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Gecmis, gelecek ve simdi.

Siz hangisinde yasiyorsunuz?¢ Anda kalabilenlerden misiniz¢ Yoksa cogunlukla
geleceginiz hakkinda planlar mi yapiyorsunuz?2 Ya da akliniz gegmiste mi¢ Eger dyleyse
simdi gecmisteki en kiymetli zamanlarinizi disinin, cocuklugunuzu.

Gecmiste kalan her bir saniye dnemlidir ama cocukken yapilan, okunan, izlenen her
sey daha bir anlamlidir. Cocukken izledigimiz cizgi filmler sadece hayal dinyamizi
olusturmaz. Bizibizyapan entemel parcalardan biridiraslinda. Bu yizden animasyondan
hicbir zaman kopamayiz.

Animasyon basitce elle cizilen ve dijitalle birlesmis resimlerin arka arkaya hizli bir
sekilde gdsterilmesidir ama bu sihri anlamamiz icin asla yeterli degildir.

Iste bu dergide animasyon hakkinda eglenceli, bilgilendirici iceriklerle ve tasarnmlarla
yasamin her alaninda karsimiza cikan bu sihri anlamaya calisacagiz. Isimizi severek
yapiyoruz ve bu mutlulugu tOm dinyayla paylasmak, Cizgi Film ve Animasyon
bélumini kendinizden bir parca bulmaniz dilegiyle sizlere tanitmak ve birlikte gelecegi
insa etmek istiyoruz.

Bize bu dergiyi ¢tkarma firsati veren ve bize her zaman desteklerini hissettiren

Kurucu Rektérimiz Prof. Dr. K. Nevzat Tarhan’a,

lletisim Fakultesi Dekanimiz Prof. Dr. Nazife Giingér’e,

Cizgi Film ve Animasyon B&lom Baskanimiz Dog. Dr. ipek Fatma Cevik’e
tesekkirlerimizi ve saygilanimizi sunuyoruz.
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ANIMATOR

EDIR?
E iS YAPAR?
ASIL OLUNUR?

Animatér; bilgisayar oyunu, film, miizik videosu ve reklam gibi yapimlarda = Animator Ne |§ Yapar? Animator Nasil Olunur?
kullanilmak tzere film, video, bilgisayar veya diger elektronik araclar ve '

medyay: kullanarak 6zl efekt ve animasyonlar olusturur. *  Bir projenin konseptini ve gereksinimlerini anlamak icin musteri veya yénetmen ile  Meslege ilgi duyan yaratici yéni giiclii kisiler icin de animasyon egitimi veren akademiler

iletisim kurmak, bulunmaktadir. Universite okumadan da bu meslek grenilebilir fakat bu alinacak maasi

Final sahneleri ve karakterlerin seciminde kullanilacak model ve eskizler byik bir 8lctide dustirebilmektedir. Internetten online kurslar alabilir veya profesyonel

gelistirmek, sertifika programlarina katilim saglanabilir.

Animasyondaki karakterlerin gériintslerini, karakteristiklerini ve hareketlerini

gelistirmek, Bu egitim siirecinden sonra meslek sahibi biri olarak bir ekip ile yapacaginiz
. - R . . &5 - . Eskiz cizmek ve senaryoya gére hikaye gelistirmek, animasyonlarda yaratici ve acik fikirli genig bir kapasiteye sahip olunmalidir. Bircok

Animatériin Ozellikleri: | - %5 Videodaki bir karakter veya nesnenin hareketlerinin zamanlamasini ve hizini yabanci dili konusabiliyor olmak sizi her konuda bir adim éne atacaktir, yabanci ve farkli

i R ; ' gelistirmek veya ses bandini takip etmelerini saglamak, kaynaklardan bilgilendirilmek yaraticiliginiz arttiracaktir.
Animasyona arka plan, ses, doku, renk, aydinlatma ve diger ézellikleri eklemek.

Animatérler bilgisayarlar kullanarak duragan, hareketli gériintiiler veya
gorsel efektler olusturabilirler. Bu gériinttler karakterlerden ortamlara
veya ozel efektlere kadar her sey olabilir.

Animatér olmanin en nemli 6zelligi sabirli olmaktir, animasyon bir gecede
égrenilen bir sey degildir. Haftalarca on saniyelik tek bir animasyon tizerinde
caligiyor olabilirsiniz, ancak genellikle harika bir animasyon olusturmak icin
gereken budur. Asla aceleye getirilmemelidir.
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llham almanin en iyi yolu gercek hayati incelemektir. Animatérler genellikle
diinyay: ortalama bir insandan daha farkli gérir, yaratici ve sanatsal yénii
gigli olmali.

Animasyonlar genellikle bir ekip calismasi sonucu ortaya cikarlan bir istir.

Ekip calismasina yatkin olmali ve son teslim tarihlerine riayet edilmelidir. Grafik ve animasyon sahasinda kullanilan program bilgisine sahip olmali, uzun siire bilgisayar karsisinda
calisabilecek fiziki yetenegi olmalidir.
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ANIMATORL L

Walt DISNEY
(1901 - 1966)

Amerikali prodiiktér, yénetmen, animatér, senarist ve ses aktéridir. Walt Disney kariyerinin ilk
yilllarinda karikatirlerini cesitli gazetelere gétiirtip yayinlatmaya calisiyordu. O dénemde karikattirlerini
begendiremeyen Disney, kilisenin etkinliklerinin resmini cizmesi icin bir rahipten teklif aldi ve kiiciik
bir ticret karsiiginda calismaya bagladi. Ayni zamanda calismasi ve kalmasi icin ona kilisede kiiciik
bir oda verilmisti. Bu kilise odasinda yasarken odada yalniz degildi, ona eslik eden bir de fare vard.
Bu fareden her ne kadar korksa da ona ‘Mickey’ ismini takti ve onu ¢izmeye basladi. Bu cizimler ona
diinyanin en tinlii yapimaisi olma firsatini saglayan ‘Mickey Mouse’ cizimleriydi.

Hollywooda gelmesi ve amcasinin garajinda stiidyo agmasiyla animasyona yénelme karari aldi. Alis
Harikalar Diyarinda, Pamuk Prenses ve Yedi Ciiceler, Pinokyo, Bambi gibi bircok basarili ise imza
atmistir. 59 adayliktan 22 tanesini en ¢ok Oscar kazanan kisi olarak tarihe gegmistir. 7 defa Emmy
Odiillerine aday olmus, 3 defa Altin Kiire Odiillerine aday gésterilmistir.

Japon ma

yakin calisma a

Cizgifilm diinyasin

animasyon filmlerin pop8

oldukga basarili bir sekilde k

ctkan Ruhlarin Kagigi (Spirited AW

William Denby HANNA
(1910 - 2001)

Amerikali animatér, yénetmen, yapimcl, seslendirme sanatcisi ve miizisyendir. Tim kariyerini
birlikte yurtttiigii Joseph Barberale ilk izgi filmleri Tom ve Jerry'ile biiytk basari yakaladilar.
izgi film ilk bslumiiyle, 1940 yilinda En lyi Kisa Cizgi Film dalinda akademi sdiiliine layik

Gizgi film il y y y g y
gériildiler. lkili, sonraki 12 yil boyunca tist tiste Oscara aday gosterildi ve toplam 7 Oscar, 8
mmy Odult kazandi. Bu isin yani sira hepimizin bildigi * Tag Devri, Jetgiller, Scooby — Doo,
Sirinler ve Ayi Yogi gibi basarili projelerin de yaraticilari olmuslardir.

Pete DOCTER
(1968 - )

meni, senarist, animatér, senarist, yapimci, seslendirme sanatgisi, animasyon

i ve Pixar'in bag yaratici gérevlisidir. En iyi Pixar animasyon uzun metrajli filmleri

i Canavarlar, Yukari Bak, Ters Yiiz ve Soul'u yénetmesiyle taninir. Dokuz kez Oscara
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llliistratér ve konsept sanatgisi Ross Tran, 5 Kasim 1992'de Asyali bir ailenin ilk ve tek
cocugu olarak dogdu. Tek cocuk oldugundan dolayi vaktinin cogunu biytikbabasinin
arka bahcesinde hayali arkadaglari ile oyun oynayarak gecirdi. Kiigiik yasta cizime ilgi
duymaya baglayan Tran, maalesef bu ilgisinin 8niine konulan engellerle bag etmek
zorunda kaldi. “Babam sanatla ugrasmami sevmiyordu, ondan bunu saklamay: tercih
ediyordum. Tipik bir Asyali aile, cocuklarinin bir doktor, disci, muhasebeci veya daha
gercekgi bir ise yénelmelerini ister.” diyen Ross Tran, babasi tarafindan derslerinden
cok ¢izime vakit ayirdigi icin psikolojik siddete maruz kaldi. Tran babasi ne derse desin
bulabildigi her yere cizimler yapiyordu. “Odevlerim, ders kitaplarim, defterlerim, okuldaki
siralar hatta test kitaplarim bile ¢izimlerle doluydu. Babam evde doodle yaptigimi bile
gdrse bana vurmaya yeltenirdi. Bu cok buyttilecek bir sey degil, Asyali aileler genel
olarak béyledir” diyor Ross Tran. Maalesef diinyanin neresinde, hangi etnik kskende,
hangi kiltir degerleri altinda yagiyor olursak olalim bu tarz sanata olumsuz yaklagan
insanlardan etkilenmemiz kaginilmaz. Ama bu olumsuz diisiincelere ragmen Ross Tran
gibi sanatimiz i¢in savagmak ve bunun icin caligip pes etmemek bizim elimizde.

Tran'in anne ve babasi bosandiktan sonra Tran'in sanatini yaratmasi icin daha &zgiir bir
alani oldu. Guintintin 8 ila 12 saatini odasinda anatomi, renk bilgisi ve daha iyi cizmek
lizerine calisarak gecirmeye bagsladi. Ortaya cikardigi portfolyosu ve annesinin ona olan
destegi ile bagvurdugu Art Center Collegue of Designa basarili bir sekilde girdi. 19
yasindayken burada edindigi cok yakin bir arkadasi sayesinde Disney’e portfolyosunu
génderdi. Aldigi olumlu déntisle 2014 yapimli bilim kurgu/macera filmi olan Earth
to Echonun ana karakterini tasarladi. Disney'de devam etme sansi olmasina ragmen
birilerinin altinda tasarim yapiyor olmayi sevmedi ve Disney'de devam etmedi.

21 yasinda daha Art Center Kolejinden mezun olmamisken oyunculuga olan ilgisine
kapilip Hollywooda gitti. Burada cesitli oyunculuk dersleri aldi. Hatta birkag filmin
se¢melerinekatildi ve olumlu déniitler aldiancakicindekicizime olan 8zlemi oyunculugu
bir kenara biraktirdi ve kendi tasarimlarini paylasabilecegi bir Youtube kanali agti.
Annesinin ona aldigi cizim tabletiyle Game of Thrones'un en carpici karakterlerinden
olan Dainese Targaryen'i kendi yorumladigi tarzda cizdi. 26 Haziran 2015te bu ¢izimin
videosunu Youtube kanalinda paylasti. ilk videosu icin biiyiik ses getiren kurgusal bir
karakteri cizmesinin yaninda Ross Tran'in videoda yansittigi enerjide bircok insani onu
desteklemeye itti.

Youtube kanalinda eglenceli cizim videolari yayinlamaya devam ederken, Temmuz
2019'da ilk ¢izim kitabi Bloom 2'yi yayinladi. Bir yil sonrasinda ise Kickstarter sirketi ile
anlasarak dért yildir tizerine calistigi Nima: The Black Lotus kitabini yayinladi. Nima
yayinlanir yayinlanmaz destekgileri tarafindan biiyiik ilgi gérdi. Ross Tran'in bir sonraki
hedefi ise Nima'y1 bir animasyon serisi haline getirmek.
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“Fotograf gercektir. Sinema ise saniyede 24
kere gercektir” demis Jean-Luc Godard.
Animasyon; cizimleri hareket ettirme sanati
degil, hareket cizim sanatidir. Animasyon, insan
gdziiniin sahip oldugu bir dezavantaj ile olusur.
Insan gz, saniyenin sadece on altida birini
algilayabilmektedir. Bu nedenle hizli bir sekilde,
pes pese gelen gorinti ve fotograflar bir tir
hareket yanilsamasi meydana getirir. Diglenen,
hayal edilen her sey cizilip, canlandirlabilir.
Gercekte cok zahmetli olan ve emek isteyen
animasyon filmleri, tretim olanaklarina gére
baz turlere ayirilir.

ANIMASYONUN
BES TEMEL TURU

1. Klasik (Geleneksel) Animasyon

Geleneksel animasyon veya cel animasyon her karenin teker teker elle
kagit tizerine cizildigi sonrasinda fotograflanarak bir hareket simtilasyonu
olusturuldugu animasyonlardir. Bilgisayarli animasyon c¢ikana degin
sinema diinyasina hakim bir yéntemdi. 1k sesle senkronize olarak
olusturulmus animasyonlar Walt Disney sayesinde giiniimiize kadar
uzanmigtir. Guniimiizde bircok farkli program olmasina ragmen hala
elle cizilmis geleneksel animasyon yéntemini tercih eden bircok sanatc
bulunmaktadir.

2. iki Boyutlu (2B) Animasyon

2B animasyon, her saniye icin 12 kareden olusan hareket filmidir.
Bilgisayarlarin, kagit ve kalemlerin yerini almasi animasyon filmlerinin
tretim strecini hizlandirp, sayica daha fazla film uretilmesine olanak
sagladi. Her ne kadar animasyon denildiginde akla ilk olarak 3B animasyon
gelse de 2B animasyon tim animasyon filmleri icin kullanilan genel bir
tabirdir. 2B animasyon denildiginde akla ik gelen Walt Disney gibi
kuruluglarin yaptiklari yapimlar, giinimtizde 2B animasyon ve sinemanin
birlestigi en basarili yapimlar arasinda bulunmaktadir. The Simpsons,
Rick and Morty, South Park, Family Guy gibi yapimlar, 2B animasyonun
kullanilmaya devam ettigi ve teknoloji kargisinda yenilmediginin en énemli
gostergesidir.

3. U¢ Boyutlu (3B) Animasyon

2B animasyonlarda sadece en ve boy kullanilarak calisma yapilirken 3B
animasyonlarda derinlikte kullanir. 3B animasyonlarin daha gercekgi
olmasinin sebebi de budur. 3B animasyon kukla oynatma becerisi ister.
Cunkd, sanatcilar ekran Gzerine ¢izmek yerine tc boyutlu karakterleri
bilgisayar tzerinde modelleyerek film tretirler. Aralarinda greenbox,
motion capture gibi tekniklerin bulundugu yéntemler ile olan ya da

olmayan her seyi gercege ok yakin modellemek mumkin. Karayip
Korsanlari, Iron Man, Yiziklerin Efendisi gibi pek cok filmde 3B
animasyonlar vazgegilmezdir.

4. Hareketli Grafikler

Hareket grafikleri, bir stiredir ortalarda bulunan belirli bir animasyon tiiri
icin yeni bir terimdir. Digerlerinden farkli olan bu tiriin bir karakteri veya
hikayesi olmasi gerekmez. Hareketli grafik, gérsel tasarimlarin programlar
araciligiyla hareketlendirilmesi olayidir.  Ayni zamanda animasyon ve
grafik tasarim arasinda bir kavsaktir. Bu videolarda gérsel tasarim unsurlari
6n plandadir. Sarki sézii videolari, hareketli grafiklerin gtizel bir &rnegidir.
Hareketli grafik programlarinin en sik kullanilani ve en bilineni After

Effectsdir.

5. Stop-Motion Animasyon

Stop-motion animasyon; kamerayi objeye karsi ayarlayip tek kare cekip
sonra objeyi biraz hareket ettirip yeni bir kare cekmek ve bunu tekrarlayarak
animasyonu tamamlamaktir. Cekilen tek kare fotograflar art arda dizilip
saniye de 15 ila 24 kare olacak sekilde sahneler olusturulur. Sahneler
montajlanarak film tamamlanir. Kil figtirleri, kuklalar ve minyattirler kolayca
islenip yeniden konumlandirlabildikleri icin stop-motion tekniginde siklikla
kullanilir.

Stop motion animasyonu neredeyse filmin kendisi kadar eskidir. Tim Burton
ve Will Vinton gibi yénetmenler bu teknigi kullanmiglardir. Duraksamals
hareket yontemi 6zellikle Avrupa ve Uzakdogu'da sik kullanilan bir sinema
teknigidir.

Siireyya YONDES



Edibe OZTURNA

ILK ANIMASYON FILM|
FANTASMAGORIE

ilk animasyon filmi kim tarafindan yapilmigtir?

Animasyonun ilk ustasi Emile Cohl, aslen karikatir sanatcisidr.
Sinemada canli resim teknidinin yaraticisi saylan Charles-Emile
Reynaud'un izinden gitmistir. 1907 yilinda buyik resimler cizmeyi
ve bu resimlerin teker teker fotograflarini cekmeyi disindd ve
Reynaudun distini gergeklestirdi. Ve 1908 yilinda ilk animasyon
filmi Fantasmagorie'yi hayata gegirdi. Fantasmagorie'yi yaratmak icin
700 resim cizen Cohl, 1908 - 1923 yillar arasinda 250'yi askin film
yapti, ancak 37 tanesi film arsivlerinde bulunmaktadir. Bircok Fransiz
sinemaci gibi Amerikaya gidip gelmigti. Amerikada iken tarihin ilk
cizgi film karakteri olan Sncokums tipini yaratir. Unutulmugluk, yalnizlik
ve fakirlik icinde sldr.

Ne amagla yapilmigtir?

Oncelikle animasyonlar her alani etkiler ve katki saglar. Kullanim
alani cesitlidir bu yiizden kaliba sokmak zordur. Bu sanati iki agidan
degerlendirmek mimkindr. Birincisi, Hareket ve gériintti yaratmak
icin kullanilan teknikler acisindandir. Ikincisi de bir anlatim bigimi
olarak ele almaktir. Teknik acidan ele alindiginda, animasyon veya
‘canlandirma” sanatinin aslinda her materyali anlatim araci olarak
kullanabildigini gértrtiz. Ancak bugtin animasyon tretiminde yogun
olarak kullanilan belli bagh teknikler ve yéntemler sunlardir: Cel/
Geleneksel 2B Animasyon, Cut-out animasyon, Stop Motion,
Rotoskopi, 3B Animasyon, Motion Capture, Prosediirel Animasyon.
Animasyon, bir dizi hareket yanilsamasi yaratmak icin art arda ¢izimleri,
modelleri ve hatta kuklalar fotograflama yéntemidir. Cinkt gozlerimiz
bir gérunttyt sadece yaklagk saniyenin 1/10'u kadar hizl art arda
birden fazla géruntt goérindiginde, beyin bunlan tek bir hareketli
gorintude harmanlamaktadir. Animasyon; cizimleri hareket ettirme
sanati degil, hareket ¢izim sanatidir. Gérinttinin strekliligine dayal
olarak, animasyon, tim filmler gibi, akiskan hareketin bir yanilsamasidir.
Aslinda o kadar hizli hareket eden bir dizi statik ¢izimdir ki, saniyede
olusturulan yirmi dért kareye hareket gérinumi verirler. Hikaye
dinyalarini agan ve bugiin sevdigimiz animasyon filmlerini yénlendiren
vizyonlara bicim veren, sanat ve teknolojinin, yaraticlik ve becerinin
bu birlesimidir. Animasyon, hareketli géruntilerle beraber cansiz
nesnelere veya illistrasyonlara hayat verme, canlandirma stirecidir.

Bazilari, erken dénem Yunan canak ¢omleklerini, bir cizgi roman seridi
gibi, yiizeyi boyunca hareket ve ifade sahnelerini betimleyen erken
bir animasyon bigimi olarak gérilmektedir.

Genel Elegtiri

Animasyonlar gegmisten ginimiize geliserek nesilden nesile
aktanlmisti. Gintimiz animesine baktigimizda eski animelerin ilkel
kaldigini gortiyoruz. Ama bu ilkellikte inanlmaz performanslarin
da gktgini goriyoruz. Ciinkt bahsettigimiz tarih 1908-1920li yillar.
Animasyonun ilk 6reklerinden gériyoruz ki resimleri hareket
ettiriyormug gibi gsteren bazi oyuncaklar seklinde gerceklesiyor.
Bu oyuncaklarin en eskisi “THAUMATROPE" adh verilen basit bir
oyuncakti. Bu oyuncagin iki ytiziinde birer resim olan, yanlarindan
iplere bagli bir diskti. Bu oyuncak gibi bircok farkli cesit oyuncaklarda
gelistirilmistir.

Bu canlandinma sinemasinin dért evre gegirdigini séyleyebiliriz.
Baslangicta buytciliuk ve gdzbagallik dsnemi. Sonrasinda 1920 lerde,
¢izgi filmin sinema endustrisinin ticari edlence araclari hale gelmesi,
1930 ve 19401arda canlandirma filminin uzun gosterimli eglenti
filmi bigiminde dénismesine yol agan teknik gelisim dénemi, son
olarak da iginde bulundugumuz ve canlandirma filminin, sinema
endustrisinden televizyon reklamlarina, hatta 6zel deneme ve egitim
filmlerine kadar, hemen her alanda buytk olcide yayginlasmasi
dénemi. Gériyoruz ki degisen bu sistemde etkili olan en 6nemli unsur
teknoloji. Cunki canlandirma teknikleri materyallere bagl olarak
gelisiyor. llkel materyaller ile gerceklestirilen ilk ¢izgi film denemelerini
yapan Fransiz Emile Cohl'tin beyaz kagit tsttine siyah renkle cizdigi
copten adamlarini filme almasindan da bunu anlayabiliyoruz. Burada
cizilen ¢dp adama bir can verip ona hayat sundugunu gériyoruz.
Cizilen hayvanlar, agaglar gibi diger materyaller ile bir canlandirma
s6z konusu. lkelligin sinirlanini asan Emile Cohl ve diger animatorler
de dahil yapilan bu calismalarin degeri buyukttr. Su an gelisen st
model bilgisayarlar, cizim tabletleri gibi tim teknolojik aletlerle
animasyonlar konusturmak daha kolay. Makinelesmenin verdigi
bir kolaylik. Su anda da cok degerli tabi ki fakat ilkel zamanlarda bu
dnemli insanlarin yaptiklari ile es degere sahip degiller.

TUNC
“TURBO”
DINDAS

Tiirkiye'nin Ilk Graffiti Sanatisi

Tung¢ Dindag nam-i diger Turbo, Turkiye'nin ilk graffiti sanatcisidir. 1984
yapimi ‘Beat Street” adli filmden etkilenip hip-hop kiiltiiriine merak
salmigtir. Bununla birlikte hip-hop kiiltiiriinde zaten yeri olan graffiti
sanatina Tung “Turbo’ Dindas 1985 yilinda ilk adimini atmistir. Kendisi
graffitiyi ilk baslarda duvarlara resimler yapmak amaciyla kullanmustr.
Sonrasinda ise bunu sanatsal yénlerde kullanmaya baglamistir. Cesitli
platformlarda CD kapaklar, poster dizaynlari gibi islerle ugrasmustr.
Yurtici ve yurtdisinda bircok sergi, festival ve etkinliklerde yer almistr.
2002 yilindan beri cegitli sirketlere kurumsal graffitiler yapmaktadir.
Turbo isminin nereden geldigini soracak olursaniz 1984 yapimi
Amerikan filmi olan ‘Beat Street” adli filmde cok iyi dans eden cocugun
adi Turbodur ve kendisinin de lakabi burdan gelmektedir. Kendisi
Adidas, Turkcell, Boyner, Swatch, Redbull, Master Card, Acun
Medya gibi sektérlerinde énde gelen firmalar ile calismistir. Tung
‘lurbo’ Dindag'in Beat Music Factory adli bir Youtube kanali da vardir.
Bu kanalda yaptigi graffitilerden vloglara, sarkilardan eskiz defterlerine
kadar bircok icerik bulunmaktadir. Turbo, S2K (Shot 2 Kill) adli grubun
kurucularindandir. Bu grup aktif olarak calismalarina devam etmekte
ve bircok tilkeden tyesi bulunmaktadir. Tung “Turbo” Dindas sanatin
her alaninda bizlere cesitli miraslar birakmaya devam etmekte ve bizi
bu alanlarda gururlandirmaktadir.

Semih KARADAG



STOP MOTION

KUCUK GORUNEN BUYUK OYUNCULAR

Stop motion animasyon filmlerini hic izlediniz mi?
Ya da bir an ‘stop motion animasyon filmi neydi?”
diye duraksayanlar hissedebiliyorum. Aklinizda su
soru da olusmus olabilir; "Evet animasyon filmleri
izliyorum ama stop motion farki nasil oluyor?” Bu
yaziyl stop motion teknidini daha iyi taniyabilmek
ve onun hakkinda daha genis bir bilgiye sahip olmak
icin hazirladik. Kafanizda olusan sorulari bir kenara
birakabilirsiniz ctinkii burada cevaplayacadiz.

Stop Motion Kisaca Tarihi

Stop motion teknigi, en bilinen tanim
ile sabit nesneleri hareket edermis gibi
gdsteren bir animasyon teknigidir. Hareket
edermis gibi dedigimizde aklimiza gelen
thaumatrope, zoetrope, flipbook  gibi
hareketli imaj ttrlerinin temelinden gelmis
olan stop motion teknigi, ik nerede ve
kiminle baglamig 6nce ona gdéz atalim.
Ik hareketli imaj 1878'de Eadweard
Muybridge'in “Bir at dértnala kosarken dért
ayagi birden ayni anda yerden kesilir mi?”
sorusunu cevaplamak icin bir dizi kameray
belirli araliklarla yan yana siralayip yaptigi
deneyler sonucu ortaya c¢ikmis. Eadweard
Muybridgeden sonra ilk stop motion
animasyon Vitagraphy tarafindan 1898
yilinda hazirlanmig: The Humpty Dumpty
Circus. Onun hemen arkasindan gelen
en eski ornekten biri ise 1902'de Edwin
Porter'in Fun in a Bakery Shop. Vitagraphy,
bir oyuncak sirkindeki gunlik yagami
gosterirken Edwin Porter, finncinin fare
gdrmesiyle baslayan bir hikaye sunuyor bize.

1960lara  kadar stop motion teknigi
durmamig ve kendini gelistirmistir. Stop
motion animasyon filmi icin gelistirilen
materyallerden ise en cok dikkat ceken
mobilya ve ev ara¢c gerecleri olmustur.
1916da  animatérlerini,  stop
diinyasina buyik etki eden kil malzemesi
ile tanigtiran ilk kadin animatér Helena
Smith Daytondan sonra stop motionda
kuklalardan da yararlanilmaya baglanmistir.

motion

Stop Motion Kullanilan Malzemeler

Stop motion animasyonunun en sevilen yani, cansiz varliklara yiiklenen duygular ve
hareketlerdir. Insani en cok etkileyenlerden biri olan cansiz varligi harekete gecirmek
hem ince iscilik hem de yaraticilik isteyen bir istir. Malzeme secenedi oldukca genis
olan bu animasyon tekniginde képiik lateksler, silikonlar, killer, érgiiler, kagitlar (Miss
Todd enfes bir cut-out érnegi), tahta, akliniza gelebilecek her sey kullanilir. Hareket
bakimindan en uygunu kukla olarak diisiinsek de kilin ve hamurun icine yerlestirilen
tel, aliminyum, bant gibi gereclerle hem hareketi saglarlar hem de genellikle en giizel
sekillendirmeyi yaparlar. 1955te Art Clokey tarafindan tretilen Gumby Show'un
gordigu ilgi de bunun érneklerinden biridir.

Stop Motion Animasyonun Asamalari

Her seyde de oldugu gibi béyle anlatmak aslinda kolay, peki yapim agamasi? Stop
motion teknigi buyik bir sabir, bolca zaman ve iyi bir biitce gerektiren bir sanat
turidir. Siradan bir animasyon projesi asamalarindan farkli bir 6zelligi olmayan
stop motion animasyon projelerinde de senaryo, storyboard, karakterler, mekanlar
ayarlaniyor, gérintiler yakalaniyor, kurgu ve prodiiksiyon kismi geliyor. Bu asamada
en cok dikkat etmemiz gerekenlerden biri storyboard, en ihtiyacimiz olanlardan ikisi
ise sabir ve zamandir. Bunlarin sonucunda gecirdigimiz o tatl yorgunlugun tizerine
yapmis oldugunuz stop motion animasyon filmi izlerken gtilimsemeyi ve 24 Kare
dergisini unutmayin.

TR T e




COCUKLAR UZERINDEKI ETKIS

EKRANDAKiI OGRETMEN: CiZGi FiLM

Ulkemizde ve diinyada cocuklarin izledigi iceriklerin basinda cizgi filmler geliyor, peki bu cocuklar
cizgi filmlerden ne aliyor?

Teknik olarak tanimlamak gerekirse, cizgi film belli bir iletiyi simgesel olarak anlatan canlandirma
sanatidir. Bu ctimlede dikkat cekmek istedigim nokta “ileti” ifadesi. Cizgi filmler hic hafife
alinmayacak kadar etkili iletisim araclarndir, toplumsal islevleri vardir. Ozellikle taklit yoluyla
dgrenen cocuklar icin cogu zaman cizgi filmler 8gretmen roltini oynuyor diyebiliriz.

Cocuklar kahramanla kendini 6zdeslestiriyor, gérdiiklerine &zeniyorlar. Bu durumun endige verici
yaniise cocuklarin sevdigi cizgi karakterlerde gérdikleri olumsuz davraniglar da rnek alabilmesi.
Dért yasindaki bir cocuk, izledigi seyin bir kurgu veya hayal triint oldugunu bile anlayamazken
sadece ticari kaygilarla piyasaya strtlen ve cocuk psikolojisine uyumu yeterince tartigilmayan
cizgi filmlerin onlarin hayatinda yaratabilecedi izi distinebiliyor musunuz?

Cizgi filmlerin cocuklar tizerindeki etkisi, tizerine saatlerce konugulabilecek bir konu. Bizse ti¢
baslik altinda inceleyecegiz: cizgi filmlerin siddet baglaminda etkisi, cizgi filmlerin cocuklarin
tiketici kimligi tzerindeki etkisi, cizgi filmlerin kiilttir aktarimina etkisi.

Oncelikle “siddet” konusunu ele alirsak, okul ncesi cocuklarin siddetle tanismasinda cizgi filmlerin
payi buytik. Cocuklarin siddet ve olumsuz érnek teskil eden iceriklere maruz kalmalari gelisimleri
agisindan hic uygun degil. Cizgi filmlerindeki kavga sahnelerini arkadaglar tizerinde denemek
isteyen cocuklar bir yana siddetli iceriklerden etkilenen kiictk yastaki cocuklar, kendilerinin de
siddet kurbani olabilecegini diistintip korku ve kaygi gelistirmekteler. Haliyle bu durum ¢ocuk
psikolojisinde olumsuz sonuglar dogurmaktadir.

Siddet iceren cizgi filmlerde cogu zaman cocuklara verilen mesaj “siddet uygulayabilirsin™.
Yapilan bir arastirmaya gére 8 yasinda siddet icerikli program izleyen cocuklarin izlemeyen
cocuklara gére daha saldirgan davraniglarda bulunduklari ve ayni cocuklarin ilerleyen yillarda bu
tavirlarini koruduklar tespit edilmistir. Bulgular dogrularcasina, egitici icerikli ¢izgi filmleri tercih
eden cocuklar daha sakin oyunlara yénelmislerdir.

Bundan ¢ikardigimiz sonug, gelecegimiz olan cocuklarimizi oyalamak icin televizyonun karsisina oturtup sadece cok izlenmesi icin tretilen ve cocuk psikolojisine uygun olmayan
iceriklerle bas basa birakmayalim. Cocugumuzun neyi izledigini bilelim, birlikte kaliteli icerikler tiketelim. Ebeveyn ve égretmenler cocuklarin seyrettiklerini sinirlamazsa ipin ucu

coktan kacabilir.

Cizgi filmlerdeki iletinin aktarimi icin énemli olan bir diger unsur da senaryodur.
Geleneksel anlatilar, film ve cizgi film senaryolarina ilham oldugu gibi kiilttir aktarimi
acisindan da degerlidir. Turk cizgi film senaryolarina en cok konu olan geleneksel
anlatilara Keloglan Masallar, Nasrettin Hoca Fikralar, Dede Korkut Hikayeleri
érnek gdsterilebilir.

TRT Cocuk'ta yayinlanan yériklerin yasamini ve kltirlerini konu alan “Maysa
ve Bulut” adli ¢izgi film pek cok kiltirel birikimi aktariyor. Eski bir Tirk misket
oyunundan yola ¢ikarak hazirlanan “Cille” cizgi filmi bu anlamda ¢ok degerlidir ¢ctinki
unuttugumuz ya da daha énce hi¢ duymadigimiz bir gelenegi evrensel bir senaryo
icinde aktarmaktadir.

Kultir aktarimindan bahsederken Rafadan Tayfadan s6z etmezsek haksizlik etmis
oluruz. Eski mahalle ruhunu, mahalle oyunlarini ve sicak aile ortamini en iyi yansitan

cizgi dizidir bize gére. Ozellikle “Ramazan Tayfa” adiyla yayinlanan ve ramazan
ayl kiltirint unutturmayan bélumleri kiltir aktarminda cizgi filmin en bariz
drneklerindendir.

Cizgi filmler cocuklara hitap etmesi sebebiyle kiiltiirel degerleri muhafaza etmede
ve 6zUimiizi korumada glicli bir aractr.

Sonug olarak cizgi filmlerin cocuklarin fikir diinyasindaki etkisi yadsinamaz. Bu bilince
sahip olarak gelecegimiz olan cocuklarin neler izledigini kontrol etmek her ebeveynin
gorevi.

Cocuk psikolojisine uygun olan yayinlari tercih etmeli ve cizgi filmin giiciini dogru
kullanmaliyiz. Unutmayalim ki sevilen cizgi filmler, 6gretmenlerden daha etkilidir.

Cizgifilmler sadece cizgi film olarak kalmiyor, bildiginiz tizere bir ¢izgi film gésterime girer girmez bu ¢izgi filmin konseptinde cantalar, tisértler, kirtasiye malzemeleri raflarda yerini
almig oluyor. 2006 yilinda yapilan bir arastirmaya gére 8-12 yas cocuklarin ¢cogu ¢izgi film karakterleri bulunan tirtiinleri alma egiliminde. Sevilen cizgi karakterlerin ekonomide etkisi
buytk. Bu nedenle cizgi filmler cesitli amaclar dogrultusunda da kullanilabilmektedir.

Cocuklara verilen fikir “tukettigin stirece varsin” diistincesidir. Modern toplumu yizyillar icerisinde olusturdugu “retici-yurttas-cocuk”, post-modern toplumda “tuiketici kiiresel
cocuk’a déntgmustir. Cocuklarimizi medyanin bu zararli etkilerinden ve tiketim cilginligindan korumaya calismaliyiz.

ZLeynep SOYLU



CIZGL FILM TLE
PROPAGANDA

X, Y ve Z JENERASYONUNUN CIZGi FILM ILE OIAN ILISKILERININ

PROPANGANDA UZERINDE INCELENMESI

“Tarih tekerrtirden ibarettir.”

Cizgi film piyasasi 1900lerin basinda devletlerin animasyon stiidyolarina
propaganda c¢adrisi sayesinde bilylimeye baslamigs ve guinimizde
eglence endustrisinin en buytk platformlarindan biri haline gelmistir.
Zaman icerisinde bicimsel olarak gézle gérilir bir degisimden gegen
cizgifilmlerin amaci ve dolayisiylaicerikleri de k&klt bir sekilde degismistir.

Miittefikler ve mihver devletlerin medya (zerinden strdirdiikleri
propagandalarin her ne kadar lkinci Diinya Savas’nin yaninda etkisiz
kaldigi sanilsa da uzun dénemde toplumlar savasa motive eden
disiince savagin kendisi degildir: toplumun motivasyonu &zgurlik,
egemenlik, kin, nefret gibi ortak arzular ve duygular araciligi ile kazanilir.
Devlet, vatandaslarinda bu tiir duygular uyandirmak icin medya araclari
kullanmustir. Bu yazida medya araglarindan cizgi filmin zaman icerisindeki
amacinin degisimi ve propagandayla olan iliskisini ele alacagiz.

Sézlik tanimiyla propaganda, yaymaca anlamina gelir. Propagandalarin
cizgi filmlerde kullanimi Ikinci Diinya Savagi sirasinda baslamistir, yani
cizgi filmlerin yikselis dsneminde amag sanat yapmaktan éte toplumun
ilgisini cekmek olmustur.

Gizgi filmler gectigimiz cagin belki de en enteresan medya araclarindan
biri olmustur. icinde yasadigimiz diinyadan saniyede 24 karelik cizgiler
butint ile soyutlanabilecegimiz bir durak olarak yediden yetmise
herkesin hayatinin bir parcasi haline gelmistir, bu da propaganda icin
ideal bir zemin hazirlamistir. Jenerasyonlar boyunca insanlarin aradigs
bu “dteki dinyalarin” icerigi de degismistir, spesifik olarak X, Y ve Z
jenerasyonlari arasindaki fark kayda degerdir. Bu jenerasyonlarin icinde
yasadiklar somut diinyalara bir g6z atalim.

X Kusagi (1965-1979)

Cogunlugun cizgi filmlere erisimi olmadigi bu dénemde genclerin hayal diinyasi ¢izgi romanlarla
sekillenmistir — yani zamaninin finansal olarak en uygun sayilabilecek geng kesime y&nelik propaganda
platformu ile. Soguk Savagn icinde dogmus olan X Jenerasyonunun bilgiye erisimi kisithyd:: hasar
gdrmiis kiitiphaneler, yasakli kitaplar, iki biytik devletin cephelerinin birbirine sayilabilecek her yoldan
negatif géndermeleri... ‘Anti” gériistin biittin bir diinyayr kér ettigi kasvetli ve ‘soguk’ bir zamanda sicak
bir diinya aradilar. X jenerasyonu, solugu rengarenk sayfalarda ve yetiskinlik ddnemlerinde cocuklariyla
seyrettikleri ¢izgi filmlerde buldular. Gergeklikten olabildigince uzaklastinlmig “bagka diinyalarda”
(Japonlarin ‘isekai” kavrami). Stiper kahramanlar, konusan hayvanlar, zengin bir 6rdek ve daha fazlas!.

Devletler Soguk Savas propagandasini Ikinci Diinya Savasinda oldugu gibi “Naziler katidir!”,
“Rusya’yr devirecegiz!”, ‘Amerikalilar aptaldir!” gibi toplumlara agilanabilecek fikirleri afislere yazmadilar.
Tom ve Jerry (1940-1958), X Jenerasyonu diinyaya gelmeden yayimi bitmis olsa da giinimiizde
hala cocuk televizyonlarinda gésterimi devam etmekte. Serinin icinde yiizii izleyenler tarafindan pek
merak edilmis olan Mammy Two Shoes karakteri siyahi bir kadindir ve Tom'a zaman zaman psikolojik
ve fiziksel siddet uyguladigi gézlemlenmektedir. Bu tipleme, bir anti-siyahi propagandasidir. Direkt
bir saldin degildir, ancak sevilen bir karaktere teni farkli renkli birinin uyguladigi siddet, izleyenlerin
(8zellikle cocuklarin) bilingaltinda bu ten rengine kargi ytizyillardir siiregelen irk¢iligin kék salmasina
zemin hazirlamigtir.

Zeynep Inci YUCEL



Y Kusagi (1980-1999)

Savagin etkisinin gittikce azaldig), devletlerin destekledigi teknolojik gelismelerin

halk tarafindan aktif kullaniminin arttigi bir dénemde bilgiye erigim kolaylagmigti.
Milenyum nesli de bu kolayliklardan fazlasiyla faydalanmistir. Televizyon her salonda
bulunan bir esya haline geldi, masaustii bilgisayarlar evlerde yer etmeye bagladi,
DVD kulturt gelisti ve daha bircok teknolojik yenilik insanlarin hayatlarina girmeye
bagladi. X Jenerasyonundan farkli olarak Y Jenerasyonunun etrafi bircok platformla

doldu:

sinema filmleri, televizyon dizileri, cizgi filmler zaten var olan, ancak herkesin
erisemeyecedi medyalar iken bir anda guinlik hayatin bir parcasi haline geldi.
Internetin de icadiyla insanlar arasi etkilesim artti. Sosyal platformlar kuruldu, bu da
bilgi paylagimini kolaylastirdi. Y Jenerasyonu cevrimici diinyaya giren ilk nesil olmug
oldu, bu da ger cek diinyadan sanala yénelmelerine sebebiyet verdi.

Sanal yasamin bilgiye erisimi kolaylastirmasiyla etrafi bilgiyle cevrili bir nesil ortaya
cikti. Ister istemez karsilagti biitiin bilgiyi icine ceken bu jenerasyon, kendi fikirlerini
olusturabilecek ve &niine gelen her ideolojiyi kérii kériine benimsemeyecek bir nesil
oldugu icin propagandanin bir faydasi yoktu.

Hedef kitlesi artik milenyum gencleri olan cizgi film endustrisinin isi zor degildi. Ana tema
“‘coming of age” yani ergenlik cagiydi. Genglerin ve genc yetiskinlerin giinliik hayatlarinda
olup bitenler, okul yasamlari ele alind::

Daria (1997-2002), Rugrats (1991-2004) ve The Wild Thornberrys (1998-2004) bunlara
sadece birkac drnek. Bu tiirii sadece insan tiplemeleriyle degil, insanlar gibi yasayan
hayvanlarla da yiriitmeyi basardilar: Arthur (1996-), Animaniacs (1993-1998) ve Pinky
and the Brain (1995-1998) gibi.

Propagandadansa topluma benzetmelerde bulunularak, stereotipik cizgilerin disina
cikilarak elestirel bir yaklagim benimsenmistir

Z Kusagi (2000 - 2001)

Teknolojinin 21 Yizyllin basindan itibaren hizla gelismesiyle animasyon
endustrisi de gelisti. Cocuklar televizyonlarda her giin yayimlanan cizgi filmleri
ve aile bilgisayarlarina taktiklart CD'leri izleyerek biytidu. Cep telefonlarinin
yayginlasmasi ve beraberinde getirdigi yenilikler ile herkes, her zaman, her
yerde ne oldugunu bilir hale geldi, icerik tiketme aliskanligr dogdu.

Bagimsizigini teknolojik gelisimlerle yakalamis olan ¢izgi film dreticilerinin 21.
Yizyildaki asil amaci animasyonun gelisimi ve genele yénelik elegtiri olmustur.
Ornek olarak ¢izgi roman olarak baslamis Ajin (2012-2021)de ve Titana Saldin
(2009-2021)'da azinliklara karsi yapilan ayrimcilik ve asagilamayi konu alinmigtir.

Anime adaptasyonlarinda bu alt metinlerin yani sira dinamik hareketler tizerine
gahsilmistir: Ajindeki yari insan gélgelerinin hareketleri ve Titana Saldirida
askerlerin U¢ Boyutlu Manevra Techizati ile yaptiklar hareketler.

Code Geass: Lelouch of the Rebellion & R2 (2008-2009) anime serisi
animasyon acisindan giicli tarafta kalmasa da 2000'lerin en sevilen politik
animelerinden biri olmustur.insanlari tek bir bakisla manipile etme 8zelligine
sahip olan siradan bir lise dgrencisinin tilkenin bagina gecmesi konu alinir. I
catismanin en iyi drneklerinden biri olan Code Geass, devletlerin manipiilatif
etkisini ve yozlasmasini konu alir.

Anlayacagimiz lzere hedef kitlesi Z jenerasyonu olan cizgi filmlerin
amaci teknolojik gelisimlerden faydalanarak ama giinimiiz diinyasindan
soyutlanmayarak, eskiye yaptigi benzetmelerle geng kesime ge¢misi anlatmak
ve tarihin tekrarlanmasini énlemektir.

20. vyizylda devletler, toplumlara benimsetmek istedikleri ideolojilerini
geng kesime cizgi film endistrisinin kendilerine bagliigindan faydalanarak
propaganda icerikli yapitlarla yansitmuglardir. Zaman igerisinde teknolojinin
gelismesiyle beraber bilgiye erisim ve insanlar arasi etkilesim artmistir, bu da
glinimiiz modern devletlerinin birey tizerindeki kontroliinii zayiflatmistir. Sektor
devletten bagimsizlastikca propagandaya yer kalmamustir, tiplemeler ve giinlik
hayatin akist konu alinmigtir. Giiniimiizde ise amag, alternatif gercekliklerin tarihi
benzetmelerle izleyiciye tanitilmasi ve toplumsal sorunlarin islenmesidir. lyi ve
kotu net degildir, gri alanlar coktur; bitiin taraflarin ic catismasindan bahsedilir.

20. Yuzyl cizgi filmi taraflidir, 21. Yzyil cizgi filmi tarafsizdir. Hedef kitlelerinin
icinde bulunduklari zaman dilimi, tecriibe ettikleri diinya diizeniya propagandaya
zemin hazirlar ya da propagandayi defeder.

y

v
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ENCANTO

Sihirli DUnya

Haydi gelin sizle 2021 yilina ait bir animasyonu beraber inceleyelim.

ENCANTO! Animasyonu Golden Globe de ‘EN 1Yl ANIMASYON’ sdiiliinii almigtrr.

I)nmi( lucln«. son mdgicos?
Excepto una.

%tswfp

NOVIEMBRE
SO0LO EN CINES

Encanto konu veya icerik olsun her yasa hitap eden bir animasyon size
kanit olarak sunu sdyleyebilirim ki, ablamla beraber izledik ve belki de bazi
yerlerde benden daha fazla heyecanlanmis olabilir.

Evet gelelim nasil inceleyecegimize ilk 6nce biraz konudan ve biraz da
icerikten bahsedecegiz, icerik yerinde ilk 6nce bir animasyon siirecinden
giris yapacagiz ve benimyorumumla size icerik hakkinda bilgiler verecegim
ve bdylece incelemeyi bitirmis olacagiz.

KONUSU:

Kolombiyada yasayan Madrigal ailesinin mucizelerinden bahsediyor.
Mucize bir mumun déniistimii ile elde edilmis, bu déntistim aile tyelerinin
bizdeki kabile basi gibi olan Abuela ile baglamaktadir.

Alle tyelerine ait 6zel gicler yani mucizeler var hatta bir aile tiyesi Hulk
kadar guiclt. Sizde izlediginizde belki kahramanlarda kendiniz ile bir bag

kurabilirsiniz.

Ana karakterimize gelecek olursak Mirabel mucizeyi elde edememis
birisi. Hatta mucize olmayinca aile tyeleri ve cevresi mumun artik
caligmayacagini distintyor.

Bu yiizden de Mirabel aileden kendini uzak hissediyor ve kendi icsel
arayisi baslyor.

Film boyunca biz aileyi tanirken, olaylar ile onlari baglarinin nasil
oldugunu gériiyoruz. Hepsinin giiclerinin zorluklari ve bunun yaninda
sorumluluklariyla beraber hikaye akigina yén vermeye devam etmektedir.

Bir animasyon film yapiminda neler vardir onlara bakarak animasyonu yorumlamaya baglayalim:

Tablo da anlagilacagi gibi nasil bir yol izlendigi gézitkmekte. Bir animasyon filminde hicbir asama atlanarak gecilemez. Ciinkii daha sonradan sikinti cikaracak bir
durum ortaya cikar yani hepsi birbirlerini tamamlayarak yola devam etmektedir. Nasil bir insan birinci siniftan baglayarak kendine her sinifta bir seyler ekleyerek

devam ediyorsa animasyonda da béyledir. Aslinda siirecte yer almasa da Vocal Track (seslendirme) zamaninda bile bir stirec vardir.

Encanto da karakterlerin giiclerine gére viicut yapilari ve ses tonlari degisime ugramaktadir. Ornek olarak ana karakterimizin kardeslerinden Isabela ile Luisa'min ses
tonlarinin farkliligini ve viicut hareketlerinin farkliigini verebiliriz.

“We Don’t Talk About Bruno” - Dance Progression

Storyboard | " R.ef’lerence oogfaphy

Final ENCANTG

Aslinda Latin Amerika tlkelerinde gecen animasyonlarda miizigin karsimiza diger animasyonlara gére daha cok ¢iktigini gériiyoruz, bu onlarin kiiltiirinden bir yansimadir. O
ve benzeri kiiltiirde animasyon icerisinde miizik ile aktarilmak istenen konu ve gidisat gésterilmektedir. Miizik sézleri ile bize mesajlar verilmektedir. Mizik ile aile tanitiimakta
ve filmin ilk on dakikasinda aileyi bize tanitmig, mucizelerinin neler oldugunu &greniyoruz. Bu sayede izleyici tanidigi aileyi benimseyerek animasyona dahil olup icerisine dalarak
aileden birisi oluyor.

Encanto, hikayenin gidisati olsun, ana kahramanin bizim hayatimizda yasadigimiz zorluklari yagamasi ile animasyon bizi ice cekmektedir. Yorumladigimiz gibi bizden biraz, biraz
sihirli diinyadan olugan bu animasyona yazidan sonra olusan heyecan ile kogarak izlemenizi temenni ederiz. Bir dahaki yolculukta gériismek tizere hoscakalin.

Himeyra BAYRUK



KIS\ FILNM ELESTIRISI: Y AN LIS IKNAY A

Hic ait olmadiginiz bir yerde oldugunuzu hissettiniz mi? Cevabiniz evet ise bu cok normall Ciinkii bazen mantarlar bile kendilerini olduklar yerden ' , e - , -
cok farkli bir yerde gérmek isterler. HEROmation tarafindan 6 Aralk 2019'da yayinlanan Yanlis Kaya isimli kisa film tam olarak bunu anlatiyor. " AR ' ‘ Martin burada buytik bir okyanusun icinde kendi olmak icin cabalayan
cerisinde bircok farkli mesaj barindiran bu film 2019da Burbank & Davis Uluslararasi Film Festivallerinde “En lyi Kisa Film” sdulint kazand.. Y ‘af herkesi terpsll.l etmektedir. Kendimizi bulmak ve oldugumuz gibi biri olmak

s icin %ok biytk savaslar veririz. Bu savag bazen farkli olmamizdan kaynakli
Kendini ait hissetmedigi bir kayanin Uzerinde dogan Martin adli mantarimiz, karsi kayadaki mantarlarin giine enerjik ziplamalariyla baglamalarina - el lEES - kabullenilmeme ile olur, bazen bulundugumuz toplum icin yeterli olamama
hayran kalir. Onlarn gordikten sonra Martinde onlar gibi davranmaya baslar. Giines her dogdugunda onlar gibi ziplar, egdlenmeye gaﬁ§|r. Kendi ] B ile olur, bazen irkgilik bazen ise kendine olan inancini kaybetmekle olur.
gibi gérinen ama bitin gini olduklar yerde hicbir sey yapmadan geciren mantarlarin “arasinda yalniz Eisseden Martin, kendini dalgalarin : : " : : T
(zerindeki bir kutige birakir. Ait olmadigi bir yerde, iendi gibi hissetmedigi bir toplulugun icinde olmaktansa deli dalgalar ile micadele : Bittin bu sorunlarin en temelinde yatan sey ise hepimizin birer insan
etmeyi secer. Bu secimi sayesinde kendi gibi olabilmeyi, degerleri icin savasmayi, dostlariyla bir olmayr ve pek cok farkli seyi 6grenecektir. - ; oldugumuzu unuttugumuz gercegidir. Ama filmin son sahnesinde sarkida
gecen sozin dedigi gibi hepimiz ayni kayanin (zerindeyiz! Kendimiz
oldugumuz kadar farkliliklanmizve benzerliklerimiz ile hep birlikte en iyisiyiz.

Biisra CAKIR




YETISKINLER ICIN YAPILAN ANIMASYON FILMLERI

Afilm by
Will MeCormack & Michael Govier

[t anything happens | love you

ZIRVESI

THE MOVIE

Gergek bir hikayeden uyarlanmigtir.
HARVIE KRUMPET'in Oscar® Odilli Yaraticisindan

3 @ -

MARY AND MAX SOUL MASAMER IF ANYTHING HAPPENS | LOVE YOU DUNYANIN ZIRVESI THE HOUSE

ki beklenmedik mektup arkadagi arasindaki arkadashk  Bir ortackul miizik gretmeni olan Joe Gardnerin  Yapay zekaya merakli bir genc kiz diinyada fark yaratmak ~ Okulda yasanan trajik bir kazanin ardindan cocuklaninin =~ Everest Daginin zirvesine yapilan ilk tirmanis hakkindaki ~ Farkli diinyalari ve karakterleri kapsayan tic farkli hikaye

hikayesini anlatiyor. Bir caz grubuna katilmak isteyen isterken lc arkadasl, sucla savasan stiper kahramanlara  yasini tutan iki kederli ebeveyn icinde bulunduklar  gercedi &grenmeyi saplanti haline getirmis bir foto  anlatan, ancak hepsi ayni evin icinde gecen bir animasyon

hikayesi: Melbourne banliydlerinde yasayan vyalniz, sekiz
duygusal boslukta bir yolculuga cikar. muhabiri, kaybolan saygin bir dagciyr aramaya koyulur. filmi.

yasinda bir kiz olan Mary ve New York'ta yasayan kirk dért Gardner, bir giin aniden kanalizasyona distiyor. dénustr.

yasinda agir obez bir adam olan Max.
Burasi aslinda farkli bir diinyaya aciliyor fakat o, diinyaya

Isledigi konular ise kisaca sunlar: cocuk ihmali, yalnizlik, nasil dénecedini bulmaya calisiyor.
kleptomani, ihanet, otizm, depresyon, anksiyete, sucluluk
duygusu, agorafobi, 8liim korkusu...

Seher KAZANKAYA
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Un'esperienza cinematografica senza precedenti.
J I primo film il!f_.ggxmrne dipinto sutela
mﬁ B S 1 Sk ko
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Friendship is the ultimate upgrade

-

I AMAZON ORIGINAL

IN VINCIBLE, /

#INVINEIBLEFR]I]AY | prime videa

AILEM ROBOTLARA KARS|

llging, islevsiz bir ailenin yolculugu, kendilerini robot

kiyametinin ortasinda bulduklarinda ve aniden insanligin

en beklenmedik son umudu haline geldiklerinde altuist
olur.

| AM THE DESTINY E:fﬂ omme MT@} [ Niaier Aeese 7 SEPT
° ° . . )

NE ZHA

Siradan bir kurye ve motor yarslar tutkunu olarak
hayatini stirdtriirken eski diismanlariyla kargilagsan ne zha,
sevdiklerini korumak icin giiclerini yeniden kesfetmelidir.

LOVING VINCENT

Genc bir adam sorunlu sanatcinin son mektubunu teslim
etmek icin ressam Vincent Van Gogh'un memleketine
gelir ve buradaki son guinlerini aragtirir.

NEXT GEN

Duyarli robot teknolojisinin yaygin oldugu bir diinyada

yasayan yalniz asi bir gen¢ kiz olan Mai su ve bir sans

karsilagmasi yoluyla birbirleriyle tanigan ve kisir bir tehdidi

durdurmak icin kullanmalar gereken beklenmedik bir

bag kuran cok gizli silahlandinlmis robot olan 7723'tin
hikayesini anlatiyor.

INVINCIBLE GUiLLERMO DEL TORO'NUN
PINOKYOSU

Gercek bir cocuga déniisen ahsap bir kuklanin klasik
cocuk masalinin daha karanlik bir versiyonu.

Babasi gezegendeki en giiclii stiper kahraman olan bir
genci konu alan bir animasyon filmidir.

Seher KAZANKAYA
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KIiRPI SONIC 2

DUSLER FAB

Sonic the Hedgehog 2, yasananlardan sonra Tom'un yaninda
kalan Sonic'in, bu kez yaninda daha gticlii bir silahla karsisina ¢cikan
Dr. Robotnik ile yeni miicadelesini anlatiyor.

AINBO .

Frozen ve Moana ile benzer bir tarza sahip olan Ainbod
genc bir kahramanin hikayesi anlatiliyor. Genc arkadagimiz
ve ruh rehberleri, (Dillo adindaki ko adillo ontrol etmenin korkung sonuglari oldug beri yoktur.
ve Vaca adindaki koca bir tapir) memle ‘ Jenny'nin uyanmamasi izerine Minna,
Ormanlar’ni kurtarmak adina bir géreve ¢ . kurtarmak igin rt

biyuk istegi onu
lilebildigi bir diin

in onun riiyalanini kontrol eder. Ancak

-

Vizyon Tarihi: 8 Nisan 2022
_ Yénetmen: Jeff Fowler
= Senarist: Pat Casey, Josh Miller, John Whittington
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, Jennyyi
insanlarin

Vizyon Tarihi: 29 Nisan 202
Yénetmen: Richard Claus
i Senarist: Richard Claus

Vizyon Tarihi: 8 Nisan 2022
Yénetmen: Kim Hagen Jensen
Senarist: Kim Hagen Jensen

Nazlican AKTAS




Eskiz

Referanslar alarak, hikayeden ilham alarak
cesitli calismalardan esinlenerek karakteri
belirleyecek cizimler yapariz.

< AR AKTPRIE
TASARIM SURECI

Stireg karakteri kafamizda olusturmamiz ile baglar bunun icin bir hikayemiz olmasi gereklidir. Referans alarak eskizler yaparak karakterimizi canlandirir.

5 ADIMDA KARAKTER TASARIMI:
Hikéye

Karakterimize bir hikdye olusturup onun yasam kosulundan giydigi kiyafete,
/“\“\1 yuziindeki kinsiklara kadar etkisini gérebiliriz.

/

7Y
\; {’\\\ s‘ ;}‘
‘~ m( Arastirma
//‘/' o Karakterimizi hayata gecirmek icin hikayeyi giiclendirip ona &zellikler
b

kazandirmamiz gerekir bu ytizden karakterimizin c¢izgilerini belirlemek
adina bir aragtirma yapmamiz gerekir.

Referans

Karakterimizin hikayesini belirleyip arastirma yaptiktan sonra referans
alabilecegimiz gérseller, calismalar bulup aklimizda karakteri olusturmaliyiz.

Tasarim

Cesitli acilardan karakter eskizlerini tamamladiktan sonra karakterimizi tarzimizi yansitan
cizgilerle, baktigimizda hikayesini hissedebilecegimiz bir tasarim olusturabiliriz.

'-"Iu;i" ‘\

i"@'

Mustafa Safak DUVENCI




Hep beraber Ben Eblenin bu
ciziminin hangi asamalardan
gectigini, nasil ilerlersek  dogru
adimlar atabilecegimizi inceleyecegiz.
Hazirsaniz ~ kemerler  baglansin!

YOLCULUGU

a

llk olarak referansta gérdigimiiz
temel ve genel sekilleri gézlemliyoruz,
detaylar bizim icin bu agamada dnemli
degil. Elimizi ve zihnimizi gevsek
birakip bir taslakla baglyoruz!

a

Daha sonra referansimizin  surat
ifadesini gdzlemleyerek, ayrintilarda
bogulmadan sakin adimlarla yeni bir
boyut kazandiriyoruz.

a

Her biri kendi katmaninda olacak sekilde
taslagimizi biraz  renklendiriyoruz.
Mikemmel rengi elde  etmeye
calismadan kaba bir baglangic yapiyoruz.

a

Yizdeki ve sactaki kiictik parcalari
golgelerledolduruyoruzvehafiften
detaylara giriyoruz. Bu asamayi
gevsek el hareketleriyle yapmali
ve keskin cizgiler kullanmamaliyiz!

Bu asamada golgelere ve
cizgilere daha yogdun bir girig
yapiyoruz. Renklerle oynuyoruz,
referansi  kontrol  ediyor ve
ilerledikce denemeler yapiyoruz.

Isik kaynaginin referansta
neresi  oldugunu inceliyoruz.
Formlari buradan vyola cikarak
sekillendirmeye basliyoruz. Tum
adimlar 3 boyutlu dustintiyoruz,
bu sekilde nasil ilerlememiz

gerektigini daha net gorebiliriz.

a

Ve son dokunuglarl Bu kisimda ihtiyaci
oldugunu  dustindigimiz  noktalara
doygunluklar veriyoruz. Elin ve burnun
Usttine dikkat! Bu esnada firca darbelerini
kendimizden emin ve gevsek tutup,
ayrintilarda kaybolmamak adina firca
boyutunun  ¢cok  kiciilmesine izin
vermiyoruz. Artik tamamen hazirz.

Asl ERENER




KARAKTER TASARIMI

Mehmet Naci Dedeal'in “Karakter Tasarimi” kitabi, bu sektérii agir bir dile kagmadan
herkesin anlayabilecegi eglenceli bir dille acikliyor. Bu nedenle de amatérden
uzmana bu alana ilgi duyan herkesin kullanabilecedi bir kaynak haline geliyor. Kitap
karakter tasanminin asamalarina ve bu asamalarin detaylarina inerek bu alanda
detayl bilgi sahibi olmamizi sagliyor.

Bu asamalardan bazilari hedef kitleyi belirleyen kararlar asamasi, karakterin
taslaginin olusturuldugu genel tasarim asamasi, planlanan hikayeyi detaylandiran
ve bir buitiin haline getiren icerik- senaryo asamasi ve karakterin tanitildigi sunum
asamasidir. “Ogrenmeyi 6grenmek” mottosuyla kendimizi gelistirmemizin dnemini
vurgulayan Dedeal, karakter tasarimi yapabilmek icin her konuda arastirma
yapmamiz gerektigine de deginiyor.

Ayni zamanda karakter tasariminin kolay bir stirec olmadigini, etkili bir karakter
yapmak istiyorsak iyi bir hikdyeye ve detaylica belirlenmis bir hedef kitleye ihtiyac
duydugumuzu da ekliyor.

Kitap icerik anlaminda degindigi hemen hemen her konuda hem &rmek hikdye hem de émek cizim barindinyor ve bu
drneklerin bazilarin Miyazaki gibi tinlii sanatcilardan ya da Star Wars gibi tinlii eserlerden alarak konuyu ilgi cekici hale getiriyor.

Yazar her ne kadar renklere karsi olmasa da ¢izim konusunda karakalemin ayri bir 6zgiirltigi olduguna inaniyor ve kitabinda
agirlikl olarak bu tarz cizimlere yer veriyor. Kitabin yani sira Dedeal' inilgili olan herkes icin kitabin ufak 6n izlemesinin bulundugu
bir web sitesi de bulunuyor.

Esma Nur KIYAK



Zihin okumak ve tesini gérmek her zaman ilgimizi cekmistir. ‘Ozel bir giice sahip olmak isteseniz bu ne olurdu?” diye soruldugunda
aklimiza gelen cevaplardan biri degil midir hep, zihin okumak.

Gozlerimiz ile hayata bakigimiz ve yakalayisimiz cok farkli, herkesten daha derin ve manidar. Gézlerimizden zihnimize sizan gériinttleri
bazen tarif etmek zor oluyor ve bir projeksiyon gibi yansitabilseydik keske diyoruz. Bahsetmek istedigim konu bunu basarabilen
yansitan ve hayata karg bakigimiza renk katan insanlar, bizler tizerine. Her gtin hayatin kosusturmasi icinde, yorgunlukla gtint ve ani
kacirabiliyoruz. Hep ayni saatte ayni yolu kullandigimiz metro yolunda yanindan hizlica gecip gittigimiz, metro merdiveninin baginda
duran paspasin aslinda bize dil ¢ikarmasi, her aksam ugrayip basimizi yasladigimiz evimizin bize géz kirpryor olmasi. Psikolojik olarak
buna “algida secicilik” de diyebiliriz. Zira insan gercekten algisi yoniinde gérir cogu seyi. Cok yorgun oldugunuz bir giin metroda
karsinizdaki oturan kisinin sizin okumus oldugunuz kitabi okudugunu aninda fark edersiniz. Insanin zihninde aslinda bu bir “fark
etmektir’, gérmektir. Gérmenin zorunlu sarti bakmaktir fakat ne kadarini gérebiliyoruz?

6z bakar ama beyin gériir. Bakmak sadece géz ile yapilan bir eylemken, gérmek ayni zamanda algilamakta, yorumlamaktadir. Gérmenin
icinde buytk pay “bilmek” kismina distiyor. Sanatla hic ilgisi olmayan birisini diistiniin mesela. O kisi, cok énemli bir esere bakiyor
olsa dahi sadece bakmakla yetinecek, gérdiigu seyi yorumlayarak hissedemeyecektir. Ancak bu konuda bilgi sahibi olan, aklini bu ise
vermis kimseler ise ayni esere baktiginda cok farkli duygular hissedecektir. Kisacasi insan, daha fazla bildikce, daha fazla yorumlamay:
basarabildigi élctide bu hayattan alacagi zevk de son derece artmaktadir.

Hayati kacirmamaya calisan, ani yakalayan, dinlemis olmak icin dinlemeyen, okumus olmak icin okumayan, yazmis olmak icin yazmayan,
gdrmus olmak icin gérmeyen, duyularini tam anlamiyla kullanan, tiketmek kadar tiretmeye de caba harcayan bireyler olabilmek dilegiyle.

Hande Hatice YILMAZ



Shounen serilerinin baginda gelen Naruto, izleyenleri
ve okuyanlari konunun icine ceker. Genelde shounen
animeleri Naruto kadar uzun olmaz ve béliimler yeterli
olmadigiicin konu biitiinliigii tamamlanmamig olur. Ancak
Narutoda olaylar derin ve detayl islenmistir. Yapboz
parcalari gibi birbirini tamamlar, bu da izleyenlerde ya da
okuyanlarda farkl bir tat birakir.

Eskiden beri takip edenler icin yeri bambaskadir ve
nostaljik bir etki birakmistir. Ayrica Narutoda bélimler
uzun oldugu icin, dram sahneleri de derin ve etkili
islenmistir. Naruto'yu farkli kilan 6zelliklerden bir tanesi de
icinde, genel animelerin aksine birden cok ana karakterin
olmasidir. Naruto neden bu kadar ¢ok seviliyor? sorusuna
gelecek olursak eger Narutonun annesi ve babasinin
onun dogdugu giin 8lmesi, yalniz bir cocukluk gegirmesi
ve en yakin arkadaglarini kaybetmesi gibi zorluklarin
Naruto'nun hayatinda biiyiik ve can alici etkilere sebep
olmugtur. Yine de Naruto yasantisindaki zorluklara
ragmen kimseye alding etmeden kétii yola saptirilmadan
151g1 takip ederek iyi yolunu hi¢ kaybetmedi. Onun yerinde
baskasi olsa simdiye kadar herkesten nefret eden ve kétii

yone sapan bir karakter olabilirdi ancak o tam tersi kendini
insanlara kanitlamaya caligti iste bu da Naruto'nun sevilen
yanlarindan biridir.

Diger sevilme nedenlerinden biri ise bir seyde ne kadar
basarisiz olsa da asla pes etmeden yorulsa da cani acisa
da bir isi bagarmadan pes etmeme iradesidir. Naruto'nun
bazilarina gére bu 6zelligi aptalca ya da safca gozikse
de Naruto bircok insanin canina kiymis kétii insanlara bile
iyi gdzle yaklasip onlarin icindeki karanliktan az da olsa o
151g1 bulup ortaya cikartabilen biridir.

Her iki sebebin icinde dogurdugu duygular izleyicinin
kendi icinden bir pay bulmasina ve Naruto ile arasinda
bir bag kurmasina sebep olmustur. Bu da Naruto'nun
sevilme sebeplerinin en giiclustdiir. Kisacasi Naruto'dan
almamiz gereken mesaj, zorluklar karsisinda pes etmeden
yola devam etmektir ve hedefimiz dogrultusunda her
yolu kat etmektir. Niyeti kétii olan insanlar karsimiza ciksa
bile iyi olabilmeyi 6grenmektir. Naruto'nun da insanlarla
yakinlagmasini saglayan en 6zel ve dnemli 6zelligi de

budur.

Berkehan HACIOSMANOGLU

}A



i 4
] e ]
T

Oyunun gérsel tarafindan bahsedecek olursak Rockstar Games'in  Dilerseniz biraz oyunun hikayesine ve gérsel olarak tatmin seviyesine
oyuncular hi¢ hayal kirkligina ugratmadigini gériiyoruz. Red Dead deginelim. Oncelikle oyun 1899 yilinda Amerika'da gegiyor. Oyundaki
Redemption 2 oyunculara mitkemmel grafikler sunmakla kalmayip bu ana karakterimiz olan Arthur Morgan, Van Der Linde isimli ¢etenin

: a

eglence 9ektort-m:'e muhtégéh{hbﬁ gﬁ%yﬁpmama§ard,_% grafiklerinyanina detayciligini da ekliyor ve biz oyunculara keyifle oynama  bir tiyesi ve cetenin lideri olan Dutch'in sag kolu. Oyuna, basarisiz
Avengers: Inﬁmty War filminin 640 milyon doWa,[_Héhlgnm 4 firsativeriyor. Oyunda RTX desteginin bulunmasa dabu keyfiikihatta10 olan bir soygun girisiminden sonra federal ajanlara yakalanmamak igin
gecerek eglence sektdriine en iyi girisi yapanlar listesinde .. katina cikariyor Ayrica bir acik diinya oyunu olan Red Dead Redemption  soguk bir kis gtiniinde bir eve siginan ¢etenin orayi bir kamp alanina
ikinci oldu. Listenin birinci sirasinda ise tam 1 milyar dolar 2 bizlere oyunun hikayesinde biraz s6z sahibi olma firsatini da veriyor. gevirmesiyle merhaba diyoruz. Cete hayatta kalmak igin Amerikanin

hasilat ile yine Rockstar Games'in oyunu olan GTA V var. engebeli arazilerinde yol almak, calmak ve savasmak zorundadrr.

Semih KARADAG



2006 yilinda, iki oda arkadagi (Brandon Beck ve Marc Merrill) tarafindan
kurulan Riot Games, o zaman kurulan hikayeli oyun yapan sirketlerden
farkl olarak DOTA veya WoW (World Of Warcraft) gibi online oyunculu
oyun gelistirmeye baslamislardir. Kurulduklarindan tam 3 sene sonra,
Venture Captial isimli sirketten 1 Milyon dolar yatinm aldiktan sonra 2009
yilinda League Of Legends isimli MOBA tiirtindeki oyunu yaymnladilar.
Oyun ciktiktan 2 yil sonra ise toplam aktif oyuncusu sayisi 32 milyona
ulagirken, ginlik oyuncu sayisi 4 milyona ulasarak Asya oyun pazarinda
kok salmis, Asyadaki bu basarisi ile oyun, diger kitalara da yayilmistir.

Riot Games'in asil basarisi, ayni tarzda daha popiiler olan ve tiiriin énciisi
olan DOTAY: tahtindan indirip diinya capinda popiiler kiltir 6gesi haline
gelmeside var. Buhale de onlarigetiren sey agresif bir strateji ve daha oyunun
3.yilinda diizenledikleri 5 Milyon dolarlik bir turnuva olmasidir. Bugiinlere
baktigimizda ise bu 8dil havuzunun 14 Milyon dolara kadar yiikselmistir.

DECE OYUN YAPMIYORLAR

Sirket, ne kadar oyun endistrisine yeni seyler katsa da asil ilham
olduklari yer sanatcilar oldu. Lol'deki her bir karakterin 6zel olarak
bir hikayesi, kostimi ve concept artlari bircogu sanatgiya ilham
kaynagi oldu ve bu sayede de parlamayi bekleyen sanatcilar icin bir
araci oldu. 2015 yilina geldigimiz de ise Cin'in en biyik oyun firmasi
olan Tencent Games'e katilarak biyimesini devam ettirmis oldu.

Riot Games, 2020'ye kadar sadece Lol Uzerinde calismalar yapsa
da asil bombalarini 2020 yazinda “VALORANT” isimli FPS tabanl
bir oyun cikarttilar. Bu oyun da Lol ve yine ayni tirde lider oyun
olan CS:GO'nun karigimi bir oyundu. Oyun cikar ¢ikmaz barnindirdig
6zgunlugu, orijinal karakter tasarimlari, inanilmaz reklam ve hikayelerle
kisa stirede oyun severlerin gézdesi oldu ve olmaya devam ediyor.

Arkasina dev oyun sirketinin ategini alan
Riot Games, 2021de ise Lol i cebimize
indirdi ve Wild Rift’i piyasaya strdiiler.
Halihazirda oyunlari  hala oynanan
Riot, online oyun sektériinde tekeli
elinde bulundurmaya devam edip, biz
sanatcilara ilham olmaya devam ediyor.

Oyun sektérii digi ise  animasyon
dizisine de el atan Riot, oyundaki (Vi,
Caitlyn, Jinx, Sevika ve Ekko gibi)
karakterleri bir hikaye 6rgtistine sokup
Netflix ile anlagip, 2021 sonbaharinda
yayinlanan Arcane'de Riot'un oyunlarda
yarattiklari etkiyi, bu sefer de animasyon
sektériinde vyarattilar ve Arcanede
inanilmaz bir stikse yaratti ve simdiden
dizinin sevenleriikinci sezonu bekliyorlar.
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24KARE

animasyon dergisi

Emegi gecen herkese tesekkurler...

letisim Kanalimiz

@24kare.mag



