uyarlamast ‘‘Nokta’’ ve genel izleyici kitlesini hedef alan ¢izgi roman-animasyon
uyarlamasi “‘Biiylik Kotii Tilki ve Diger Masallar’” yapimlarmin renklendirmesinde

sulu boya kullanilmas1 bu durumun birer yansimasidir.

Bir bagka goriisse insanlarin yaslandik¢a daha koyu gormeye baslamasindan dolay1
hedef kitlesi yaslilar olan filmlerde agik renkler kullanimimimn akillica olabilecegi
yoniindedir (Crozier, 1999). Bu baglamda ‘‘En Sevdigim Komsularim®’ filmi acik ton
kullanimina giizel bir 6rnektir. ‘‘Bugiiniin ¢cocuklar1 ise gelismis bir teknolojinin i¢inde
blyudukleri i¢in ¢ok daha fazla renkle tanismustir. Bu da onlar1 yenilige ve farkli
renkler denemeye agik hale getirmistir’” (Rider, 2009). Buna 6rnek olarak animasyon
dizisi ‘‘Gumball’’ verilebilir. Akromatik renk kullanimi iginse ¢izgi romandan
uyarlanan ‘‘Persepolis’” animasyon filmi 6rneklendirilmistir. Hikayede degisen sartlar
ve rejimin olusturdugu zithklar akromatik renk se¢imiyle dogru bir bigimde

aktarilmstir.

“Pamuk Prenses ve Yedi Ciiceler”, “Yiirliyen Sato”, “Kral Sakir” ve “Biiylik Koti
Tilki ve Diger Masallar” filmlerinin incelemesinde karakterlerin renk se¢imi kadar
rengin kullanildig1 alanin genisliginin de 6nemli oldugu saptanmistir. Ayni renklerin
daha az ya da c¢ok kullanilmasi karakterlerin kisiligindeki iyi ve kot algisini
degistirmektedir. Aragtirmada kotl karakterlerde genellikle akromatik renklerin, iyi

karakterlerdeyse kromatik renklerin kullanildig1 saptanmustir.

“Iyi bir arka planda resmin bir parcasi eksikmis gibi goriiniir, karakter bunu
tamamlar>> (Fowler, 2002). Incelen animasyon filmlerde karakterlerin yasadiklari
mekanla uyum icerisinde oldugu goriilmiistiir. Ornegin ‘‘Pamuk Prenses ve Yedi
Ciiceler’’ animasyon filmindeki K&tii Kralige’nin satosunun gotik tarzda, sivri ve
heybetli oldugu goriilmiistiir. ‘‘Diger yandan yedi clicelerin evinin gatist samanla
yapilmig kalin saz kaplamadir. Ormanda bir tas evde yasayan yedi ciicelerin evi,

yapinin izlerini barindiran siislii bir {isluba sahiptir’* (Urtekin, 2018). Karakterlerin
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kisiligi ve evlerin yapis1 birbirini destekler niteliktedir. “Yiiriiyen Sato’” filmindeyse
mekan tasarimi tam tersi bir bigimde gergeklestirilmistir. Burada Howl un evinin dis
goriiniisti yikik ve harabedir. Evin i¢i ise sicak ve saglamdir. Howl ise disaridan giizel
ve saglam goriinmektedir. Ancak i¢i yikik ve harabedir. Burada karakterin i¢ diinyas1
evin durumunu gostermektedir. Bu durum da animasyon filmde bir denge
yaratmaktadir. Ozetle karakterler yasadiklar1 mekanla tutarlilik gostermektedir. Bu

durum ise inandiricilig1 artirmaktadir

Ses tasariminda filmin isitsel evrenini olusturan {i¢ bilesen agiklanmistir. Bu
bilesenler; ses efektleri, dialog ve miiziktir (Sergi, 2005). Diyaloglarda tasarlanmak
istenen karaktere gore ses niteliklerinin kararlastirilmasit gerekir. Karakterlerin ses
nitelikleri ses rengi, ritmi ve duyumsamasina goére incelenir (S6zen, 2013). Yine kot
karakterlerin seslendirmesinde ses kullanimiin daha ilgi ¢ekici ve ses ritimlerinin iyi
karakterlere kiyasla daha degisken oldugu saptanmistir. Bu durum ‘‘Kral Sakir’’
animasyon dizisindeki Akbaba Kiirsat’ta, ‘“Yiiriiyen Sato’’da Kotiiliikkler Cadisi’nda

ve ‘‘Pamuk Prenses ve Yedi Ciiceler’’ filminde ise Kotii Kralice’de goriilmektedir.

Miizigin insanlar iizerindeki etkisi az ¢cok herkes tarafindan bilinmektedir. “Miizigi
olusturan seslerin dizilislerindeki uyum, ritim, tempo her bireyde yasantilari oraninda
farkli duygular hissettirir. Bu agidan 6zeldir ve herkese farkli ulagir. Hayatin her
alaninda miizigin biraktig1 etkiler goriilmektedir. Miizik dinleme eylemi duygu
durumunu da degistirebilmektedir’” (Karakog, 2021). Bu baglamda ‘‘Baba ve Kiz1”’,
“‘Sihirbaz’’ ve ‘‘Skhizein’’ animasyon film Orneklerinin miizik tasarimi metniyle

uyum icerisindedir.

Caligmanin son kisminda bir resimli kitap-animasyon uyarlama 6rnegi olan “Kardeslik
Manifestosu” animasyon filmi ele alinmistir. Bulgular bolimiindeki Cizelge 6.1 tekrar
incelendiginde renk, iislup ve seslendirme kapsamindaki etkin kriterlerin incelenen
tim yapimlarda kullanildig1 goriilmektedir. Bunun yani sira form ve canlandirma
kriterlerine uygunlugun bazi yapimlarda bulunmadigy, siliiette ise bu kriterlerin daha
da az dikkate alindig1 sdylenebilir. Ozgiin proje “Kardeslik Manifestosu”nun da genel
yaklasima uygun bir tasarima sahip oldugu goriilmektedir. Bunu ispatlamak adina
projeyle ilgili animasyon alaninda uzman {i¢ akademisyenle birebir roportajlar

gerceklestirilmistir.

Yapilan roportajlarin sonucunda ‘‘Kardeslik Manifestosu’ animasyon filminin

degerlendirmesi yapilmistir. Bulgular boliimiindeki Cizelge 6.2°ye gore karakterlerin
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formuyla ilgili genel kan1 tasarim kriterlerine kismen uygun oldugudur. Roportajin
gergeklestirildigi uzmanlar oy birligiyle siluet tasarimini tasarim kriterlerine kismen
uygun bulurken karakterlerin tasariminda secilen iislup ve renklendirmeyi tasarima
uygun bulmustur. Karakter seslendirmelerinin iki kardes tarafindan yapilmasi kismen
uygun bulunmustur. Animasyon projesine eklenen miizik ise oy birligiyle tasarima
uygun bulunmustur. Projenin canlandirmasi oy ¢okluguyla animasyona uygun
bulunmustur. Sonug¢ olarak roportajin gerceklestirildigi ti¢ uzmanin ‘‘Kardeslik
Manifestosu’’ animasyonuyla ilgili genel goriisii projenin metinden animasyona dogru
bir bigimde c¢evrildigi yoniindedir. Tasarim kendi i¢inde tutarlidir ve animasyon
tasarim kriterlerini karsilamaktadir. Uzmanlarin degerlendirme icin secilen bagliklarda
fikir ayriligma diismesi dogaldir. Bu durum tasarimin tamamiyla yanlis veya

fonksiyona hizmet etmedigi anlamini tagimaz. Proje basarilidir.
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8. SONUC VE ONERILER

Teknolojinin gelismesiyle birlikte hikdye anlatimi da farklilasmaktadir. insanligin
baslangicindan bu yana hikdye anlatiminin bir¢ok bi¢imde aktarildig1 goriilmektedir.
Ik toplumlarda kiiltiiriin bir pargas1 olan sdzlii anlatim gelenegiyle kulaktan kulaga
masallar aktarilmistir. Bu masallar ilk ciktiklar1 andan itibaren zamanla degisim
gostermislerdir. Toplumlarin yaziyr benimsedigi donemlerde masallar, so6zlii
anlatimdan yazili anlatima geg¢is yapmistir. Gilinlimiizde ise hikayeler yazili

anlatimdan ¢ikip gorsel bir medyaya doniismektedir.

Masallarin  gorsel medyaya doniistiiriilmesinde en c¢ok kullanilan yontem
animasyondur. Fantastik Ogelerle bezenmis ve hayal giicii gerektiren masallari
animasyonun sinirsizligi uygun bir bicimde desteklemektedir. Bu baglamda ¢alismada
bir metni iki boyutlu animasyona uyarlarken dikkat edilmesi gereken etkin kriterler
belirlenmistir. Secilen bu etkin kriterler; form, sillet, renk, Uslup, seslendirme ve
canlandirmadir. Bu bolimlerde yapilan literatiir taramasi ve igerik analizinde
animasyon film tasarimi agisindan en 6nemli boliimiin yapim Oncesi siireg oldugu

gorilmistir.

Literatlir taramasinin ardindan 6rnek bir tablo olusturulmustur bu tabloya ‘‘Metnin 2B
Animasyona Uyarlanmasinda Karakterlerdeki Etkin Tasarim Kriterleri Tablosu’’ adi
verilmigtir. Calismada uyarlama animasyonlar; masal-animasyon, roman-animasyon,
resimli Kitap-animasyon ve ¢izgi roman-animasyon uyarlamalar1 olarak dort baslhiga
ayrilmistir. Bu bagliklar altinda incelenen basar1 kazanmis 6rnek yapimlar (“‘Pamuk
Prenses ve Yedi Ciiceler’’, “Yiirliyen Sato’’, ‘“Nokta’’, ‘‘Biiyiik Kot Tilki ve Diger
Masallar’” ve ‘‘Kral Sakir’”) olusturulan tablodaki kriterlere gore degerlendirilmistir.
Bu yontemle metin-animasyon uyarlamalarinda bu kriterlerin ne 6lgiide kullanildigi
gosterilmistir. Igerik analizleriyle bir nevi tablonun giivenilirligi ispatlanmaya

calisilmistir. Tablolarda animasyon filmlerine ait karakterler incelenmistir.

Karakterlerin kiyaslamali analizlerinden ¢ikan bulgular asagidaki gibidir:



« KOotu karakterler belirlenen tasarim kaliplarina iyi karakterlerden daha fazla
uymaktadir.

« Kot karakterlerin renk seciminde agirlikli olarak siyah, beyaz ya da gri gibi
akromatik renkler; iyi karakterlerin renk secimindeyse kromatik renkler tercih
edilmektedir.

» Karakterlerde rengin kullanildig1 alanin genisligi 6nemlidir. Ayn1 renklerin daha
az ya da ¢ok kullanilmasi karakterlerin kisiligindeki iyi ve kotii izlenimini
degistirmektedir.

« Kotl karakterlerin seslendirmesindeki ritim, iyi karakterlere gore daha c¢ok
degismektedir.

* Tasarim acisindan kotii  karakterler, iyi karakterlere gore daha ayrintili
tasarlanmustir.

» Kotii karakterlerin tasariminda daha sert, orantisiz form ve ¢izimler tercih edilirken
iyi karakterlerde dairesel, orantili ve yumusak gegisler tercih edilmektedir. Bu
durum kota karakterleri cirkin, iyi karakterleri ise giizel gostermektedir.

* Mekan tasarimu karakterlerin kisiliklerine gore yapilmaktadir. Kotii karakterlerin
yasadig1 mekanlar daha trkiitiicti goziikiirken iyi karakterlerin yasadigi mekanlar
daha sevimli gbzikmektedir.

» Karakterlerin  hareketlendirmesi  genellikle  filmin  Gslubuna  gore
gerceklestirilmektedir. Ornegin iislup basitse hareket de basit kalmaktadir. Bunun

yapilmadigi 6rneklerde inandiriciligin azaldigi fark edilmistir.

Edinilen bilgiler dogrultusunda 6zgiin proje ‘‘Kardeslik Manifestosu’’ tasarlanmaistir.
Tasarlanan proje sonrasinda alaninda U¢ uzman akademisyen tarafindan
degerlendirilmistir. Degerlendirme sonucunda uzmanlar sillet tasarimini oy birligiyle
tasarim kriterlerine kismen uygun bulurken {islup ve renklendirmeyi tasarima uygun
bulmuslardir. Karakter seslendirmeleri oy c¢okluguyla yapima uygun bulunurken
eklenen miizik ise oy birligiyle tasarima uygun bulunmustur. Miizigin ritmi ve sadeligi
animasyon tasarimini desteklemis, projeye bir dinamizm katmistir. Ayrica projenin
canlandirmast oy c¢okluguyla animasyona uygun bulunmustur. Animasyonun 12
ilkesine uymayan durumlar olsa dahi projenin hizmet ettigi amag, projenin stil ve

yOntemine gore gayet yeterli ve tasarim agisindan uygundur.
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Sonug olarak roportajin gerceklestirildigi {i¢ uzmanin ‘‘Kardeslik Manifestosu’’
animasyonuyla ilgili genel goriisii, projenin metinden animasyona dogru bir bi¢gimde
cevrildigi yoOniindedir. Tasarim kendi icinde tutarlidir ve animasyon tasarim

kriterlerini karsilamaktadir.

Uretilen 6rnek proje ve incelenen animasyonlardan yolla ¢ikilarak birkag maddenin
tutarl1 olmas1 ve giizel bir metin ile ilgi ¢ekici bir yol izlenmis olmasi durumunda
yapimin genellikle begenildigi saptanmistir. Yine de dogru tasarim ve hikayeyle
birlesen yapimlarin daha ¢ok begeni topladigi goriilmistiir. Bir animasyon filmin
begenilmesinde en biiyiikk Ol¢iitiin tutarlilik oldugu ve projedeki tutarliligin da
inandiriciligt artirdigir saptanmistir. Elde edilen bulgulart daha da giliglendirmek,
netlestirmek i¢in metinlerden uyarlanan daha fazla sayida animasyon film
incelenebilir. Ayrica bu tiir projelerin bir saha aragtirmasiyla desteklenmesinin faydali

olabilecegi diistiniilmektedir.
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