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BELGESEL FILMDE ANIMASYONUN KULLANILMASI BAGLAMINDA
BELGESEL ANIMASYON TURUNUN INCELENMESI

OZET

Bu c¢alisma, belgesel ve animasyonun birlestigi bir tiir olan belgesel
animasyonlarin belgeselin anlatisina yaptig1 katkiyr bu baglamda da onun 6nemini
ortaya koymaya caligmaktadir. Animasyon, genellikle hayal giiciinii kullanarak
fantastik diinyalar yaratmak i¢in kullanilan bir tiirdiir. Belgesel ise onun tam tersi
olarak tamamen gergek yasam olaylarin1 anlatir. Giinlimiizde animasyon oldukca
gelismis belgesellerde de kullanilmaya baglamistir. Boylece hem belgesel hem de
animasyon tiirlerinin bilesiminden olusan belgesel animasyonlar ger¢ek diinya
hikayelerini animasyon teknikleriyle anlatmaya ¢aligmislardir. Tezin ana problemini
de birbirinden farkli anlatim 6zelliklerine sahip bu iki tiirin hibrit olarak bir araya
gelmesiyle birlikte animasyon tekniklerinin belgeselin igeriginin ve anlatiminin
olusturulmasina nasil katkilar sagladiginin aragtirilmasi olusturmaktadir. Bu baglamda
tezin ilk boliimlerinde sinemasal boyutlariyla belgesel ve animasyon hakkinda tiirsel
ve kavramsal agidan bilgilendirme yapilmis, belgesel ve animasyon tiiriiniin tarihgesi,
anlatim 6zellikleri, tiretim siirecleri, kullanim alanlar1 ve animasyon tekniklerine dair

literatiir taramas1 yapilmistir.

Son boliimde de belgesel animasyon teknigiyle gerceklestirilmis biyografik bir
belgesel film 6rnegi olan “Frida Kahlo’nun Trajik Hikayesi Belgeseli” adl1 YouTube
videosu, kullanilan animasyon teknikleri baglaminda analize tutulmustur. Animasyon
tekniklerinin gorselleri renkli, ilgi ¢ekici, fantastik, bir bigime donistiiriilmesiyle,
belgeselin anlatimim giiclendirdigi, seyircinin filmi daha etkin bir bigimde

alimlamasina katki sagladigi sonucuna varilmastir.

Anahtar Kelimeler: Sinemada Tiir, Animasyon, Belgesel Animasyon



AN EXAMINATION OF THE DOCUMENTARY ANIMATION GENRE IN
THE CONTEX OF THE USE OF ANIMATION IN DOCUMENTARY FILMS

ABSTRACT

This study aims to highlight the importance of documentary animation, a hybrid
genre that combines documentary and animation, in terms of its contribution to the
narrative of the documentary. Animation is generally a genre used to create fantastic
worlds by utilizing imagination. Documentary, on the other hand, is its antithesis,
narrating entirely real-life events. Nowadays, animation has begun to be used in highly
advanced documentaries. Thus, documentary animations, which are a composite of
both documentary and animation genres, have attempted to tell real-world stories using
animation techniques. The main problem of the thesis is to investigate how animation
techniques contribute to the creation of the content and narration of the documentary
when these two genres, each with different narrative characteristics, come together as
a hybrid. In this context, the initial sections of the thesis provide information about the
documentary and animation in terms of genre and conceptual dimensions, including
the history of documentary and animation genres, their narrative characteristics,
production processes, areas of use, and a literature review regarding animation

techniques.

In the final section, an autobiographical documentary film, “The Tragic Story of
Frida Kahlo Documentary,” made with documentary animation technique and
available on YouTube, is analyzed in terms of the employed animation techniques. It
was concluded that transforming visuals into colorful, attractive, and fantastic forms
through animation techniques strengthens the narrative of the documentary and

contributes to the audience’s more effective reception of the film.

Keywords: Genre in Cinema, Animation, Documentary Animation
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. GIRIS

Son yillarda animasyonun gelisimiyle birlikte belgesellerde animasyon
kullanimi1 ¢ogalmistir. Gegmisten bugiine kadar belgesellerin igerisinde belirli oranda
animasyona yer verilmistir. Fakat belgeselin tamamen animasyon teknikleriyle
yapilmasi yakin bir zaman once kullanilmaya baslamistir. Gergek olay veya olgular
animasyon teknigi kullanilarak belgesel haline getirilmistir. Yani belgesel animasyon
olarak yapilir hale gelmis ortaya ¢ikan bu hibrit tiire ise “Belgesel Animasyon”,

“Animasyon Belgesel” vb. adlar verilmistir.

Animasyon hayal giici ve fantezi evreni tlireten bir tiirdiir. Animasyon,
resimlerin, ¢izimlerin veya diger isletim sistemlerinin hareket ettirilmesi yoluyla
yapilan bir film veya video formu olarak ifade edilebilmektedir. Yapisi geregi
gergeklikle Ortlisme zorunlugu tasimaz, 6zgiin ve 6zgiirdiir. Gergekiistii bir ifadeye

yatkindir.

Belgesel ise ger¢ek yasam olaylarini anlatan ve genellikle insanlarin hayatlarini,
toplumsal konular, tarihi olaylari, dogal yasami veya bilimsel olaylar1 ele alan bir
tiirdiir. Belgeseller, ger¢ek insanlarin gergek hikayelerini anlatirken, belgeler ve gorsel
materyaller gibi gercek kanitlarin kullanimiyla desteklenirler. Belgesellerin amaci,

izleyiciye bir olay1 gergek¢i ve dogru bir sekilde anlatilmasini saglamaktir.

Belgeseller, insanlar tarafindan ilgiyle takip edilen bir tiirdiir; ancak son yillarda,
belgesel yapimcilart farkli teknikler kullanarak belgeselleri daha da ilging hale
getirmek ve daha da ilgi ile izlenmelerini saglamak icin ¢esitli ¢alismalar
yapmaktadirlar. Bu ¢calismalarin bir sonucu olarak, belgesellerde animasyon kullanimi

da giiniimiizde oldukga popiiler hale gelmistir.

Belgesellerde animasyon kullanimi, gercek goriintiileri animasyon teknikleriyle
birlestirerek yapilmaktadir. Bu teknik, belgesel yapimecilarina belirli konular1 daha

aciklayict ve anlagilir hale getirme imkani sunmaktadir. Ayrica belgesellerde

1



animasyon kullanimi, belgesel yapimcilarina gercek hayatta goriilemeyecek gorsel
Ogeler de kullanma imkéan1 vermektedir. Bu sayede, belgeseller daha etkileyici ve ilgi
cekici hale gelebilmektedir. Bu sayede icerik, belgesellerde sadece insanlarin gercek
diinya hikayelerini anlatmak i¢in bir ara¢ olmaktan ¢ikmakta ve animasyonlarla

zenginlestirilmis bir sekilde sunulmaktadir.

Belgesellerde animasyon kullanimi ile gergek yasami ve diinya olaylarini
anlatirken, hayali gorsellerin de kullanilmasi ile 6zgiin bir yaklasim elde edilmektedir.
Belgesellerde animasyon ile ses, hareketli resim ve diyaloglar gibi bir¢ok teknik 6geyi
kullanarak, izleyici hem bilgilendirilmekte hem de eglendirilmektedir. Bunun yani
sira, bu tiir belgesellerde, anlatilan hikayeler daha canli ve etkileyici bir sekilde

sunulabilmektedir.

Belgesellerde animasyon kullanmak i¢in gerekli olan tekniklerin, igerige etkileri
farkli yonlerden karsimiza ¢ikmaktadir. Ornegin; bu teknikler belgesel filmlerin gorsel
anlatimini zenginlestirmeye yardimeir olmaktadir. Duygusal ifadenin daha net sekilde
islenmesini saglamaktadir. Ayrica karmasik teknik konularin anlatildigi belgesel
filmlerde, animasyon kullanimi ile anlatilan konu daha iyi kavranabilmektedir.
Belgesel animasyon daha 6zgilin bir anlatim saglayabilmektedir. Bunlarin yani sira
kullanilan bu teknikler biitce yonetimine yardimei olabilmekte ve belgesellerde gergek

yasam goriintiilerinde animasyon kullanarak, biitce daha diisiik tutulabilmektedir.

A. Arastirmanin Problemi

Belgesel, gercek yasam olaylarini anlatan bir tiirdiir. Belgesel; belgeler, gorsel
materyaller ve gergek insanlarin gergek hikayeleri gibi ger¢ek kanitlarin kullanimiyla
desteklenir. Belgeseller, izleyicilere gergek yasam olaylar1 hakkinda bilgi verirken,
belgesel yapimcilarinin niyeti, olaylarin gercekgi ve dogru bir sekilde aktarilmasini

saglamaktir.

Animasyon ise genellikle hayal giici ve fantezi diinyalar1 yaratmak igin
kullanilan bir tiirdiir. Animasyon, resimlerin, ¢izimlerin veya diger sanatsal tekniklerin
hareket ettirilmesi yoluyla yapilan bir film veya video tiiridiir. Animasyon, gercek
diinyanin kurallarindan bagimsizdir ve gercek dist bir hikaye anlatimi igin

kullanilabilmektedir.



Birbirinden oldukc¢a farkli anlatim 6zelliklerine sahip belgesel ve animasyon
tiirleri bir araya getirildiginde ortaya ¢ikan hibrit tiiriin yapisal olarak nasil bir 6zellik
gosterdigi, animasyon tekniklerinin belgeselin icerigi ve anlatimi Ttzerindeki

katkilarinin arastirilmasi ¢aligsmanin temel problemini olusturmaktadir.

B. Arastirmanin Amaci

Belgeselin animasyon teknigi ile gerceklestirilmesinin belgesel filmin
anlattimma getirdigi katkilart ve bu yeni formun o6zelliklerini ortaya koymak

amagclanmustir.
Bu amag dogrultusunda sunlar hedeflenmistir:

e Sinemasal bir tiir olarak animasyon ve belgeselin 6zelliklerini ortaya

koymak,

e Belgesel ve animasyon bilesimi kapsaminda ortaya c¢ikan “Belgesel

Animasyon” tiiriinii betimlemek,

e Frida Kahlo’nun yasamini anlatan “Frida Kahlo’nun Trajik Hikayesi”
adl1 belgesel animasyonu animasyon tekniklerinin kullanim1 baglaminda
analizini ger¢eklestirmek ve bu tekniklerin belgeselin bi¢im ve icerigine

olan etkilerini ortaya koymak.

C. Arastirmanin Onemi

Belgeseller ger¢ek diinya olaylarini ortaya koyan, bilgi veren filmlerdir. Buna
karsin animasyon kullandig1 teknikleriyle izleyicinin hayal giiciinii gercege
doniistiiren bir 6zellige sahiptir. Yani belgeselin yapamadiklari animasyon teknigiyle
gergeklestirilebilir hale getirilmistir. Diger filmlere oranla daha az izlenir olduguna
varilan belgesel tiirii, animasyonla birlikte 6zellikle egitim amagh kullanildiginda daha
etkili hale gelecektir. Sosyal medyada kullanimina ve izlenirligine katki saglayacaktir.
Gilintimiizde film izleme kiiltiirii sosyal medya ve dijital platformlar iizerinden daha
stk gerceklestirilmektedir. Bu platformlart kullanan genclerin belgesel tiiriinii tercih

etmesinde “belgesel animasyon” un katkis1 olacaktir.



D. Arastirmanin Yontemi

Tezde sinema sanatinin 6nemli tiirleri olan belgesel ve animasyon tizerine bir
calisma gergeklestirilmis, farkli iki tiirlin bilesiminden olusan belgesel animasyon tiirti
ile ilgili literatiir taramasina gidilmistir. Once belgesel animasyonlar hakkinda tarihce,
tiretim siirecleri, teknik oOzellikler ve kullanim alanlar1 hakkinda bilgilendirme
yapilmigtir. Aragtirmanin konusu ile ilgili ulusal tez merkezinden ve indekslerde

taranan dergilerden, film ve gorsellerden, internet kaynaklarindan yararlaniimistir.

Analiz boliimiinde ise, belgesel animasyon teknigiyle gergeklestirilen biyografik
bir film Ornegi olarak “Frida Kahlo’nun Trajik Hikayesi” adli YouTube videosu,
betimsel igerik analizi yontemiyle analiz edilmistir. Belgesel film igerisinde kullanilan
animasyon teknikleri incelenerek belgeselde hangi animasyon tekniklerinin nasil
kullanildig1 betimlenmeye ¢alisilmis, animasyon tekniklerinin belgeselin anlatimina
sagladig1 etkiler ortaya konulmustur. Analizde belgesel animasyon formunda yapilmis
belgeseller arasindan dramatik olan filmler disarida birakilarak daha gergege yakin
oldugu diisiiniilen, sosyal medyada yer alan, bu sebeple de daha fazla seyirciye ulagmis
biyografiler arasindan pek ¢ok kez yasamai film yapilmis popiiler bir sanate1 kisilik olan

Frida Kahlo’nun yagami 6rneklem olarak seg¢ilmistir.



II. SINEMASAL BiR TUR OLARAK ANIMASYON VE
BELGESEL

Sinemasal bir tiir olarak animasyon ve belgesel iliskisini tek tek ele alirken
hareket noktamiz tiir olgusu agisindan animasyon ve belgesel sinemasinin farklarini
ve benzerliklerini ortaya koymaktir. Ciinkii daha sonra iki tiiriin birbiriyle
karisimindan dogan melezlesme ele alinacaktir. Bu nedenle iki farkli tiirlin

ozelliklerini bilmek gerekmektedir.

A. Sinemada Tiir Olgusu ve Melezlesme

Sinema tarihinin baslarinda filmlerin insanlar1 eglendirmekten baska bir anlami
olmamigtir. Giinliik yasamdan alinan ilging goriintiiler kameraya kaydedilerek
seyirciye gosterilmigtir. Herhangi bir kurgunun, kurmaca bir anlatimin s6z konusu
olmadig1 bu kisa goriintiiler Zafer Ozden (2004: 18) i¢in insanlarin sinema denilen
yeni bulusu gérme merakindan kaynaklanmaktadir. O yillarda sadece teknik bir
yenilik ve yeni bir bulus olarak dikkat ¢ceken sinema, heniiz hikaye anlatacak bir anlati
sanat1 yolunda degildir. 1900’lii yillarin basindan itibaren sinema gegirdigi teknik ve
estetik evrimle anlati sanat1 haline gelmeye baglamistir. Bu donemden sonra insanlar,
sinemaya teknik bir yenilik gérmek i¢in degil, bu yeni hikaye anlatma sanatinin ilk

orneklerini gérmek icin gitmeye baslamislardir.

Hikaye anlaticis1 olarak sinemanin kendisine izleyici edinmeye baslamasi tiir
olgusunun da ortaya ¢ikmasina neden olmustur. Sinema endiistrisi tarafindan iiretilen
filmler tiirleri dikkate alinarak siniflandirilmis ve tretilmistir. Her tiirlin birbirine
benzeyen ortak kodlar1 filmlerin seyirciler tarafindan kolay anlagilmasini saglamis
boylece seyirci sayilarinda artis olmustur. Bu tiirsel kodlar da déneminin sosyal,
kiltirel ve ekonomik yapisina gore olusturulmustur. Zaman igerisinde bazi
degisiklikler de gdstermistir. Ornegin; Edwin S. Porter’m “The Great Train Robbery”
(Bliytik Tren Soygunu) filmi akla gelen ilk 6rnektir. 1903 yilinda ¢ekilmis olan sz



konusu bu film, 1915 yilinda ¢ekilen David W. Griffith’in “The Birth of a Nation” (Bir
Ulusun Dogusu) filmine kadar en ¢ok kazang getirmis olan film olarak hafizalarda yer
etmistir. Tiir olarak bir 6ykii anlatan ilk basarili Western filmi olarak sinema tarihinde
yer edinmistir. Bu film bu 6zelligi ile Amerikan film endiistrisinin dogmasina yol
acmistir. Bunun yani sira Hollywood un ilk yillarinda ¢ok fazla heyecan igeren bir¢cok
film vardir. Ozden’e (2004: 212-213) gére western ve gerilim filmlerinin sinemanin
sanatsal ve ticari gelisimine yaptig1 katkilarin yani sira sinema tarihindeki ilk sesli

filmin bir miizikal (The Jazz Singer, 1927) olmas1 da ayrica 6nemlidir.

1. Sinemada Tiirler

Film tiirlerinin incelenmesinde, sanatin diger dallarinda yer alanlardan farkli
zorluklar vardir. Zira diger sanatlarda yiizyillara dayanan geleneksel bir anlayis i¢inde
belirli bir tiirii tanimlayan uzlagimlar varken film tiirleri s6z konusu oldugunda bir
edebi eser ya da resim gibi tiir filmleri sanat¢inin kisisel anlatimi gergevesinde
tiretilmemistir. Her tlilkede film tiirleri ve film tiirlerinin anlamlandirilmast ayri
ozellikler gosterebilmektedir. Kahveci’nin (2011: 33) de calismasinda ilettigi sekli ile
bir filmde tiire iliskin anlatilmak istenen olgular, o tilkenin toplumlarinin filmi anlama
sekli ve bakis agisina gore degisiklik gosterebilmektedir. Toplumlarin sahip olduklari
kiltirel degerler cercevesinde filmleri anlamlandirma Olgiitleri  degisim
gosterebilmektedir. Dolayisiyla tiir olgusu ticari yonii ve popiilaritesi agisindan
seyircisinden ve onun filmi algilamasindan ayr1 diisiiniilemez. Ozden’e (2004: 216-

217) gore:

“Filminin miisterisi, yani izleyici, sinema tarihi ve kiiltiiriniin belirli bir geleneksel
temelinde ne tiir film gérmek istedigini ifade etmis ve gormek istedigi tliirden
filmler i¢in para ddemistir. Bu durumda 6zellikle ticari kaygilarla yapimcilar
belirli donemlerde benzer unsurlara sahip filmler iiretmeye baslamislardir. Bu
sekilde, sinemact ve seyirci tarafindan ortaklasa belirlenen belirli gelenekler ve
anlati icerikleri yani tiir olgusu ortaya ¢ikmaya baglamigtir.”

Film tiirleri i¢inde endiistriyel kosullarin etkisinin en iyi 6rneklerinden birisi olan
film noir (kara film) 6ne ¢ikmaktadir. Film tiirlerindeki en temel teknik 6zelliklerden
biri ile ilgili 6rnek vermek gerekirse; genis ekran teknolojisinin western filmlerine
getirdigi canlilik ve manzara goriintiilerinin olmazsa olmazi olan gorsel diizenlemelere
olanak saglamasindan bahsedilebilmektedir. Daha yeni bir 6rnek olarak, felaket
filmlerinin etkisinin altinda yatan gelismis teknik becerileri ve bunlari saglayan teknik

ekibin katilimi ele alinabilmektedir. Bu tiir teknolojik gelismeler, bilimkurgu tiiriiniin
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anlatisal gelisimini de sekillendirmistir. Uzun siiredir sinema tarihinin en kazangl
filmi oldugu iddia edilen “Star Wars” filmiyle baslayan dijital teknoloji hiziyla,

bilimkurgu filmleri adeta teknik birer seyirlik haline gelmistir.

Tim bunlarin yani1 sira 6nceki boliimlerde ifade edilen pazarlama faaliyetleri ve
ticarilik 6geleri 15131nda Ozden (2004: 220) calismasinda filmin tanitimina yénelik
pazarlama ve tanitim ¢alismalarinda kullanilan afisler, lobi fotograflari, fragmanlar,
radyo, televizyon ve yazili basin reklamlarinda yer alan gorseller gibi unsurlarin da
izleyicilerin bir film tiiriinli tanimasina, teshis etmesine ve anlamasina yardimci

oldugunu ifade etmektedir.

Sonugta film tiirleri, toplumun karsimiza c¢ikardigi ifade alanlaridir. Tiirde
toplumsal degerler, diislinceler, kaygilar, yargilar, duygular, doniisiimler vb. acik ya
da kapali olarak izleyicinin karsisina ¢ikmakta ve bunlar1 ifade eden filmler yeniden
tiretilebilme sans1 bulmaktadir. Bu sinemasal tiirlerden biri gegmis yillarda adindan
cok s6z edilmese de giiniimiizde ¢cok onemli bir tiir olan animasyon (canlandirma)

sinemasidir.
a. Sinemada animasyon tiirii

Animasyon veya canlandirma, birkag resmin veya fotografin hizli bir sekilde ve
arka arkaya gosterilmesiyle yapilan hareketli goriintii olarak tanimlanmaktadir.
Canlandirma Nijat Ozon (1981:49) tarafindan “tek tek resimleri ya da devinimsiz
nesneleri gdsterim sirasinda devinim duygusu verebilecek bi¢cimde diizenlemek ve

filme aktarmak is1” olarak ifade edilmektedir.

Animasyon, el ile veya dijital ortamda bir araya getirilen figlirlerin, nesnelerin
hareketleriyle olusan bir film tiiriidiir. Larousse’a gore (1993-1994: 474) animasyon
“duragan figiiratif veya soyut, diiz veya {i¢ boyutlu 6gelerin birbirlerini izleyen
¢ekimleri, ekranin potansiyel olarak var olan mekaninda bir hikdye yaratmakta ve bu
Ogelere hayat vermektedir. Bu hikaye, sesli filmin icadindan beri seslerinde eslik ettigi
bir yiizey uyumuyla renkleri ve bicimleri canlandirarak soyut bir masala

doniismektedir.” seklinde ifade edilmektedir.

Bu sinema tiiriiniin canlandirma olarak adlandirilmasini ise Kazim Sezgin (1990:
92) “6zellikle yasam igerdikleri i¢in devinen her sey canlandirilistir. Bu sinemanin

dogasidir. Bagka bir deyisle sinema aslinda bir canlandirmadir. Daha agik bir anlatimla
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canlandirma, anlik goriintiilerin teknolojik bir islemden gecirilerek devinen imajlara
dontisme islevidir” seklinde ifade etmektedir. Bu dogrultuda bir degerlendirme
gergeklestirildiginde Selguk Hiinerli (2005: 69) canlandirmayi, gercekte devinimi
olmayan nesne ya da goriintilerin devinimliymis izlenimi verecek bigimde
diizenlenmesi ve kaydedilmesi yoluyla elde edilen goriintii olarak ifade etmekte,
canlandirma sinemasini ise, bu goriintiilerin belirli bir senaryo ¢ergcevesinde sinema

dili kullanilarak bir araya getirilmesi olarak betimlemektedir.

Animasyon bash basina bir film formu olmakla birlikte baska film tiirleri
icerisinde de kullanilan bir tiirdiir. Bu tiirler i¢erisinde en dnemlilerinden biri belgesel
tiridir. Ciinkii diger tlirlere oranla belgesel daha fazla kullanilan animasyonla
yapilmis bir belgesel ya da belgeselin animasyonla sunumu izleyenleri daha fazla
etkileyip ilgilerini belgesele ¢ekmistir. Animasyonun, yapilis teknikleri ve kullanildig:
alanlarin farkliliklart agisindan belirgin bir tiire indirgenmesi zordur. Ancak bu sanati,

iki temel agidan degerlendirmek miimkiin olabilmektedir:
v' Hareket ve goriintli yaratmak i¢in kullanilan teknikler agisindan,
v Bir anlatim bi¢imi olmak ag¢isindan

Teknik acidan bakildiginda “animasyon” filmi, aslinda bir anlatim araci olarak
goriilebilmektedir. Cilinkii animasyon kendine 0Ozgii teknigiyle bir hikaye
anlatmaktadir. Bu hikaye ister gercekei ister fantezi olsun animasyon teknik olarak,
bir tiir hareket yanilsamasi yaratmak i¢in c¢izimleri, modelleri veya kuklalar
fotograflayarak da bilgisayar kullanilarak da tiretilmektedir. G6zlerimiz bir goriintiiyti
yaklasik saniyenin 1/10” u kadar hizli ve birden fazla goriintiiyli art arda gordiiglinde,

beyin bunlar1 tek bir hareketli goriintii olarak algilamaktadir.

Animasyonda hareketsiz goriintiileri yakalamak ve bunlar1 belirli bir sirada
canlandirabilmek icin gesitli bilgisayar programlar1 da kullanilmaktadir. Bu sayede
sinema ve televizyon; grafikler ve multimedya alanindaki gelismeler sayesinde yeni
bir gorsel temsil tarzi kazanmistir. Multimedya c¢esitli kaynaklardan derlenen gorsel
ve isitsel materyallerin tek bir bilesim halinde birlestirilmesini ifade etmek icin
kullanilan terimdir. Bir multimedya iirlini, metinler, grafik sanatlar, sesler,
animasyonlar ve videolardan olusan bir biitiindiir. Aykut’a (2020) gore tam olarak,

multimedya terimi, gorsel ve isitsel materyalleri, CD ROM veya dijital video, internet
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veya web teknolojisi, akisl ses veya video ve veri projeksiyon sistemi vb. dahil olmak
lizere bir bilgisayarda oynatilabilen tek bir ortak sunuma atifta bulunmak igin

kullanilmaktadir.

Multimedya teknikleri giiniimiizde tiim gorsel isitsel alanlarda yer almaktadir.
Elile veya bilgisayarda olusturulan goriintiilerden hareketli goriintiiler olusturabilmek
icin kare hizi veya her saniye goriintiilenen ardigik goriintiilerin sayisi ele alinir.
Filmlerde goze hos gelen hareketler i¢in genellikle, saniyede yirmi dort karelik bir kare
hiz1 kullanilir. Animasyonun temel prensibi nesnelerin, insanlarin, resimlerin olaylarin
kare kare ve arka arkaya gosterilmesiyle stireklilik saglayan bir hareket goriintiisii
olusturmak olarak ifade edilmektedir. Bu dogrultuda animasyonun on iki prensibi su

sekilde ifade edilmektedir:
v Sikistirma ve esnetme.
v' Beklenti.
v' Sahneleme.

v Diiz ve pozdan poza hareket.

<\

Pesi sira takip ve ortiisen hareket.

Yavaglama ve hizlanma.

AN

Kavisler.

<\

Ikincil hareketler.

<\

Zamanlama.

Abartt

AN

Hacimli ¢izim.
v Cekicilik.

S6z konusu on iki prensip animasyonun ii¢ temel ilkesi ile 6zetlenebilmektedir:
v Beklenti (Anticipation): Bir okgunun yayini germesi
v Eylem (Action): Oku birakmasi.

v" Sonu¢ (Reaction): Yayin atis sonrasi titresimi



Sekil 1. Animasyon Giinliigii, “Animasyonun 3 Temel Ilkesi”

Sinema aygitlarinin gelismesi yonetmenlere yeni anlatim dilleri kazandirmis ve
sanat haline gelmesine 6nemli katki saglamistir. Bununla beraber sinema sanatinin
icinde farkli film tiirleri olusmustur. Animasyon da tarihi 1832 yillarina dayanan ve

teknolojiyle gelismis tiirlerden biridir.
e Animasyonun Evrimsel Tarihi

Animasyonun evrimsel tarihi aslinda sinemanin tarihi ile paralel ilerlemektedir.
Sinema bulunmadan 6nce sinema sanatina gegisi hazirlayan eglence amagli bir takim
gbz boyamaya dayali gorsel araglar animasyonun da ilk prototiplerinden

sayilmaktadir.

Animasyon, modern anlamda ilk olarak 19. yiizyilda Flipbook, Praksinoskop
gibi optik oyuncaklar ile ortaya ¢ikmistir ve sonraki yillarda fotograf makinesinin ve
sinema aygitlarinin icadiyla geliserek giliniimiize kadar ilerlemistir. Buglinkii
anlamiyla sinema daha ortaya ¢imadan Once sinema aygitlarinin atasi sayilan
“Praxinascope”, Reynaud’ un kullandig1 elle ¢izilmis resimlerden meydana gelen
kusaklar, canlandirma sinemasinin da atasi sayilmaktadir. Reynaud 1880° de,
glinlimiiz sinema ortaya ¢ikmadan on bes y1l 6nce, bu kusaklar1 perdeye yansitmistir.
1892 den sonra Grevin Miizesi’nde siirekli gosterilere baslayarak 1900’ e kadar
binlerce temsil vermistir. Reynaud canlandirma teknigini, tiirlerini ve sinema
gosterisini ortaya koyan ilk sanatg¢1 olarak ifade edilmektedir. Reynaud ¢izimlerini el
ile kagittan kusaklara ¢izmekteydi ve heniiz alici kullanilmiyordu. Alici olmadan
canlandirmanin temeli olan tek goriintiilii ¢evirim de yapilamamigtir. Amerikali James

Stuart Blackton bu konuda bir hile bulmustur. 1907° de yapmis oldugu “The Haunted
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Sena

Hotel”in birka¢ sahnesinde aliciy1 her defasinda bir goriintli yakalayacak sekilde

calistirarak, cansiz esyalar1 kendi basina hareket eder gibi gostermistir.

Sekil 2. Hareketi Gorsellestiren Kalintilar (Evli, 2020).

Animasyon tarihi ile ilgili genel bir degerlendirme gergeklestirmek gerekirse,
animasyon filmlerinin hareketsiz nesnelere, figiirlere, ¢izimlere hareket verme istegi
M.O. 1500°1ii yillara kadar uzandig1 goriilebilmektedir. insanlarin magara duvarlarina
bilgi aktarmak amaciyla ¢izim yaparken bile hareketi gostermek istedigi bilinmektedir.
Ornegin; Altamira Magarasi’nin yiizeylerinde tasvir edilen kosan bir yaban domuzu,
hareket algisinin olusturulabilmesi i¢in sekiz bacakli ¢izilmistir. Bunun yani sira Sena
Korkmaz’a (2022: 8) gore Fransa’daki Lascaux Magarasi’nin duvarindaki atlarin ve
ren geyiginin hareketleri iist {iste bindirilmis, ayak ve bacaklarin karisik ¢izimleriyle
hareket hissi yaratilmistir. “Daha sonraki yillarda Romali ve Yunan heykeltiraglarin
hareket caligmalar1 tanr1 ve mitoloji tasvirlerinde gbézlemlenmektedir. Bu donemde
dini konularda 6nemli olaylar1 i¢inde barindiran olay 6rgiisiiniin akisin1 bozmayacak
sekilde ¢esitli orta cag kitabeleri ve elyazmalar1 kare kare gosterilmistir. Misir duvar
siislemelerinde ve eski Japon parsomenlerinde de benzer hareket bigimleri
bulunmustur” (Hiinerli, 2005: 6). Kokeni ¢ok eski ¢caglara dayanan animasyon kavrami
ve temel ilkeleri, giiniimiizde yliksek teknolojiye sahip makinelerle insanogluna

tanmitilmis ve binlerce yil once de donemin sanatgilart tarafindan 6rneklenmis ve
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kullanilmustir. Insanlarin ¢izmeyi 6grenmesinden bu yana, hareketi canlandirmak igin
miicadele ettigi goriilmektedir. Gorsel iletisimi mimkiin kilmak i¢in yasadiklari
yerleri, magaralari, onlar1 etkileyen olaylar1 ve avladiklar1 hayvanlar1 anlatmak ig¢in

animasyonlu dilin evrensel 6zelligini kullanmislardir (Akkaya, 2011: 6).

Animasyonun ortaya ¢ikisinda ve gelisiminde 6nemli bir adim sayilan ve Joseph
Henderson’1n aktarimlarinda da gériilebilecegi iizere MO 5. yiizyilin sonlarinda Cinli
filozof Mozi, karanlik bir kutudaki bir delikten giren 1s18a karsit goriintiiniin
izdlistimiinii kaydeden Camera Obscura adli cihazi tasarlamistir. Camera Obscura’nin
kesfi, fotograf sanatinin ve hareketli goriintiiniin temellerini atmigtir (Henderson’dan
akt. Korkmaz, 2022: 8). Cagin énemli kesiflerinden sayilan ve Ronesans’in en iinli
ressami ve heykeltirag1 olan Leonardo Da Vinci tarafindan da ¢izimlerinde dogru
perspektifi bulmak i¢in Camera Obscura kullanilmis ve daha sonraki donemlerinde bu

teknigi kullanacagini kaydetmistir.

Sekil 3. Leonardo Da Vinci, Camera Obscura Uygulama Asamasi (Yaykin, 2016).

Goriintii gelistirme c¢alismalari otomat adi verilen cihazlarla siirdiiriilmiistiir.
Cesitli malzemelerden iiretilen otomatlar sanat, egitim ve eglence alanlarinda birgok
amaca hizmet etmektedir. Bu diger disiplinlerde sanatin uygulanmasinin amaci,
canlandirilmis karakterlerle animasyonu olusturmak olarak ifade edilmektedir.
“Alman Cizvit Peder Athanasius Kircher, bir¢ok icadiyla bu donemi sekillendirmistir.
Miknatis araciligiyla takip ettigi ve dans eden bir figiiriin aynalarla etrafim1 sararak

bolgede birden fazla kisinin oldugu algisin1 yaratmistir” (Furniss, 2013: 116).
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Goriintii, gézden kayboldugunda dahi goriintiiniin retinada kisa bir siire kalmasi
esasina dayanan bir illizyondur. Hareketli goriintliniin temellerine ve animasyon ile
sinemanin gelisimine bliylik katki yapan optik oyuncak tasarimi bu prensibe gore

yapilmistir.

18. ve 19. ylizyillarda, Avrupa ve Kuzey Amerika’ da Sanayi Devrimi’ nin
yayilmasiyla goriintiileri hareketli gibi gosteren makineler yapilmaya baslanmistir.
Bunlardan birisi “sihirli fener” adi verilen bir projektordiir. Hareketli goriintliniin
gelistirilmesinde Oncii olan “biiyiilii fener”, iizerine stereoskopik goriintiilerin veya
fotograflarin yerlestirildigi cam levhalar kullanan ilk seffaf projeksiyon araglaridir
(Korkmaz, 2022: 11). Bu dogrultuda “biiyiilii fener”, baz1 paftalari hareketli pargalar
icerdigi i¢in animasyonun ilk 6rnegi olarak kabul edilmektedir. Alman astronom
Christian Hugens, 1660 yilinda biiyiilii feneri icat etmekle tanminmaktadir. ilgili
donemde Ozellikle Fransa’da onemli bir eglence aracina doniisen biiyiilii feneri,
gercekte miimkiin olmayan hayaletlere, duman, simsek, gok giriltili firtina gibi
efektlerle seyirciye sunuldugunu belirten Maureen Furniss’e gore (2013:123)
gelisiminde etkili olan en 6nemli faktor ise gdsterinin yansitilacagi perdenin arkasina
toplanan personel tarafindan tek bir yerde yansitilmasi ve ayni anda sekiz biiyiilii

fenerin ¢alisanlarin boyunlarina sarkitmasi gerekliligidir.

Sekil 4. Thaumatrope, 1825 (Samstag, 2016)

13



1825°te icat edilen “thaumatrope” her iki tarafinda resim bulunan ve donen bir
mekanizmaya sahiptir. Dondiiriildiiglinde hareket ediyormus gibi goriinen birlesik bir
resim belirmektedir. John Ayrton Paris’e gore de yapilan ilk alet olarak kabul edilen
ve yuvarlak veya dikdortgen bir taumatrope kagidin her iki tarafina iki resim
yerlestirilmesi ile elde edilen goriintiiniin tek bir goriintiiye doniigmesi maksadiyla
aletin yanimna konumlandirilan iplerin dondiiriilmesi ile miimkiin olmustur (Paris,

2013: 15).

1834 senesinde icat edilen “zoetrope” ise donen goriintiileri hareket ediyormus
gibi gosteren seritlerden olusan i¢i bos bir tambur olarak ortaya ¢ikmaktadir. Silindir
seklinde tasarlanan zoetrope, bir eksen etrafinda donen silindirin i¢inde uzun ¢izgili
kagitlara aktarilan goriintiileri barindirmaktadir. Donme hareketi gergeklestiginde,
icerideki goriintiilerin izlenimi hareket ediyormus gibi algilanmaktadir. Zamanla
birgok farkli versiyon zoetrope yapilmistir. Tip diinyasinin dnciilerinden Etienne Jules
Marey, cihazda bazi degisiklikler yaptiktan sonra ugan bir kusun 3 boyutlu algi

modellerini tasarlamis ve hareket izlenimi verecek sekilde cihazin i¢ine yerlestirmistir.

Icat edilen birgok cihaz sayesinde hareket ediyormus gibi gériinen gorseller ile
animasyonun temelleri iyice atilmistir. “1877 senesinde ise glinlimiizdekine benzer
gercek animasyonun ilk prototipi sayilan “praksinoskop”, Charles-Emile Reynoud
tarafindan Fransa’da icat edilmistir. Cizgi film makinesi olarak da bilinen
“praksinoskop”, donen bir silindir i¢ ylizeye sahiptir. Bu i¢ ylizey ise goriintiilerle
doludur. Cihaz tekerlekler tarafindan dondiiriildiiglinde goriintiiler birbirini takip eden

bir hareket dizisi olusturmaktadir” Ayca Evli (2020).
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Sekil 5. Praxinoscope, 1877 (Korkmaz, 2022).

Yukarida ifade edilen tarihsel gelismelerle ilgili olarak 6zellikle 20. yiizyilin
baglari, Amerika Birlesik Devletleri ve Fransa’da animasyonlarinin tiyatral
gosterimlerinin baglangi¢larinin yapildigi donemler olarak ifade edilmektedir. Pek cok
animasyon stiidyosu da bu dénemde kurulmustur. Ayca Evli (2020) bu stiidyolardan
¢ikan ve 1908 senesinde elle ¢izilmis “fantasmagorie” filmi, film tarihgileri tarafindan
yaratilmig ilk animasyon ¢izgi film olarak kabul edildigini ifade ederken, 1914
senesinde yapilmis “Gertie Dinozor” ve 1919 senesinde yapilmig “Kedi Felix” de
animasyon ¢izgi filmleri tarihinin ilk akilda kalict karakterlerinden sayildigini

anlatmaktadir.
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Sekil 6. Emile Cohl, “Fantasmagorie”

1923 senesine gelindiginde ise Onilindeki neredeyse yiiz yil boyunca animasyon
konusunda sinir tanimayacak yenilikler gerceklestirecek olan, Walt Disney Stiidyolar1
kurulmugtur. 1928 yilinda ise Mickey Mouse’u igeren film tizerine basilmis ilk ¢izgi
film yaratilmistir. Mickey Mouse animasyon serisindeki hikayelerle istenilen basariy1
yakalamis ve diinya c¢apinda bir {ine sahip olan Disney Stiidyo, prodiiksiyonlariyla
izleyici beklentilerini asmistir. Walt Disney bir nevi kurguyu ve donemin en énemli
animatdrleri arasinda yapimci olarak belirledigi teknikleri asarak kendine 6zgii

animasyonu tasarlamistir.
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Sekil 7. Walter Elias Disney

Pek cok kisi tarafindan animasyon tarihi i¢in altin ¢ag olarak kabul edilen bu
donemde, Mickey Mouse ve Donald Duck gibi yaratilan animasyon karakterleri
popiiler kiiltiiriin inanilmaz bir pargasi haline gelmistir. 1930 senesinde Warner Bros.
Stiidyolari’nin kurulmasiyla da animasyon teknolojisi hizli bir yiikselise gecmistir.
Buna ek olarak 1937 senesinde Walt Disney, elle ¢izilmis ilk animasyon olma

ozelligine sahip “Pamuk Prenses ve Yedi Ciiceler” filmini yaymlamistir (Evli, 2020).
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Sekil 8. Walt Disney, Pamuk Prenses ve Yedi Ciiceler

Ozge Samanc1’ya gore (2004: 33-39) diger dnciilerin muglak ¢izgi estetiginden
rahatsiz olan Disney, sade ve net cizgilerle yoluna devam etmistir. Disney,
animasyonun ilk donemlerine gore farklilagsmis ve animatorler icin yeni bir c¢ag
baslatmistir. Animasyon liretiminde ¢izgileri ger¢ek bigimlerine yakin olan nesnelerin
olusturulmasi, derinlik duygusunun yogun olarak kullanilmasi, ¢izgi film
karakterlerine agirlik verilmesi ve illiizyonlarla olusturulan ¢izgilerin hareketlerinin
fizik kanunlarina gore ayarlanmasi hareketlerin gergeklik algisi acisindan oldukca
onemlidir. Bu dogrultuda Disney’in genel amaci, hareketin temel ilkeleri etrafinda

sekillenen karakterlerin izleyiciler i¢in anlam ifade etmesini saglamaktir.

1930’l1 yillarinda sonuna gelindiginde Ikinci Diinya Savast 1939°da patlak
vermis ve kiiresel film endiistrisi gibi animasyon stiidyolarin1 da etkilemistir. 1941°de
ABD Donanmasina karst Pearl Harbor saldirisindan sonra Amerika Birlesik
Devletleri, Ikinci Diinya Savasi’na taraf olarak girmistir. Bu donemde Amerikan
hiikiimeti tarafindan vatanseverlik propagandasi yapmak iizere gorevlendirilen diger
film yapimlar1 gibi, Terrytoon’un stiidyolarinda iiretilen animasyon filmleri de Ikinci
Diinya Savasi sirasinda kullanilmistir. Animasyonlarin ve animasyon stiidyolarinin bu

sekilde kullanilmaya baslanmasi, savas sirasinda Amerika Birlesik Devletleri’nin
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diinyadaki konumuna olduk¢a énemli katkida bulunmustur. Birinci Diinya Savasi’ni
film endistrisinin diinya pazarina hakim olmas1 i¢in bir firsat olarak goéren
Amerikalilar, Ikinci Diinya Savas1 sirasinda da Terrytoons ve Walt Disney gibi biiyiik
animasyon stiidyolarin1 diinyanin en popller yapimcilart haline getirmislerdir
(Dogramaci, 2011: 67-68). Ozellikle Disney Stiidyolari, kiiresel animasyon
endiistrisinin &n saflarinda yer almaktadir. Ikinci Diinya Savasindan sonra 6zellikle
1960’11 yillardan 6nce animasyon, daha ¢ok sinema sanatiyla iligkili gériilmektedir.
1960’ 11 yillarda televizyonlar ortaya ¢ikmaya baslamis ve televizyonlar igin ¢izgi film
yapimlart s6z konusu olmaya baslamistir. Bu dogrultuda reklamlar da kullanilmaya

baslanmugtir.

Bu dénemde animasyon ¢izgi film sektorii de ailelerin tercih ettigi eglence araci
olan televizyonun yiikselisi gercegine uyum saglamaya baslamistir. Animasyon
stiidyolar1 kullandiklar1 teknikler ile televizyonlar i¢in bir¢ok ¢izgi film yaratmaya
baslamiglardir. Ayc¢a Evli ¢alismasinda bu gelisimi su sekilde ifade etmistir (Evli,
2020): “1960 yilinda televizyonun ilk animasyon dizisi olan “Cakmaktaslar”
yaymlanmistir. “Cakmaktaglar”1 bir sonraki sene yayina giren “Ay1 Yogi” izlemistir.
1964 senesinde ise yetiskinler i¢in yapilmis ilk uzun metraj animasyon ¢izgi filmi olan
“Kedi Fritz” gosterime girmistir. 1980’lerin ortalarina dogru televizyonlarda Disney
Channel ve Nickelodeon gibi kanallarin ortaya ¢ikmasiyla animasyon ¢izgi filmler

televizyonda kendilerine tam olarak bir yer edinmis olmuslardir.”

Sekil 9. Hanna-Barbera, Tas Devri
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Yukarida ifade edilen s6z konusu bu yillar, dijital teknolojinin siiratle agsama
kaydettigi dénemdir. Internet hayatimiza bu donemde girmistir. Internetin ve
bilgisayarlarin teknolojik olarak gelismesiyle animasyonlar daha verimli ve daha
yaratict duruma gelmistir. Insanlar tarafindan daha ¢ok ilgi gdrmiis ve hem
bilgisayarlarda hem de sinemada animasyonla daha ¢ok tanigmislardir. Sinemalarda
da gorsel efektler kullanilmaya baglanmistir. Sinemanin 6zellikle belgesel sinema

tiirliniin gelismesinde ve belgesele olan ilginin artirmasina katki saglamistir.

Sekil 10. Matt Groening, Simpsonlar

1980’lerde bilgisayar ile olusturulan goriintiiler animasyon teknolojisi tarihinde
bir devrim yaratmistir. 1984 senesinde Pixar tarafindan ilk CGI animasyon filmi olan
“Andre ve Wally B’nin Maceralar1” filmi yayinlanmistir. 1987 senesinde gelindiginde
ise su an en uzun soluklu Amerikan sitcomu olma 6zelligine sahip olan ¢izgi film

“Simpsons” yaratilmistir.

1990’1 yillarda sinematografiden bilgisayar ortamina gecisle birlikte sadece
animasyon i¢in degil, film sektorii i¢in de yeni bir donem baslamistir. Bu yeni dijital
cag, sinemayr yeniden tanimlamistir. 1990’11 yillarda Hollywood endiistrisinde
gosterilen filmlerde bilgisayarla olusturulan 6zel efektler, sinemadaki degisimin ilk

isaretlerinden biri olarak gosterilebilmektedir. Bu dogrultuda 1994 yapimi “Aslan
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Kral” filmi; harika sahneleri ve sesi uyumlu kullanimiyla biiyiik basar1 yakalamistir.
Tamamen hayvan karakterlerin yer aldig1 bu film; sadece ¢ocuklarin ilgisini ¢cekmekle
kalmamis, tiim aile bireylerinin bir arada izleyebilecegi ve sosyal dersler
cikarabilecegi bir yapim haline gelmistir. Aslan Kral filmiyle hedef kitlesini biiyiik
Olciide genisleten Disney Stiidyolari, sinema tarihinde ilk kez animasyon filmler
milyarlarca dolar hasilat elde etmis ve boylece yetiskinleri sinemaya ¢ekme fikri 6diilii
almistir (Thompson ve Bordwell, 2003: 694). 1995 senesinde tamamen bilgisayar
animasyonlu (CGI) ilk uzun metrajli film olan “Oyuncak Hikayesi” gosterime
girmistir. “Oyuncak Hikayesi”, giinlimiiz animasyon teknolojisine en yakin ornektir
(Evli, 2020) ve o tarihten bu yana da CGI ile olusturulan animasyonlar izleyicileri

biiylilemeye devam etmektedir.

Yukaridaki tarihsel gelisimin yami sira animasyonlarin kullanim alanlar
giliniimiiz teknolojik gelismeler 1s181nda farkli alanlarda da kendini gostermektedir. Bu
dogrultuda i¢inde bulundugumuz dénemde animasyonun en ¢ok kullanildig: alanlar

asagidaki bolimlerde ifade edilmektedir.

v" Mimarhk ve Miihendislik: Mimarlar ve miihendisler giiniimiizde
Ozellikle karmagik hareketlerin  gorlintilenmesinde  animasyonu
kullanmaktadirlar. Parcalarin tasarlanmasi esnasinda farkli acilardan
bakilmasi, kesitlerin olusturulmasi ve farkli Ol¢iilerde incelenmesi ile
hatalarin 6niine animasyon yardimiyla gecgilmektedir. Bu kapsamda geri
doniisii olmayan hatalarin yapilmasinin 6nlenmesinde oldukca etkili bir
yontem olarak ortaya ¢ikmaktadir. Animasyonun kullanimi ile mimarlar
ve miihendisler miisterilerini etkilemekte ve yapilacak projeyi daha
gercekei sekilde gostermekte basarili olmaktadirlar. Bu dogrultuda
evlerin, sokaklarin, yollarin, binalarin yapiminda ve tasariminda
animasyon teknikleri kullanilmaktadir. Tasarimin gerceklesmesini takip
eden stiregte ise 0zellikle miisterilere yapilan sunumlarda yapilarin i¢ine
girilebilmekte ve icinde dolasilip detaylar gosterilebilmektedir.

v" Reklam: Insanlar giinliik yasantilar1 icinde cep telefonlarindan LCD ve
CLP reklam mecralarina kadar birgok hareketli goriintii ve gorsel ile
karsilagsmaktadirlar. Bu goriintii ve gorsellerin biliyiikk bolimii iiriin

reklamlarin1  icermektedir. Giinlimiiz artan rekabet kosullarinda
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tiketimin artisina da bagli olarak isletmelerin iiriinlerini 6n plana
cikarma yontemlerinden birisi de reklamlar ve reklam mecralaridir. Bu
anlamda reklam iceriklerinin ve tasarimlarin giiclii, dikkat ¢ekici olmasi
oldukca Onemlidir. Animasyonlar bu mecralarda gosterilecek
goriintiilerin  olusturulmasinda kullanilan 6nemli alanlarin basinda
gelmektedir.

Egitim: Gliniimiizde egitim yasaminda kullanilan Akilli Tahta
Uygulamas1 ve Fatih Projesi gibi bir¢ok gelismenin temelinde
animasyonlar ve animasyon teknikleri bulunmaktadir. Bunun yani sira
ogrencilerin islenilen konuyu ve icerigi canli olarak dijital tahtada ya da
bilgisayar ekraninda gorerek Ogrenmeleri daha faydali olmaktadir.
Akkaya (2011: 42) calismasinda verdigi Ornege gore; fizik dersinde
cisimlerin hareketlerinin ve hizlarinin gosterilmesi, kimya dersinde
kimyasal reaksiyonlarin izlenmesi, cografya ya da tarih dersinde goglerin
ve goc¢ yollarmin canli olarak animasyonlar yardimiyla Ogrenciye
gosterilebilmesi oldukca etkili bir egitim ydntemi olarak ortaya
cikmaktadir.

Spor: Animasyonlarin dogru kullanimi spor alaninda da basarili
neticelerin alinmasina katki sunmaktadir. Sporcularin hareketlerinin
animasyon haline getirilmesi ise sporcu davraniglar1 {izerine gorsel ile
fikir sahibi olunabilmektedir. Bu ayrintili inceleme sayesinde rakip
sporcu ya da rakip takim tizerinde etkinlik kurulabilmektedir.
Arkeoloji: Gegmisten giiniimiize insan yasaminin temelini olusturan
arkeoloji bilimi, animasyon tekniklerinin kullanildig: alanlarin basinda
gelmektedir. Ozellikle arkeologlarn kazi sonrasi bulduklar1 bilgilerin
dogru sekilde aktarilmasi, buluntularin tarihi siireglerinin incelenmesi ve
yeni gelismelere 151k tutacak sekilde degerlendirilmesi agisindan oldukga

onemlidir. Selguk Hiinerli’ye gore:

“Arkeologlar, yaptiklari kazilar, bulduklar1 tarihi yapitlar ve
ortaya ¢ikardiklar1 kalintilarla gegmis hakkinda 6nemli bulgulara
ulasip, bu bilgilerini genis yiginlarla paylagmaktadirlar.
Arkeologlar, ¢esitli gezi ve kazilarindan elde ettikleri bilgileri
birlestirerek bunlardan gercek maketler yapmaktadirlar. Ancak
uzun bir siireden beri arkeologlarin baska bir arac1 da bilgisayarda
canlandirma olmustur. Yine ayni bilgilerle olusturulan ii¢ boyutlu
model, hem yeni bilgilerle gelistirme olanagi vermekte hem de
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olusturulan model de gezinme ve yeni bilgiler {iretme olanagi
tanimaktadir” (Hiinerli, 2012: 549).

Bunun yani sira bulunan arkeolojik yapilarin yillarin meydana geldigi
yipranmalarin izlerini bilgisayar ortaminda silerek, insa edildigi olas1
goriintiide incelenmesine olanak saglamasi agisindan da Onem
tasimaktadir. Bu durum yapilarin mimari 6zelliklerden yola ¢ikarak
toplumlarin kiiltiirel, sosyal, ekonomik ve toplumsal yasam o6zellikleri
acisindan da giiniimiiz bilim insanlarina fikir vermektedir.

v' Saghk: Animasyonun etkili ve verimli kullanildig1 bir diger alan ise
saglik alanidir. Hasta ve hasta yakinlarinin bilgilendirilmesi, hekimlerin
egitimleri, elde edilen tibbi kesiflerin optimum sekilde aktarilmasi
konularinda 6nemli bulunmaktadir (Aydingiiler, 2013: 27-28). Bunlarin
yani sira Eda Erkan’a gore ameliyat esnasinda gozle goriilmesi zor olan
organlarin  goriintiillenmesinde, dokular ve hiicrelere yapilacak
midahalelerin canlandirilmasinda ya da 6nceki boliimde ifade edildigi
tizere simiilasyonlar vasitasi ile hekim egitiminde siklikla animasyonlar

kullanilmaktadir (Erkan, 2021: 96).

Onceki boliimlerde ifade edilen animasyon ile ilgili kavramsal ¢ergevenin yani

sira animasyon tiirleri de asagidaki sekilde ifade edilebilmektedir:

v' Geleneksel (Sel) Animasyon: Geleneksel animasyon veya sel
animasyon, her karenin elle ¢izildigi bir animasyon teknigidir. Teknik,
bilgisayar animasyonunun ortaya ¢ikmasina kadar sinemada egemen
olan animasyon bi¢imidir. Geleneksel animasyon, en eski animasyon
tekniklerinden biridir. Karakterlerin ve nesnelerin seffaf kagitlara el ile
cizilmesi ve renkli arka planlara yerlestirilmesiyle olugmaktadir. Bu
dogrultuda geleneksel animasyon teknikleri; sel ¢izim, sel kaplama,
sinirlt animasyon, animasyon dongiileri, ¢ok diizlemli islemler, zerografi
ve Rotoscope ile ifade edilmektedir. Pamuk Prenses ve Yedi Ciiceler,
Uyuyan Giizel, Aslan Kral ile Prenses ve Kurbaga, Misir Prensi, Akira,
Sprited Away en cok bilinen geleneksel animasyon ornekleri olarak

sayilabilmektedir (Erkan, 2021: 19-20). Tarihi siireg iginde ilk kez 1915
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senesinde patenti Earl Hurd tarafindan alinan bu teknik klasik olarak
mavi kalem ile gergeklestirilmektedir (Selby, 2013: 131).

v Iki Boyutlu (2B) Animasyon: iki boyutlu animasyonlar daha ¢ok
bilinen animasyon tiiriidiir. Genellikle reklam filmlerinde, internet
sitelerinde bulunan videolarda, egitici materyallerde, billboardlarda,
cizgi filmlerde ve ¢esitli oyunlarda karsimiza ¢ikmaktadir.

v' U¢ Boyutlu Animasyon: Giiniimiiz teknolojisinde kullanilan ii¢ boyutlu
animasyonlar bilgisayar destekli animasyonlar olarak da ifade
edilmektedirler. Ug boyutlu animasyonlarda iki boyutlu animasyonlara
gore daha ¢ok derinlik bulunmaktadir. Iki boyutlu animasyonda sadece
X ve y ekseni kullanilirken, ii¢ boyutlu animasyonda da z ekseni de
kullanilmaktadir (Kalyoncu: 2019: 11).

v" Hareketli Grafikler (Motion Graphics): Hareketli grafikler, anlatilan
seyin daha iyi aktarilabilmesi ve daha ¢ok ilgi ¢ekebilmesi amaci ile
gorsellerin hareket ettirilmesiyle olusturulmus tasarimlardir.

v’ Stop Motion Animasyon: Stop motion, duragan nesnelerin ve insanlarin
kare kare hareket ettirilip fotograflar1 ¢ekilerek yapilan bir animasyon
tiridiir. Kuklalar ve oyun hamuru kullanilabilmektedir. S6z konusu bu
tiir, kamerada canli ya da cansiz objelerin gerceveler bigiminde
degistirilerek yapilan bir teknik olarak ortaya ¢iktig1 bilinmektedir. Art
arda dizilen goriintiilerin sabit halde bulunan nesnelerin goriintiisiiniin
alinmasi ve bu nesneye hayat verilmesi olarak da ifade edilmektedir
(Erkan, 2021: 22). Stop motion teknikleri su sekilde siralanabilmektedir:
Kukla Animasyon (Puppet Animation), Cut Out Animasyon (Cut Out
Animation), Camur Animasyon (Clay Animation), Nesne Animasyonu
(Object Animation), Brick Film Animasyon (Brick Film Animation),
Piksel Animasyon (Pixilation Animation).

v" Flipbook Animasyonu: Flipbook animasyon, gorsellerin her sayfaya bir
kare olmak iizere ¢izilip sayfalarin hizlica ¢evrilmesiyle olusan goriintii
olarak ifade edilmektedir. Flipbook 1868 senesinde John Barnes Linnet
tarafindan kullanilmaya baslanmistir (Goktepe, 2015: 16).

v" Rotoscope Animasyon: Tarihte ilk kez Fleisher kardesler tarafindan

1915 senesinde patenti alinmistir. Rotoscope teknigi kamerayla ¢ekilen
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goriintiilerin iizerinden gecilerek c¢iziminin yapilmasiyla olusan bir

tiirdiir. Daha gergekei goriintiiler elde etmek icin kullanilmaktadir.

Buna ek olarak Eda Erkan’a (2021: 21) gore canli ve hareketli filmin ¢izim
tahtasina islenerek yar1 saydam bir ylizeye yansitilmasi ile ortaya ¢ikan tiir olarak da

ifade edilmektedir.
e Animasyon Tiiriiniin Ozellikleri

Animasyon, bir film tiirii olarak genis ¢apta kabul gdérmektedir; ancak tiir
kavrami oldukca kapsamli bir olgudur. Bunun yani sira bir film dili olan animasyon
ise son derece karmagik ve 0zgiin bir tekniktir. Animasyonun tiir sinemasinda kabul
gormesi, biiyiikk Olgiide yaratilis kosullart ve ilk animasyoncularin teknikleri ile
ilgilidir.

Animasyon, merkezi bir fikirle baglamaktadir. Bu, bir hikaye anlatmak, belirli
bir temay1 veya bashigi se¢mek ya da sadece sanat eseri yaratmak, kiskirtmak,
eglendirmek, sasirtmak veya kapsayici fikirler olabilmektedir. Teknik acidan da
gerceklige meydan okumaktadir. Animasyonda yapilamayan higbir sey, yaratilamayan
ortam ve karakter yoktur. Fiziksel veya biyolojik yasalar burada gecersiz
kilinmaktadir. “Sinematografik Tiirler” baglig1 altinda “Sinematografik Sanata Giris”
adli caligmasinda, animasyonun uygulama agisindan diger tiirlerden farkli oldugunu
aciklayan Nijat Ozon, animasyonun tiir olarak baska herhangi bir tiirii de
icerebilecegini belirterek sinemada tiirlerin kesin cizgilerle ayrilamayacagini ortaya
koymaktadir (Ozén, 2008: 192; 257). Gériildiigii {izere animasyon tiirii diger tiirlerle
i¢ ice gegebilen hibrit bir gériinlim arz etmektedir. Bir anda birkag tiiriin 6zelliklerini
barindirarak renkli ve yaratic1 bir film olusturabilmektedir. Ister bir bagka bir tiir i¢inde
kullanilsin, ister tek basina isterse bir animasyon filminin i¢inde bagka tiir de yer alsin
animasyon sinema sanatina yeni bir boyut, yeni bir acilim getirmistir. Animasyon

neredeyse devrim niteliginde bir yapiya sahiptir.

Animasyon yapim sirketi Disney, animasyonun bir endiistri olarak
gelistirilmesiyle daha cok ilgilenmistir. Disney’in sessiz film kariyeri, sanatsal ifade
miicadelesinden ¢ok ticari tutarlilik miicadelesi olmustur. Disney’in animasyon
filmlerin yayginlastirilmasinda ve daha da gelistirilmesinde ¢ok basarilidir. Aslinda,

animasyon ve Disney kelimeleri birbirinin yerine kullanilabilir hale gelmistir.
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Disney tarzi animasyon, baskin film tiiriidiir. Genellikle Japonya ve Amerika
Birlesik Devletleri’nde iiretilen animasyonlar izleyicilerin hayal giiciine de hakim
olmustur. Geleneksel animasyon olarak tanimlanan bu tiiriin deneysel ve gelisimsel
tiirleri vardir. Ote yandan gelisimsel animasyon, her iki grubun &zelliklerini

birlestirmektedir. Geleneksel animasyon daha ¢ok ticaridir.

Fantastik tarzda gecen hikayelerde bile karakterlerin veya olaylarin ¢oziimlenis
sekli son derece rasyoneldir (Wells, 1998: 35). Ozge Samanc1 (2004: xx) ya gore ise
animasyon bir “ortam”dir. Bir tiir olarak kabul edilmeyebilmektedir; ancak animasyon
dilinde ayni tiirde filmler yaptiginizda bir tiir gibi hissettirmektedir. Animasyon ile her
tiir film ¢ekilebilmekte ve canli aksiyon sinemasindaki teknik sorunlarin iistesinden
gelinmesine  yardimer  olunabilmektedir.  Dolayisiyla  bir  ortam  olarak

kullanilabilmektedir.

Tiim bunlarin yan1 sira giiniimiizde animasyonun gelisimi dikkate alindiginda
sadece ¢ocuklar i¢in degil, yetigkinler i¢in de animasyon filmlerin popiilerligi
yadsinamamaktadir. Bu dogrultuda temel olarak animasyon film tiirleri; g¢ocuk

animasyon ve yetiskin animasyon olarak incelenebilmektedir.

Gilintimiizde ¢cocuklara yonelik animasyonlar, diinya genelinde oldukca gelismis
ve kolay erisilebilir durumdadir. Ana amaci ¢ocuklarin hayal giiclinii gelistirmeye
yardimct olmak olan bu tlir animasyonlari, ¢ocuklarin yasayarak ogrenmeleri igin
onemli bir kaynak olarak kabul edilmektedir. Egitici islevli ¢ocuk animasyonlari,
cocuklarin yaraticiligini ve hayal giiciinii zenginlestirmektedir. Cocuklar1 eglendiren
animasyonlar, onlarin mevcut yapidaki 6z diinyalarim1 genisletmelerine yardimci

konumdadir.

Yetiskin animasyonu, yetiskinler ve gencler i¢in bir animasyon tiiriidiir.
Miistehcen sahneler, argo kullanimi, sansiirsiiz siddet goriintiileri veya kara mizah da
bu tir animasyon filmlerin veya televizyon dizilerinin yetiskin olarak
nitelendirilmesinin nedenleri arasinda gosterilebilmektedir (Bayrak, 2022: 35).
Yetiskin animasyonlar1 kendi i¢lerinde sitcom animasyon, dram animasyon, korku

animasyon seklinde siralanabilmektedir.
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Yetiskinlere yonelik bir animasyon tiirii sayilabilecek olan sitcom animasyon,
cocuklardan ziyade yetigkinleri de hedefleyen bir yetiskin animasyon tiiriidiir. Timur

(2008: 39-40) a gore sitcom animasyon;

“gercek oyuncular yer almadigi i¢in anlatimin daha rahat ifade edilebildigi,
dogaiistii olaylarin izleyici tarafindan ¢ok daha kolay kabullenildigi, oyuncu
hareketlerinde ve taklitlerinde 6zgiirce hareket edilebildigi i¢in hem ¢ocuklar hem
de yetiskinler tarafindan en ¢ok tercih edilen tiirlerden biri” olarak kabul
edilmektedir.”

Izlenme sayilar1 ve takipgileri iizerindeki etkisi diisiiniildiigiinde en ¢ok bilinen
animasyon sitcomlar; Cakmaktaslar, Simpsonlar, South Park, Jetsons ve Family Guy

olarak siralanabilmektedir (Bayrak, 2022: 40).

Baska bir animasyon tiiri de dram animasyonudur. Genel olarak hiiziin ve act
temalarinin islendigi, izleyiciyi hiiziinlendiren ve hatta daha da derinden melankolik
eden animasyon tiirii olarak ifade edilebilmektedir. Dram animasyonun bir¢ok 6rnegi
vardir. Bunlardan en 6nemlileri “Atesbdceklerinin Mezar1”, “Mary ve Max”, “Veba

Kopekleri” ve “Loving Vincent” olarak siralanabilmektedir.

Genel bir degerlendirme gerceklestirildiginde korku ve 6liim temalart siklikla
dini ikonografiye dahil edilmis ve donemin gotik edebiyatinin gelisiminin de etkisiyle
korku unsuru ilk olarak animasyon gosterilerinde karsimiza ¢ikmaya baslamistir
(Bayrak, 2022: 47). Onemli olarak kabul edilen ilk korku animasyonu, Christiaan
Huygens tarafindan yaratilmistir. On kareden olusan bir iskelet goriintiisii iceren
animasyon, projeksiyon cihazinda hareket bulan ilk animasyon olarak kabul

edilmektedir (Yentiir, 2016: 36).
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Sekil 11. Huygens’in i1k Korku Animasyon Eskizleri (Bayrak, 2022: 48)

Tema olarak bu tiir animasyonlarda 6liim ya da yok olma durumu animasyonun
temeli olarak kabul edilmemektedir; ancak bu Ogeler yan unsur olarak ifade
edilebilmektedir. Korku animasyonunun karakterlerini meydana getiren canavarlar,
kurbanlar ve kahramanlar ana karakter olarak nitelendirilebilmektedir. Bu baglamda
onemli korku tiirlindeki yetigkin animasyonlar1 su sekilde siralanabilmektedir:

Frankenweenie, Monsters, Inc., Ruhlarin Kagisi.
e Animasyon ve Sinema fliskisi

Tarihi siire¢ i¢inde hareketli goriintiilerin ve sinemanin gelisimi ile ilgili birgok
isim katkis1 s6z konusudur. Ozellikle 19. yiizy1l sonlarina dogru animasyonda Emile
Reynaud sinemada ise Amerika’da Edison ve Avrupa’da Lumiére kardesler one

cikmaktadir.

Reynaud, sinemanin gelisimi ile ilgili olarak kendi kesfi olan praxinoscope’u
1889 yilinda toplu gdsterime olanak saglayan “optik tiyatro “ya dondiirmiistiir. S6z
konusu bu kesif ile ilk kez izleyiciler biiyliik perdede goriintiileri izlemeye
baslamiglardir. Reynaud, 1892 yilinda ilk sinema gosterimini Paris Grevin miizesinde
gerceklestirmistir. Emile Raynaud’un gelistirdigi optik tiyatro ile 1892-1900 yillar

arasinda binlerce gosteri diizenlemistir. S6z konusu bu gosterilerde kullanilan
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goriintiiler el ¢izimi resimlerden meydana gelmektedir. “Reynaud’un gosterimleri bu
yonleriyle halka agik ilk animasyon gdsterimleri olarak kabul edilebilmektedir” (Kilig,
2008: 196-197).

Sinemanin gelisiminde 6nemli katki sunanlardan birisi de Thomas Alva
Edison’dur. Tungemre Dogramaci (2011: 24) ya gore; bu alanda Edison’un en 6nemli
katkisi, Eadweard Muybridge’in gergek goriintiilerin fotograflanmasi ile ilgili
gergeklestirdigi  calismalar1  ayrintili  olarak inceleyip, hareketli gdoriintiilerin
kaydedilmesi ve gosterimi noktasinda ¢alismalar1 gergeklestirilmesidir. Kilig’a (2008:
199-200) gore ise Edison’un bu alandaki en énemli kesfi, seliiloit fotograf filminin
kullanilmast ile olusturulan kinetoskop cihazi olmustur. Edison, herhangi bir
goriintliyll kisilerin ayr1 ayri izlemesinin daha fazla kazang getirisi olmasi fikrinden
hareketle kinetoskopu, kisiye 6zel olarak tasarlamistir. Edison bu kesfi sonrasinda s6z
konusu bu cihazla gosterilecek filmleri hazirlamak i¢in Black Mary isimli bir stiidyo
kurmustur. 1894 yilinda halka acik gosterimini gergeklestirmis ve 1895 yilinda
kinetoskopa gramofon ekleyerek izleyicilerin sesleri de duyabilmelerine olanak

saglamistir.

Animasyona paralel olarak sinematograf cihazin1 kesfeden ve cektigi belgesel
filmlerle diinya sinemasinda hem ilk belge filmleri hem de sinema filmini
gerceklestiren Lumiere kardesler ilk filmlerini 1895 yilinda “Bir Trenin Ciota Garina
Girigi” filminin gosterimiyle gergeklestirilmislerdir. Paul Clee (2005:1) ye gore
donemin son teknolojisi olarak varsayilan sinematograf isimli kesifleri ile Paris Grand
Cafe’de otuz kisilik bir izleyici kitlesine gdsterimde bulunmuslardir. Bu gosterimi
izlemeye gelenler tam olarak ne izlemeye geldiklerinden habersiz olarak birdenbire
ortaya cikan 151tk demetinin karsilarindaki duvara yansimasiyla irkilmislerdir.
Karsilarinda gordiikleri hareket eden insan goriintiileri karsisinda sok i¢inde olan

izleyiciler, bir nevi tarihe taniklik etmislerdir.

Uzun yillar birbiriyle ¢ok yakin iligki igerisinde olmayan, evrimlerini ayr1 olarak
devam ettiren sinema ve animasyon bilgisayar teknolojisinin ilerlemesi ve dijital
ortamin yayginlagsmasiyla birlikte 1990’11 yillardan itibaren animasyonun yani sira
sinema alaninda da yeni bir donem baslamistir. Bu yillardan itibaren sinema alaninda
kullanilan bilgisayar efektleri, filmlerin gise rekorlar1 kirmasinda ve popiiler hale
gelmesinde 6nemli rol oynamuistir.
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Manovich (2021: 56) dijital sinemay1 “canli ¢ekim malzemesi + boyama +
goriintii isleme + birlestirme + 2 boyutlu bilgisayar animasyonu + 3 boyutlu bilgisayar

animasyonu’ olarak formiillestirmektedir.

Gegmis donemlerin analog sinemasinin zorunluluklari dijital tekniklerle birlikte
ortadan kalkmistir. Sinema alaninda normal kamera ile ¢ekilmesi miimkiin olmayan
sahnelerde 6zel bilgisayar efektleri ve {i¢ boyutlu animasyonlardan faydalanilarak yeni
bir canlandirma sinemasiin ortaya ¢ikisini ilan edilmistir. Su halde animasyon
sinema sanatini etkileyerek farkli bir anlati olma yoniinde degistirmesi nasil

gerceklesmistir:

v' Kamera ile yapilan canli-¢ekim gorintiiler artik film yapmak i¢in gerekli
tek malzeme degildir.

v’ Canli-¢ekim goriintii dijitale aktarilarak dijitalize edildiginde 3D
programlarla islendiginde canli ¢gekimden bir farki olmamaktadir.

v Geleneksel film yapimi kullanilsa bile canlandirma farkli bir tiir
gerceklik olusur.

v' Bir sinema filmi tek bir kisi tarafindan her yoniiyle islenebilir. Boylece

bir film yapmak i¢in pek c¢ok kisiye gerek kalmaz. (Manovich, 2016).

Giliniimiizde 1se neredeyse dijital animasyon teknolojilerinden faydalanilmadan
yapilmis olan film bulunmamaktadir. S6z konusu bu filmlerden en 6nemlileri Jurassic
Park (1993 - Steven Spielberg), Toy Story (1995 - John Lasseter), Final Fantasy: The
Spirits Within (2001 - Hironobu Sakaguchi) ve Avatar (2009 - James Cameron) olarak

siralanabilmektedir.

1993 yilinda gosterime girmis olan Jurassic Park filminde 6nemli oranda iig
boyutlu animasyon ogelerinden yararlanilmistir. Ozellikle séz konusu bu filmde
bulunan dinozor sahnelerinin olusturulmasinda  animasyonlardan  siklikla
yararlanilmistir. Yonetmen Steven Spielberg, onceleri bu sahnelerin ¢ekilmesi i¢in
farkli yontemler planlamistir. Ornegin; 1975 tarihli Jaws filminde kullanilan dev
maketler kullanmayr diislinmiistiir. Bunun yami sira 1933 tarihli King Kong
filmindekine benzer sekilde kuklalarin stop-motion teknigi ile ¢ekimlerini yapmayi

distinmiistiir.
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Sekil 12. T-rex Tel Kafes 3B Modeli (Dogramaci, 2011).

Spielberg, ifade edilen bu iki teknigin de kullanilmasinda uzman olan ekiplerle
ic boyutlu animasyon tekniklerinde uzman olan kisilerden yeni bir ekip olusturmustur.
Bu yeni ekibin lideri Steve Williams, T-rex isimli dinozorun goriintiisiinii bilgisayar
ortaminda olusturmus ve T-rex’in gorlintiilerinin gelistirilmesi maksadiyla yeni bir
yazilim olusturmustur. Bu sayede daha once goriilmemis gerceklikte goriintiiler elde
edebilmistir. Bu goriintiilerin elde edilebilmesi icin gelistirilmis olan yazilim filmin

diger sahnelerinde de kullanilmistir.

Sekil 13. Jurassic Park, 1993 Steven Spielberg (Durmaz, 2015).
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Bu film, igerdigi li¢ boyutlu bilgisayar animasyonlar1 sahneleri ile kendisinden
sonra gelen filmler i¢in de bir yol agmistir. Bu kapsamda 1993 yilinda ilk kez sz
konusu bu filmde kullanilan {i¢ boyutlu animasyonlar, sinemanin gorselligini

zenginlestiren bir argiiman olmustur.

Jurassic Park filminden iki yil sonra 1995 yilinda gosterime giren Toy Story,
Disney ve Pixar animasyon stlidyolarmin birlikte gerceklestirdigi bir animasyon
filmidir. Yapimi yedi yil stiren s6z konusu bu film, ilk uzun metraj animasyon filmi
unvanina sahiptir. Izleyicilere yeni bir ii¢ boyutlu animasyon diinyast sunan Toy Story,
gisede de karsilik bulmus ve devam filmleri de cekilmistir. Bu film higbir gercek
kamera ¢ekimi olmadan biitiiniiyle {i¢ boyutlu animasyon gorsellerinin kullanilmasi ile

olusturulmustur.

“Final Fantasy: The Spirits Within filmi ise 2001 yilinda gdsterime girmis ve
film i¢inde yer alan tiim insan karakterlerinin rolleri bilgisayar teknolojisi ile tiretilmis
goriintlilerin yan1 sira motion-capture tekniginden yararlanilarak gergeklestirilen ilk
uzun metraj film olma o6zelligine sahiptir (Lenburg, 2009: 179). Motion-capture

tekniginden animasyon ve sinema filmleri arasinda Onemli bir koprii vazifesi

gormektedir. Bu teknoloji ile oyuncularin anlik performanslart bilgisayar ortamina

kaydedilebilmektedir.

Sekil 14. Final Fantasy: The Spirits Within, 2001 Hironobu Sakaguchi (IMDb, 2022).
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Hareket yakalama teknolojisi, yalnizca animasyon yoOnetmenlerinden degil,
diger tiir film yonetmenlerinden de biiyiik ilgi gérmiistiir. Bunun en 6nemli nedeni, bu
yeni teknolojinin, yonetmenlerin canli performanslarla birlikte gergek bir film setini
deneyimledigi film ortamina ¢ok yakin olmasidir. Sette miidahale edebilecek gercek
oyuncular bulunmaktadir. Yiiziiklerin Efendisi filmi, hareket yakalama teknolojisini
gercek oyuncular araciligiyla basariyla kullanan filmlerden birisi olarak o6rnek

gosterilebilmektedir.

Uc boyutlu bilgisayar animasyonu sayesinde foto-gercekei goriintiiler elde
edebilen animasyonlar, hareket yakalama teknolojisi kullanarak ve bu dogrultuda
gercek insan hareketlerini kopyalayarak hareketleri olabildigince dogal ve gercekei
hale getirmeye ¢aligmiglardir. “Final Fantasy: The Spirits Within” filmi, 6zellikle
karakterlerin giizel saglar1 ve iyi 1siklandirmasiyla, animasyonla gercekei filmlerin

nasil yaratilabilecegini gostermistir (Jones ve Oliff, 2007: 279).

1997°de Titanic filminin vizyona girmesinin ardindan, ydnetmen James
Cameron, 2009’da Avatar filmiyle Titanic’in basarisin1 geride birakan bir ¢alisma
gerceklestirmistir. Tungemre Dogramaci’nin ¢alismasinda ifade ettigi sekli ile Avatar
aynt zamanda simdiye kadar yapilmis en pahali film ve iic boyutlu animasyon
teknikleri kullanildigi i¢in tartismasiz tiim zamanlarin en iyi filmidir (Dogramaci,

2011: 84).

James Cameron, Avatar’da onceki filmlerinden ¢ok daha fazla dijital teknoloji
kullanmis ve filmi miikemmellestirmek i¢in tizerinde 11,5 yil calismistir. Avatar ile
elde edilen sonug, film endiistrisinde bir devrim olarak ifade edilmektedir. Filmde
yalnizca bilgisayar animasyonlart kullanilmamis, ayni zamanda kameralar da
gelistirilmistir. Bu durum izleyicilerin sanal diinyalar {i¢ boyutlu olarak algilamasini

saglayan formatin endiistriyel anlamda kabul gérmesine yol agmuistir.

Rebecca Keegan’a gore Cameron yillardir seyircilerin elinden tutmay1 ve onlari
daha once hi¢ goriilmemis egzotik bir diinyanin i¢ine cekmeyi basarmistir. Bu egzotik
yeni diinya; yiiksek elit bir itk olan Na’vi adli “mavi” insanlarin yasadigi, yiikselen

daglari, parlak ve canli yagmur ormanlar1 olan Pandora gezegenidir (Keegan, 2009:

X).
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Sekil 15. Avatar, 2009 James Cameron (www.cinemawallpaper.com).

Avatar uzun yillardir iizerinde ¢alisilan ama yapimina ancak 2005 yilinda
baslanilabilen bir filmdir. Filmin yapimcis1 Jon Landau bir réportajinda, 2005 yilina
gelinene kadar ¢cekime baslamak i¢in gerekli teknolojinin bulunmadigini, bu nedenle
filmin o zamana kadar tamamlanamadigini sdylemistir. Landau’nun ifade ettigi
beklenen gelismeler sadece izleyicilerin filmi i boyutlu olarak algilamasini
saglayacak tli¢ boyutlu film teknolojisi ile ilgili degildir. S6z konusu bu beklenen
teknolojik gelismeler, ayni1 zamanda bilgisayarlar tarafindan olusturulan karakterlerin
daha duygusal, ¢ekici, gergekei ve benzeri goriillmemis goriinmesi i¢in gerekli olan
yeniliklerdir. Avatar filminde Onciillerinden farkli olarak, kask kamerasi kullanan
gercek oyunculardan alinan yiiz ifadesi verilerinin toplanmasi s6z konusu olmustur.
Yiiz ifadelerinden 6rnekler toplamak ve bunlari olusturulacak yeni canlilara aktarmak
igin goriintii tabanl analiz yontemi kullanilmistir. Avatar filmi ile hareket yakalama
teknolojisi ileri bir noktaya ulasmis ve bu teknik performans yakalama teknolojisi
olarak adlandirilmistir (Menache, 2011: 72).
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Sekil 16. Avatar Filmi Performans Yakalama Teknolojisi (www. duniapustaka.net)

Alberto Menache (2011: 50) ¢aligmasinda performans yakalama teknolojisinin
daha oOnce Titanic’te ve ana karakterler hari¢ bir¢ok baska filmde fotogercekei
karakterler yaratmak i¢in test edildigini ifade etmistir. Bunun yani sira Menache’ye
gore Monster House gibi animasyon filmlerinde de stilize karakterler yaratmak igin
kullanilmistir. ~ Birincil ~ kullanimi  fotogercek¢i insan olmayan yaratiklarin

yaratilmasindadir. Bunun en iyi kaniti Avatar filmindeki Na’vi adli yaratiklardir

(Menache 2011: 50).

Tiim bu tarihsel gelismelere de bakildiginda sinema ve animasyon iliskisi
Ozelinde bir degerlendirme gergeklestirilecek olur ise animasyon genel olarak
sinemanin bir alt tiirli olarak kabul edilmektedir. Ciinkii dijital teknoloji ile gelisen
sinema anlatis1 ¢esitli tiirlerin ve melezliklerin ortaya ¢ikmasina neden olmustur.
Sinema sanatinda gii¢liikler yaratan, goriintiiyle ifadesi ¢ok gii¢c veya ¢ok pahali olan

imgelerin yaratimi anlatisal agidan kolaylagsmistir.
b. Sinemada belgesel tiirii

Sinema genel Ozellikleri agisindan degerlendirildiginde kurgu olarak ifade
edilebilmektedir. izleyicilerde gerceklik duygusunun olusturulmas: icin kurgu
gerceklestirilmektedir. Belgesel de sinemanin bir alt tiiri olarak nitelendirildiginde
gercekleri anlatma  gereksinimi ile ortaya ¢ikan bir kavram olarak

degerlendirilmektedir. Gergeklerin belgelendirilerek anlatilmasi durumunda belgesel,
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sinemanin 6nemli bir tiirii olarak ortaya ¢ikmaktadir. Eylip Ugramaz (2020: 11) a gére

belgesel, gergeklige en yakin olan sinema tiiriidiir.

Gergek kavrami Ozelinde bakildiginda bir sinema filminin belgesel olarak
nitelendirilebilmesi i¢in ii¢ 6zellige sahip olmas1 gerekmektedir. Buna gore gercegi
aciklama, her seyi en dogal ve saf hali ile tanimlayan ve gosteren bir gelenek olarak
ifade edilmektedir. Gergegi yeniden olusturma, ger¢ekle kurulan baglantinin yaninda
ger¢ek hayatin olduk¢a inandirict bir benzerini ortaya c¢ikarmayi amaglamaktadir.
Gergegi sorusturma ise erisilmek istenen gergcegin 6ziine odaklanan bir yaklagim

olarak ifade edilmektedir.

Bir anlat1 tiirii olarak belgesel hem televizyonda hem de sinemada her zaman en
gercekei film olmay1 amag edinmistir. Gergek ile gercek olmayan arasindaki ayrim
veya gercekligin yeniden ingsasi, belgesel yaklagimlarin ger¢ek anlayisina
yansimaktadir. “Belgesel yapimecilari, var olan gercekligi nesnel ve dogru bir sekilde
ele aldiklarin1 ve islediklerini iddia etmektedirler; ancak “mevcut gerceklik™ tanimi

gorecelidir” (Binark, 2007: 71).

Belgeselin tanimi, ekrana yansiyan goriintiiniin izleyicide biraktigi izlenimdir.
Bu nedenle, belgeselleri tiirlere gore siniflandirmak genellikle zor olabilmektedir.
Bunun en 6nemli nedeni, baz1 belgesellerin bir tiire ait gibi goériinmesine karsin baska
bir tiirlin 6zelliklerini de igerebilmesidir. Bunun yani sira bazi belgesel olmayan
filmler, kurgusal olmayan hikdye anlatim bicimlerini igerebilmektedir. Ornegin;

Docu-drama (dramatik belgesel) ve Mockumentary (sahte belgesel) sayilabilmektedir.

Tirk Dil Kurumu ise belgeseli sdyle tanimlamistir: Gergek olaylarin kendi
ortamlarinda ve bir mekan ve mekanda olus veya islenme (gosterilme) bi¢imleriyle
yapilan ve genellikle belirli bir amaci yansitan film tiiriidiir (TDK, 2022). Nijat
Ozén’iin “Sinema ve Televizyon Terimleri Sozliigii” nde belgesel; gercek disi
olaylara, hayallere yer vermeyen veya bunlara ¢cok az yer veren, konusu ile
malzemesini dogrudan dogadan alan, bunu dis diinyaya olgusal ve gergege uygun

olarak yansitan bir tiir olarak ifade edilmektedir (Ozén, 1981: 35).

Yukarida da ifade edildigi lizere belgesel kavraminin bir propaganda araci
olmasi, sinema ile ayni anlama gelmesi, kurmaca dis1 sinema olmasi, belgesel

kalitesinde filmler olmasi gibi bir¢ok tanim yapilmaktadir. Bu tanimlarin disinda
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Saadet Sevinge’e gore belgesel kavraminin ilk kullanildig1 yere ve kisiye bakilacak
olursa John Grierson’un, Moana’yr (1926-Flaherty) izlerken kullandigi
goriilebilmektedir (Seving, 2007: 40). Grierson’in, Polinezyali gen¢ adam ve ailesinin
glinliik yasamini anlatan Moana filmini izleyen Grierson’un s6z konusu bu film igin
belgesel kavramini kullanmasi, 1926’da New York Sun’da yaptig1 bir aciklamayla
tarihe ge¢mistir. Bunun yani sira bir de belgeseli olgusal olarak tanimlayanlar
bulunmaktadir. Burada kurgu dis1 sinema tanimlarindan kastedilen, gergcege yakinlik,
nesnellik, hayata yakinlik ve gerceklik gereksinimidir. Temel olarak mevzuata, kisiye
ve topluma deginen ve onlarin malzemelerini hammadde olarak alan belgeselde,
toplumsal yoniin agir bastig1 ve gerceklik ilkesinin esas alindig1 belgelerin dayandigi
olgu ile agiklanmaktadir. Belgesel, nesnellik ilkesine bagli kaldig1 i¢in onu kurgudan
ayiran bir diger 6nemli nokta, anlatimdir. Hayali olan ve gerceklikle bagdastirilmasi

gerekmeyen her sey sinemada temalastirilabilmektedir.

Biitiin bu agiklamalarin 6tesinde, Enis Riza’nin da ¢alismasinda gegen Diinya
Belgesel Film Yapimecilar1 Birligi’nin tanimini benimsemek en dogrusu olacaktir.
Buna gore belgesel; ekonomi, kiiltiir ve kisilerarasi iliskiler alanlarinda mantiga veya
duyguya hitap eden, bir sahneleme ile insanlarda bilgi ve anlayislarini daha da
genisletme istegi uyandiran ve gercekligin herhangi bir yoOniiniin herhangi bir

yontemle ve mizansen kullanilarak filme yazilmasi siirecidir (Riza, 2005: 101).
e Belgeselin Evrimsel Tarihi

Sinema kurgu ile gerceklestirilmektedir. Bir baska ifade ile sinemanin kurmaca
bir sanat oldugu da sdylenebilmektedir. Bu dogrultuda belgesel de sinemanin
gercekleri anlatma gereksiniminden ortaya ¢iktigi ifade edilebilmektedir. Bu yonii ile
gercekleri belgelendirme Ozelligi de olan belgesel, bilimsel bir niteligi de

bulunmaktadir.

Bir anlat1 tiiri olarak belgesel film hem televizyonda hem de sinemada her
zaman en gercekei tlir olmay1 amag edinmistir (Akgiil, 2021: 6). Fatih Ertekin’e gore
Charles Musser, Paul Rotha ve John Grierson gibi belgesel alaninda 6nemli isimler,
1922 yapimi “Kuzeyli Nanook” filminin bu alandaki ilk filmdir. Bu filmin yonetmeni
ve yaraticist olan Flaherty’nin belgesel filmdeki natiiralist akimin en 6nemli ve ilk

yonetmeni oldugu iddia edilmektedir (Ertekin, 2023: 32). Baris Konor (2022: 9)’a gore
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ise John Grierson’dan aktardigi sekli ile Lumiere kardeslerin gerceklestirdigi
“Fabrikasindan Cikan Isciler” filmi ilk belgesel film olarak kabul edilmektedir.
Grierson’un aksine Baris Konor, Lumiére kardesleri “belgeselin babas1” olarak degil;

ancak “belge filmin” yaraticilar1 olarak ifade etmektedir.

Tarihi stire¢ i¢inde belgesel sinemacilig1 bircok ekoliin etkisinde ilerlemistir.
Bunlardan ilki ayn1 zamanda siyasi bir donemi de kapsayan Sovyet ekoliidiir. Ozellikle
“soguk savag” donemine denk gelen bu ekol, sinemanin kurgu esaslarim1 kesfetmesi
ile sinemay1 bir propaganda araci olarak kullanmistir (Konor, 2022: 31). Bu dénemde
belgesel sinemacilig1 da benzer amaglar ile kullanilmistir. Diger dnemli ekol ise ingiliz
ekolii olarak ifade edilir. Ozellikle Ingiliz Belgesel Okulu’nun iginde bulundugumuz
donemin belgesel temellerinin atildigi bir kurum olarak 6ne ¢ikmasi, bu ekoliin

O6nemini vurgulamaktadir.
e Belgesel Tiiriiniin Ozellikleri

Belgesellerin genel olarak gercegi yansitma 6zelligi olmasinin yani sira gercegi
sorgulama ve yorumlama gorevinin de bulundugu diisiiniilmektedir. Bunun en 6nemli
nedeni, belgesellerin mevcudu tiim agiklig1 ile ifade etme iradesidir. Insanlarm bu

anlamda dogru bilgilendirilmesi genel amaglarindan kabul edilmektedir.

Belgesel, gerceklikten sapan eglence tiirlerinin tam tersi ile ifade edilmesidir.
Hayata yansiyan ve meydana gelen bir yapiya sahiptir. Tiim 6zellikleriyle hayatin ta
kendisi olarak nitelendirilmektedir. Malzemesini ve konusunu dogrudan gerceklerden
alan, konuyu kendi cevresinde irdeleyen ve objektif bir tavirla yansitan belgesel

tiirlinlin 6zellikleri asagida su sekilde siralanabilmektedir:

v' Belgesel, soruna yonelik yerinde arastirma yapilarak ilgili donemi ve
toplumdaki 6nemli sorunlar1 incelemektedir.

v Tema tamamen kabul edildikten sonra bir taslak yapilmaktadir.

<\

Temanin gelistirildigi yerlerde film yapilmaktadir.

v Belgesel tiim meseleleri ve altinda yatan gergegi yansitmaktadir. Bu
gercegi yansitirken objektif kalmaya ¢alismaktadir.

v" Gergeklik belgeselcinin anlayigina, diinya goriisiine ve bilgisine gore

sekillenmektedir.
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v' Belgeselci, yansitmak istedigi gergegi, sinemanin sundugu imkanlari
kullanarak 6zgiinliigiinii bozmadan etkili bir sekilde ortaya koymaktadir.

v Gorlintii ve agiklamalar net ve herkesin anlayabilecegi sekilde olmalidir

\

Yonetmen, mevcudu dramatize etmeye ve ona genel manada yaratici bir
ifade vermeye caligmaktadir.

Genellikle 30 dk. ile sinirlidir.

Gergek bir ortamda ¢ekilmektedir.

Geleneksel yapida set, kostiim, ses ve ses efektleri yoktur.

D N N NN

Film genellikle sorunlarin ¢6ziimlerine odaklanmistir (Avlar, 2019: 5).

[zleyiciye gercek diinyay1 yeni bir bakis agisiyla gdstermeye calisan belgeselin,
bir eglence aract olmasiin yam sira en dnemli 6zelliklerinden biri de izleyiciye

olaylar1 ve kisileri yeniden yorumlatarak seyrettirmeye ¢alismasidir.

Aragtiran, inceleyen, yorumlayan, ¢0ziim Onerileri sunan ve temkinli bir
sahneleme {iireten belgeselin bir diger 6zelligi de olup bitenlere dair bilgi vermesidir.
Kural olarak, belgesel filmin popiiler bir karakteri yoktur. S6z konusu bu durum,

belgelere 6gretici ve olumlu bir nitelik kazandirmaktadir.
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I11. BELGESEL VE ANIMASYON BILESIiMI OLARAK
BELGESEL ANIMASYON TURU

Belgesel, gercege en yakin film tiirii olarak kabul edilmektedir. Belgeselde,
glinliik yasamla ilgili yapilmis gercek kayitlar kullanilmaktadir. Ama yine de tiim film
tiirlerinde oldugu gibi belgesel de kurgulanan bir film tiiriidiir ve igerisinde farkl
tiirlerden de yararlanilir, animasyon bunlardan biridir. Bu birlesim de yeni ve farkli bir
anlatim tiirinii ortaya c¢ikarmaktadir. Bu karisimdan ortaya c¢ikan tiir belgesel
animasyon olarak adlandirilmaktadir. Belgesel animasyon kendine has bir teknigi

kullanirken icerige de etki saglamaktadir.

A. Belgesel ve Animasyon iliskisi

Cagdas kameranin ilk 6rnegi olarak kabul edilen sinematograf, Louis ve Auguste
kardesler tarafindan 28 Aralik 1896 tarihinde Paris’te bir kafede ilk kez sergilenmis ve
goriintiileri kaydederek bir ekran {izerine yansitabilen bu kesif ile filmler gosterilmeye
baslanmistir. “Bunun 6ncesinde Thomas Edison ve William Kennedy Laurie Dickson
tarafindan bu yonde birtakim c¢alismalar yiiriitiildilyse de goriintiileri perdeye
aktaramadiklar1 i¢in s6z konusu bu isimler sinemanin kesfi ile anilmamaktadirlar”
(Akgitil, 2021: 5). Dolayisiyla sinemanin ve buna bagli olarak belgeselin ortaya
cikmasi bir tesadiif sonucu gerceklesmemistir. Ozellikle belgesel; sinema ve film

alaninda bir tiir olarak bir anda degil, belirli bir siirecin sonunda olusmustur.

Belgesel, gercege en yakin film tiirli olarak kabul edilmektedir. Belgeselde,
giinliik yasaminin ayritilart gergek kayitlarla yeniden kurgulanmaktadir. Belgeseller
dahil her filmin kurmaca yapilar icerdigi bilinmektedir. Bunun en 6nemli nedeni, her
filmin kendi imkanlarini (hareketli resimler ve sesler) kendi i¢inde barmdirmasidir.
Baz1 filmlerde belgesel ve kurmacanin birlesimi yeni anlatim dillerini ortaya
cikarabileceginden, belgesel film  kurmacadan daha  gercek¢i  olarak

degerlendirilebilmektedir. Ornegin giiniimiiziin diliyle hibrit yapilar ve kurmaca igin
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diisiiniilen animasyon ydntemi bu kombinasyonlardan bazilaridir. Ekinci’ye (2016:
12) gbre animasyon yontemi ile sanatgilar; goriintiileri, olaylar1 ve durumlar1 yeniden
sorgulayabilmektedirler. S6z konusu bu durum da disavurumculuk ile gerceklik

arasindaki sinirlarin ortadan kalkmasi anlamina gelebilmektedir.

Onceki boliimde de ifade edildigi iizere belgesel, gercege en yakin film tiirii
olarak kabul edilmektedir. Asil kastedilen, hikayenin olustugu ortam, sahnenin sadece
gercek ortamda olmasi ve anlatinin somut bir hikaye olmasidir. Yine onceki boliimde
de ifade edildigi tizere bir filmin belgesel olarak tanimlanmasina yonelik ii¢ temel
yaklagim vardir: Gergegi aciklama, gercegi yeniden olusturma ve gergegi arastirma.
Belgesel tiiriinden once 6zellikle ii¢ boyutlu (3D) dijital animasyon teknolojisinin
reklamlarda ve diger gorsel ortamlarda televizyon ve sinemaya yeni bir boyut
kazandirdig1 goriilmiistiir. Bu adimlarin yani sira belgesellerin gergekeiligi 6n planda
olmakta, animasyon kullaniminda yapim silireci de birbirine bagli bir durum
gostermektedir. Bu dogrultuda belgeselde animasyon kullanimi, ¢ekim asamalarini
kolaylastiracak ve insan giiciinii azaltacak ortamlar ve mekanlar yaratmaya yardimc1
olmaktadir. Bir sahne, ortam ve gevre tasarimi ile gercekci bir gorsel destek
saglamaktadir. Bu durumda belgesellerin yapim saatlerini uzatsa bile ¢ok kisa siirede

sahada ise devam etme imkani1 sunmaktadir.

Demircioglu’na (2019: 10) gore belgesel ve animasyonun hikayesi bastan i¢ ice
gegmis, birbirini takip eden goriintiilerin kazandig1 hareket ve siireklilik ile ham bir
anlati olusturmaktadir; ancak birbirlerinden ayr1 kalmalarmin nedeni temelde
gerceklikle kurduklar1 ontolojik baglantidir. Kamera merceginin onilinde gergeklesen
olaylar, gerceklikle daha kolay iligkilendirilmektedir. Bu nedenle, elle iiretilmis bir

goriintiiden daha fazla gergegi sdyleme yetenegine sahip goriinmektedirler.

Tarihi siire¢ icinde animasyon ve belgesel iligkisine dair incelemeler
gerceklestirildiginde “The Sinking of Lusitania” isimli eserin, ¢alisma boyunca
animasyon ve belgesel niteliklerini kullandig1 ve bu dogrultuda tiiriiniin ilk 6rnegi
oldugu sdylenmektedir. Hazir goriintii olmadig1 i¢in bir geminin batis1 ger¢ekei bir
animasyonla ifade edilmistir. Animasyon, 6zellikle ilk zamanlarda bu tiirde bir ikna
ve propaganda amagh olarak siklikla kullanilmis ve ABD Ordusu’nun propaganda
birimi olarak iglev goren yapim sirketi First Motion Picture Unit, -daha sonra UPA
olmustur- 1942°den itibaren siirecin etkili kurumlarindan birisi haline gelmistir. Bu
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donemde bu sirket vasitasiyla canli ¢ekim ve animasyon kullanarak gerceklestirilen

prodiiksiyonlar bir seri hale gelmistir.

Sekil 17. Why We Fight Serisi, The Battle of Russia’dan, 1942 Animasyon Sekansi
(Demircioglu, 2019)

Why We Fight’da (Neden Savasiyoruz?) kullanilan renkler yalnizca cografi
farkliliklar1 degil, ayn1 zamanda kiiltiirel ve wrksal farkliliklar1 da vurgulamaktadir.
Koyu renkler diismani, acik renkler ise miittefikleri ve ABD ordusunu temsil
etmektedir. Bu, sahneyi takip eden canli bir kayittir. Dolayisiyla animasyonlar, sozlii

anlatima bilimsel bir katk: ve belgesel niteligi kazandirmislardir.

Animasyon genellikle ¢ocuk ¢izgi filmleriyle karsilagtirilmaktadir; ancak
animasyon deneysel ve belgesel filmin de temel araglarindan birisidir (Bordwell &
Thompson, 2012: 382). Ornegin; Winsor McCay’in yukarida da ifade edilen “The
Sinking of the Lusitania” (1915) adli filmi, kurmaca olmayan malzemeden olusturulan
ilk animasyondur. Séz konusu bu animasyon filmde, bir Alman denizaltis1 bir Ingiliz
kruvazoriinii batirmaktadir. Konusu gergek bir hikdyeden alinan bu animasyon,
gruplar halinde kosan insanlar1 ve bir annenin oglunu kurtarma ¢abasini anlatmaktadir.

Gergekei animasyonun bagka bir uygulamasi Paul Vester’in “Abductees” (1995)
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filminde goriilebilmektedir. Filmin hikayesi boyunca uzaylilar tarafindan kag¢irildigini

iddia eden kisilerin seslendirmeleri animasyonla sunulmaktadir (Sheila, 2005: 7).

Tim bunlarin yan1 sira giiniimiizde bir¢ok kurmaca hikaye, belgesel ve docu-
drama’da animasyon yontemi kullanilmaktadir. Ornegin; Jen Sacht’in The Velvet
Tigress (2001) adl1 filmi, Winnie Ruth Judd’un 1930°daki bir cinayet davasini yeniden
canlandirmaktadir. Film, gazetelerin animasyonlu resimlerini ve animasyon
karakterlerini dig ses anlatimiyla igermektedir. Crulic: The Path to Beyond (2011),
Polonya’da bir hapishanede aglik grevindeyken hayatini kaybeden Claudio Crulic’in
gercek hikayesini anlatmaktadir. Filmde Rumen aktér Vlad Ivanov, Crulic’in
hikayesini dis ses anlatimiyla vermektedir. Film, stop motion ve cut-out animasyon

teknikleri kullanilarak olusturulmustur (Ekinci, 2016: 17-18).

Sekil 18. Abductees, 1995 (Ekinci, 2016)

Kurmacadan belgesele gecis gibi de degerlendirilen bu yeni tiir belgeselde
animasyon kullanmanin tarihi, geleneksel belgeseller kadar eskilere dayanmaktadir.
Baris Tolga Ekinci calismasinda su sorulari sormaktadir: Animasyon kullanilan
belgesel giiniimiiz terminolojisiyle hibrit bir tlir miidiir? Yoksa s6z konusu bu durum

sadece belgesellerde animasyon yontemleri kullanan filmler midir? (Ekinci, 2016: 18).
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Belgesellerde animasyon kullanimi giiniin sonunda anlatilmak isteneni ¢cok daha
kolay ve tiim agiklig: ile ifade imkani vermektedir. Bu dogrultuda anlatilani daha
gercekei bir hale getirebilmektedir. Buna ek olarak sanal bir goriintiiniin benzersiz
cekiciligi, izleyicileri bagka bir boyutta belgeseli izlemeye ve anlamaya tesvik

edecektir.

B. Belgesel Animasyonun Tiirlesmesi

Belgesel animasyonla ilgili literatiirde yapilan ilk ¢alismalara bakildiginda erken
donem ilk filmlerin vizyona girmesiyle birlikte propaganda ve egitim amacli 6rnekler
tizerinde tartisma baglatildigi goriilmektedir. Bu genel durum giintimiizde farklilik

gostermistir.

“Animated Documentary” adli kitabin yazar1 Annabelle Honess Roe, gorsel-
isitsel bir eserin asagidaki li¢ kosulu saglamasi neticesinde belgesel animasyon olarak

siiflandirilabilecegini ifade etmektedir (Demircioglu, 2019: 41):
v" Kare kare kaydedilmis veya olusturulmus olmali

v' Yaratici tarafindan yaratilmig bir diinya degil, sade ve gergek bir diinya

hakkinda olmal:

v Yapimcisi, izleyicisi veya elestirmenleri tarafindan bir belgesel olarak

belgelenmis olmasi

Belgesel animasyonun en temel Ozelliklerinden biri, canli aksiyon
belgesellerinin uzamsal ve zamansal smirlamalarinin iistesinden gelmesidir. Ilk
orneklerden de goriilebilecegi gibi, arsiv malzemesinin yoklugunda ge¢misin
“tamamlanmamis” anlatilar1 daha sonra sergilenmek durumunda kalinmistir. Ornegin,
BBC tarafindan 200 milyon y1l dnce yasamis dinozorlar1 anlatmak i¢in hazirlanan
“Walking With Dinosaurs” (1999) adli belgesel dizisinde, bilgisayar tarafindan
olusturulan ii¢ boyutlu figiirler, bir kamera tarafindan yakalanan bir arka planin 6niinde
hareket etmektedir. BBC’nin kurmacanin 6tesine gectigini ve tarih dncesi ¢aglari en
1yi sekilde anlattigini iddia ettigi bu dizi, 6 milyon Euro’luk biit¢esiyle BBC’nin en
pahali belgesel yapimi haline gelmistir (Demircioglu, 2019: 42). 2011 yilinda
yayinlanan ve serinin devami niteliginde olan “Planet Dinozor”’da ise 3B modelleme
teknolojisindeki gelismelerden yararlanilmis ve arka planlar da dahil olmak iizere
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bilgisayar destekli goriintiiler iiretilmistir. Bu sayede eksik malzemeyi tamamlayan
hikayelerde, karakter tasarimlar1 ve hareketleri gerceklikle gorsel bag kopmadan
orijinal - mevcut bilimsel bilgilere gore planlanabilmistir. Yukarida bahsedilen
filmlerin yani sira “Gertie the Dinosaur filmi incelendiginde, yonetmenin karakteri
olabildigince aslina sadik bir sekilde tasvir etme yaklagiminin teknolojinin ulastig

noktaya gosterdigi ifade edilmektedir.

Sekil 19. Sirasiyla: Gertie the Dinosaur, Walking with Dinosaurs, Planet Dinosaur
(Demircioglu, 2019)

Ozdem (2012: 64) calismasinda, tipki belgesellerin daha fazla izleyiciye
ulagsmak i¢in kurmaca anlatilarin tipik anlati kodlarmi kullanmasi gibi, kurmaca
eserlerin de giivenilirlik olusturmak veya giivenilir tarihsel toplumsal iddialarda
bulunmak icin belgesel kodlarindan yararlandigini ifade etmektedir. Bu nedenle, kurgu
ve belgesel arasindaki sinirlarin bulaniklastigi bir alanda olusturulan belgesel
animasyonunun inandiricilik geleneklerini takip etmesi anlasilabilir bir hale

gelmektedir.
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1. Belgesel Animasyonda Bicim ve I¢erik

Bir belgesel animasyon dogal olarak kendine ait hibrit olusumun getirdigi
teknigi kullanarak yeni bir anlatim olusturur. Bu teknik sinema ve animasyon
ozelliklerini kullansa da yeni bir anlati yapis1 sunar. Yiiksek oranda animasyondan
yararlanan belgeseller ya da animasyonla yapilmis bir belgesel her ne kadar gergeklik
olgusunun disina ¢ikiyormus gibi goriinse de ornegin ¢esitli efektlerle ya da renk
uygulamalariyla sekillendirilse de canlandirma goriintiiler diistinildiigi  gibi
yabancilastirici bir etki yaratmaz. Seyirciyi farkli bir ruh durumuyla da olsa etkiler.
Canli ¢ekimde rahatsiz edici bir goriintii animasyon teknigiyle farkli bir etki yaratir.
Giilimsetme istegi canli ¢gekimde zorluk yaratirsa bazi animasyon teknikleriyle daha
kolay hale getirilebilir. Rahatsizlik verici goriintiiler i¢in animasyon teknikleri devreye
sokulabilir. Dolayistyla animasyon teknikleri belgeselde kullanilarak yepyeni bir
anlatim ortaya ¢ikar ve bu teknikler belgeselin igerigine olumlu yonde 6nemli bir katki

saglar.
a. Rotoscope teknigi

Rotoscope teknigi, 1990’larda Bob Sabiston tarafindan gelistirilmis ve canl
videoyu bilgisayarda grafik goriintiilere doniistiirmeyi ¢ok daha kolay hale getiren
rotoshop yazilimina doniistiiriilmiistiir. Rotoshop yazilimi ise ilk olarak 1997°de
Project Incognito’da kullanilmistir. Rotoshop yaziliminin en O6nemli o6zelligi,

olusturulan grafigin her zaman dalgali bir sekilde olusturulabilmesidir.

Animasyoncular, bu teknikle bazi boliimleri atlayarak ve programin
doldurabilecegi bosluklar1 yeniden ¢izerek ¢izimlerde kare kare ilerleyebilmektedirler.
Belgesel animasyonda karakterlerin gercek hayattaki referanslarina benzemesi igin
onemli bir aragtir. Rotoscope edilmis gerceveler gercek goriiniimii verir. Rotoscope

izledigimiz seye iliskin bir taslak ¢izen ve aciklayan kanitlar1 yeniden izletir.

Rotoscope, animasyon veya canlandirma filmlerinde kullanilan bir tekniktir ve
sahne veya karakterleri daha gercekci hale getirmek i¢in kullanilir. Rotoscope

tekniginin film igerigine etkisi su yonlerden olabilir:

v Rotoscope teknigi, gercek hayat hareketlerini taklit etmek i¢in kullanilir.
Bu da karakterlerin hareketlerinin daha dogal ve gercek¢i goriinmesini

saglar.
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v" Rotoscope teknigi, karakter ayrintilarini belirginlestirmek i¢in kullanilir.
Ormnegin, karakterin yiizlerindeki ifadeyi veya saclarin hareketini daha
net bir sekilde gostermek i¢in kullanilabilir.

v" Rotoscope teknolojisi, karakterlerin hareketlerini daha akici hale
getirmek i¢in kullanilir. Bu, karakterlerin daha dogal bir sekilde hareket
degerlendirmesi ve ayrimlarin sahnelerdeki hareketlerde daha iyi takip
edilmesini saglar.

v' Rotoscope teknigi, dzel diizenekler igin kullanilabilir. Ornegin, ates veya
su gibi dogal isletim animasyonlarini olusturmak ifade edilebilir.

v' Rotoscope teknigi, sahnelerin yonetimi i¢in de kullamilabilir. Ornegin,
birden fazla karakterin bir sahnede hareket ettigi fazla karmasik bir

sahneyi yonetmek i¢in kullanilabilir.
b. Chroma Key (Mavi-Yesil Perde)

Bu teknik, ¢ekimlerin gerceklestirildigi ortam yerine, farkli bir arka planin
kullanilmasina olanak taniyan bir teknik olarak ifade edilir. Ik olarak 1940 yapimi
“Bagdat Hirs1z1” (The Thief of Bagdad, Yo6netmen: Michael Powell, Ludwig Berger,
Tim Whelan, 1940) filminde kullanilmistir (Giirkan, 2022: 41). Bu teknik egiticilige
ve bilgilendiricilige filmlerde farkli sekillerde etki saglayabilir:

v Chroma Key teknolojisi, egitici ve bilgilendirici filmlerde gorsel zenginligi
artirmaya yardime1 olur. Farkli arka planlar ve efektler kullanarak, anlatilan

konular1 daha 1lgi ¢ekici hale getirir.

v' Chroma Key teknigi, 6grenmeyi kolaylastirmak i¢in de kullanilabilir.
Ozellikle bilimsel veya teknik konularin agiklanmasi icin, bu teknik farkli

yapilandirmalar1 ve agilardan konular1 ele almayi, kavramay1 kolaylastirir.

v" Chroma Key teknolojisi, egitici ve bilgilendirici filmlerde, anlatilan konulara
uygun bir atmosfer yaratmaya yardime1 olur. Ornegin, tarihin verildigi bir
filmin arka plani, tarihi bir yer ya da olay ile degistirilerek, seyircinin

konusunu daha iyi anlamasi saglanabilir.

v Chroma Key teknolojisi, egitici ve bilgilendirici filmlerde sanal gergeklik

hissini yaratmaya yardimci olabilir. Farkli efektler ve arka planlar
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kullanarak, seyirciye ipuglart icindeymis gibi bir kisinin kontrolii altinda

olur.

v" Chroma Key teknolojisi, egitici ve bilgilendirici filmlerde biitge yonetimine
yardimer olabilir. Farkli sahnelerin g¢ekilmesi i¢in gereken maliyetlerden

kacinilarak, daha diisiik biit¢elerle yiiksek kaliteli filmler yapilabilir.

Teknigin kullanimi agisindan amacinda ise sanat¢inin basaramadigi ya da
kafasinda tasarladigi zaman, mekan gibi unsurlar1 izleyiciye aktarma imkani
yatmaktadir. Bu teknikte ¢ekim sirasinda sanat¢i tarafindan belirlenen uygun bir
noktaya mavi veya yesil fon uygulanmakta ve ¢ekim bu sekilde gergeklestirilmektedir.
Belgeselin post-prodiiksiyon asamasinda mavi veya yesil fonun iizerine dnceden
tasarlanmig baska bir fon gorseli “key” teknigi kullanilarak yerlestirilmektedir.

Sanatc1, belgeselde kullanmak istedigi evreni seyirciye kolaylikla yansitabilmektedir.
Cc. Matchmoving (Hareket Eslestirme)

Bu teknik bilgisayar ortaminda meydana getirilen objelerin kamera tarafindan
cekilen sahnelere yerlestirilmesini saglayan bir gorsel efekt teknigi olarak ifade
edilmektedir. Teknik agidan bir degerlendirme gergeklestirildiginde ise dogru aciy1,
Olcegi, yonii, boyutu ve kamera hareketini korurken bu nesneleri gergek sahnedeki
diger nesnelere gore konumlandirmak durumudur. Teknigin uygulama asamasinda
“matchmover” olarak adlandirilan efekt arglimanlar1 bulunmaktadir. Bu argiimanlarin
gorevleri filmin istenilen efekt boliimlerindeki yerlerde yer alan marker (isaretci) ile
sahnenin li¢ boyutlu haritasin1 ¢ikarmak ve objenin hareketlerini gergeklestirmesini

saglamaktir.

Matchmoving (Hareket Eslestirme) teknigi, filmlerde kullanilan bir diger 6nemli
tekniktir. Matchmoving teknigi, egitici ve bilgilendirici filmlerde de farkli sekillerde
kullanilabilmektedir.

d. Digital Matte Painting (Dijital Mat Boyama)

Sinema ve belgesel 6zelinde bu tiirlerin ge¢mis donemlerinde giliniimiiz
teknolojisi i¢erisinde matlar kullanilmistir; ancak gilinlimiiz teknolojisinin gelismesiyle
mevcut teknoloji yerini dijital goriintiilemeye birakmis, bdylece yaratilan evrenlerin

cesitliligi ve uygulanan gorsel efektler biiyiik Glgiide artmistir. Mattingly (2011)
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caligmasinda bilgisayar endiistrisinden once, mat boyama teknigi genellikle dekoratif
boyama veya bir tablo iizerine boyama gibi tekniklerle birlikte kullanildigini; ancak
yeni siirecte bilgisayar tabanli ortamlarda ¢izim yapilarak gerceklestirilen mat boyama
teknigi, sayisallastirmanin etkilerini ifade etmistir (Mattingly, 2011: 4-5). Genellikle
hayali ve var olmayan evrenleri yansitmak i¢in kullanilan bu teknik, bilgisayarlarin
gorsel tasarim programlarinda hazirlanmakta ve genellikle “Photoshop” fonksiyonuna
sahip uygulamalarda tasarlanmaktadir (Giirkan, 2022: 45). Bu ozelligi ile dijital
anlamda teknik doniisiim acisindan olduk¢a 6nemli bir konumda bulunmaktadir.

Hayali ve var olmayan evrenleri yansitmak i¢in kullanilir.
e. Digital Compositing

Optik ¢agda yapildig: siirece benzer sekilde ilerleyen bu teknigi, resimde temel
uyumu saglayan kompozisyon olarak ifade etmek miimkiindiir. Bu kompozisyon
teknigi, on yiizey Ol¢ekli ve mat ylizey skalasi, arka ve ters mat ylizey skalasi ve
bunlarin birlesiminden olusan ti¢ farkli boliimden olugmaktadir. Gilinlimiiz teknolojik
gelismelere bagli olarak ortaya ¢ikan dijital ortamlarinda uygulanan bu teknik, diger
plan ve teknikleri ayn1 ¢ercevede birlestirerek kaliteli bir is akisi saglamaktadir
(Giirkan, 2022: 42). Teknigin 6nemi bu noktadan ileri gelmektedir.

Genel olarak bir degerlendirme gergeklestirmek gerekirse digital compositing
teknigi, farkli bir goriintiiyii bir araya getirerek tek bir goriintii olusturma siirecidir. Bu
teknik, film icerigine farkli yonlerden etki edebilir ve anlatilmak istenen amaglara gore

farkli sekillerde etkide bulunabilir:

v" Digital Compositing teknigi, farkli goriintiiniin bir araya getirilmesiyle
daha yiiksek kaliteli bir goriintii olusturmaya yardimci olur. Bu, filmin
daha profesyonel ve kaliteli goriintiilenmesini saglar.

v" Bu teknik film yapimcilarina, gergek hayatta kalmanin miimkiin olmayan
sahneleri yaratma ve hayal gii¢lerini serbest birakma imkani verir. Bu da
filmde anlatilmak istenen hikayeyi daha i1yi anlatma ve seyirciyi daha
fazla etkilemeye yardimeci olur.

v" Digital Compositing teknigi, sahnelerin bir araya getirilmesiyle filmde
farkli bir atmosfer yaratilmasina yardimer olur. Bu, filmde anlatilmak

istenen hikayenin duygusal veya psikolojik olarak izlenmesini saglar.
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v' Digital Compositing teknigi, film yapimcilarinin daha fazla kontrol
sahibi olmalarina yardimci olur. Farkli sahnelerin bir araya getirilmesi,
yapimcilara renk, kontrast, parlaklik ve diger ayarlar1 yapma imkani
Verir.

v" Digital Compositing teknigi, filmlerin daha diisiik biitgelerle bile yiiksek
kalitede goriintiiler olusturmasina yardimci olabilir. Bu, film
yapimcilarinin daha distik biitcelerle bile yiliksek kaliteli film

yapmalarina olanak saglar.
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IV. FILM ANALIZi

A. Genel Bilgiler ve Filmin Kiinyesi

Yapim Ulkesi: Tiirkiye

Yapimer: Animasyon Bright Side

Yapim Yih: 2019

Yapim Tiirii: Belgesel Animasyon

Miizik: Epidemic Sound - https://www.epidemicsound.com/
Siire: 6 dakika, 23 saniye.

Analizi gergeklestirilen film, esasen Frida Kahlo’nun yasamini anlatan bir kisa
belgeseldir. Bu belgesel 2D animasyon olup, bilgisayar destekli bir belgeseldir.
Meksika kokenli iinlii bir ressam olan Frida Kahlo’nun taninmasina yol agan hayatinin
ana hatlarimmi ele alan bu belgeselde; Kahlo’nun g¢ocuklugundan baslayarak erken
yasamini, ask iliskilerini ve saglik sorunlarini kapsayan biyografik unsurlar 6n plana
cikmaktadir. Frida Kahlo’nun biyografik unsurlari, belgesel boyunca 6n plandadir.
Kazadan sonra yasadig1 fiziksel acilar, ameliyatlar ve hastaliklarin nasil sanatinin bir
parcasi haline geldigi anlatilmaktadir. Ayrica, sanatginin ask hayati ve 6zellikle Diego
Rivera ile olan iligkisi de ele alinmaktadir. Bunun yani sira onun sanatinin ve tarzinin
nasil sekillendigini ve kadin hareketleri ve Meksika kiiltiirti gibi etkileri ele almaktadir.
Belgeselde, Kahlo’nun resimlerinden 6rnekler ve ¢esitli uzman goriisleri sunularak,

sanatinin temalar1 ve anlamlar1 hakkinda bilgi verilmektedir.

Bu dogrultuda genel bir giris yapmak gerekirse; bilindigi iizere Frida Kabhlo,
Meksikali bir ressam olarak taninir ve hayati boyunca ¢esitli zorluklarla karsilagsmistir.
Belgeselde, 6zellikle saglik sorunlar1 ve acilari tizerinde durularak, Kahlo’nun hayati
ve sanatiyla ilgili bir degerlendirme sunulmustur. Frida Kahlo, gen¢ yasinda gegirdigi
bir trafik kazasi sonucunda ciddi yaralar almistir. Bu yaralar, hayatinin ilerleyen

donemlerinde saglik sorunlarina yol agmis ve sanatimi etkilemistir. Belgeselde,
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Kahlo’nun saglik sorunlar1 ve acilarmin, sanatinin temel 6gelerinden biri oldugu

vurgulanmigtir.

Belgeselde, Frida Kahlo’nun hayatindaki diger trajik olaylar da ele alinmaktadir.
Bu olaylar arasinda evlilik sorunlari, cocugunun olmayisi, fiziksel ve ruhsal acilar gibi
konular yer almaktadir. Bu zorluklar, Kahlo’nun sanatinin da bir parcasi haline gelmis

ve onun kendini ifade etmek i¢in kullandig1 bir arag olmustur.

Belgesel, Frida Kahlo’nun hayatin1 ve sanatin1 ele alirken, Meksika kiiltiiriine
olan baghligina da 6zel bir vurgu yapmaktadir. Kahlo’nun eserlerinde, Meksika nin
tarihi, gelenekleri ve mitolojisi gibi unsurlar sik¢a yer bulmaktadir. Bu durum, onun
sanatinin benzersiz ve etkileyici olmasina katki saglamistir. Meksika’nin zengin
kiiltiirel miras1, Kahlo’nun eserlerinde kendini agikca gostermekte ve onun kimliginin

Oonemli bir pargasini olusturmaktadir.

Sonug olarak belgesel, Frida Kahlo’nun yasami ve sanatiyla ilgili dokunakli bir
anlati sunmaktadir. Onun karsilagtigi zorlu yasam kosullar1 ve acilari, sanatinda derin
izler birakmis ve eserlerinin giiniimiizde hala uluslararas1 diizeyde takdir gdrmesini
saglamigtir. Kahlo’nun sanati, i¢ diinyasinin yansimasi olarak kabul edilmekte ve
ozellikle kendi benligine ve Meksika kiiltiiriine olan bagliligiyla dikkat ¢cekmektedir.
Onun eserleri, duygusal derinlik, otobiyografik unsurlar ve gii¢lii sembolizm ile
doludur. Bu da onun sanatinin siiregelen etkisini agiklamaktadir. Frida Kahlo, kendi

benzersiz tarziyla sanat diinyasinda unutulmaz iz birakan 6nemli bir figiirdiir.

B. Kullanilan Teknikler

Frida Kahlo’nun Trajik Hikayesi Belgeseli, Kahlo’nun hayatin1 ve sanatinm
anlatmak i¢in ¢esitli tekniklerin kullanildig1 bir yapimdir. Belgeselde fotograf ve video
cekimleri, kamera gegisleri gibi gorsel teknikler kullanilarak Kahlo’nun yasami detayli
bir sekilde aktarilmaktadir. Ayrica belgeselde Kahlo’nun resimleri, eskizleri ve Frida
Filmi’nden bazi gortintiiler gibi arsiv materyalleri de kullanilmaktadir. Bu materyaller,
Kahlo’nun sanatinin ve yasaminin derinliklerine inmek, izleyicilere daha kapsamli bir
anlatim sunmak i¢in kullanilmaktadir. Bu teknikler, belgeselin etkileyici ve ilgi ¢ekici
bir sekilde sunulmasini ve izleyicilerin Frida Kahlo’nun diinyasina daha derin bir bakis

elde etmesini saglamaktadir.
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Belgeselde, animasyonlar da etkileyici bir sekilde kullanilmaktadir. Ozellikle
Kahlo’nun resimlerinin ve filmden alinan dramatize edilmis sahnelerin yani sira, bazi
animasyonlar da Frida’nin duygularinin daha iyi aktarilmasini saglamaktadir. Ornegin;
belgeselde 0:49-0:54 saniyeleri arasinda Frida’nmin aglayan bir animasyonunun
kullanilmasi, onun i¢ diinyasinin izleyiciye daha etkileyici bir sekilde iletilmesini
saglamaktadir. Animasyonlar, belgeselin gorsel anlatimina derinlik katarak,
izleyicinin Frida Kahlo’nun duygusal deneyimlerine daha yakindan baglanmasini
saglamaktadir. Boylece belgesel, Kahlo’nun sanatinin ve yasaminin derinliklerine

daha iyi bir anlayis sunmaktadir.

Sonug olarak, “Frida Kahlo’nun Trajik Hikayesi Belgeseli”, cesitli tekniklerin
kullanimiyla Frida Kahlo’nun hayatini ve sanatini etkileyici bir sekilde anlatmaktadir.
Fotograf, video, arsiv materyalleri ve animasyonlar gibi farkli gorsel unsurlar,
izleyicilere Kahlo’nun yasaminin ve sanatinin daha derinlemesine anlagilmasini
saglamaktadir. Bu teknikler, izleyiciye Kahlo’nun duygusal deneyimlerini,
yaraticiligini ve kisisel yolculugunu daha yakindan hissetme firsati sunmaktadir.
Belgesel, Kahlo’nun trajik hikayesini aktarirken ayn1 zamanda onun gii¢lii sanatsal

mirasini da 6n plana ¢ikarmaktadir.

C. Analiz

Bu belgeselde kullanilan animasyon teknikleri, gorsel efekt teknikleri olarak da
ifade edilmektedir. Bunlar arasinda Matchmoving (Hareket Eslestirme), Digital Matte
Painting (Dijital Mat Boyama), Stop Motion ve Digital Compositing gibi yontemler
yer almaktadir. Bu teknikler, Kahlo’nun hayatini ve sanatin1 dramatik bir sekilde

aktarmak i¢in kullanilmaktadir.

Matchmoving, belgeseldeki animasyon sahnelerinin gergek c¢ekimlere
miilkemmel sekilde uyum saglamasini katki sunmaktadir. Bu teknikle, animasyon
karakterlerinin ve nesnelerin gercek c¢evreyle tam olarak senkronize olmasi
saglanmaktadir. Belgeselde belirli zaman araliklarinda (0:21-0:26, 1:08-1:10, 2:38-
2:50, 3:28-3:37) bu teknik sayesinde hareket eslestirme uygulanmistir. Bu teknikle
belgeselde Frida’nin pasaportunun ilk sayfasi canlandirilmis dogum yilinin {izeri

cizilerek 1910 yapilmistir. Boylece gergek cekimin hemen ardindan olusturulan
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animasyon ¢ok uyumlu olmus, konusmada belirtilen (Frida’nin dogum yilin1 devrime
duydugu hayranlik sebebiyle degistirmesi) olay canlandirilmis konu gorsellestirilerek

seyircinin algisini desteklemistir.

Sekil 20. “Frida Kahlo’nun Trajik Hikayesi Belgeseli” nde Matchmoving (Hareket
Eslestirme) Teknigi Ornegi (0:21-0:26)

Sekil 21. “Frida Kahlo’nun Trajik Hikayesi Belgeseli” nde Matchmoving (Hareket
Eslestirme) Teknigi Ornegi (1:08-1:10)

Sekil 21°de de goriilebilecegi lizere ilgili sahnede, Frida’nin animasyon
karakteri, hareket halindeki arka planda yer alan nesneler iizerine tebesir ile ¢izilmistir.

Fonda yer alan bu nesneler egitimsel unsurlar1 temsil etmektedir. Frida’nin lizerindeki
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Ogrenci yakaligi, gercek bir el ve tebesir ile ¢izim, onun bir 6grenci olarak konumunu
destekleyen unsurlardir. “Frida’nin, diger 6grencilerin “alaylarina” ragmen, saglam
karakterinin onu iyi bir 6grenci ve yaratict bir birey olmaya yonlendirdigi” ifade
edilmistir. Cizimde, Frida’nin dik durusu ve bagindaki tag, bu ifadeyi destekleyen bir
betimlemeyi saglamistir. Gergek bir el ve tebesir ile animasyonun birlestirilmesi
sonucunda Matchmoving teknigi kullanilmis ve sahne daha ilgi g¢ekici bir boyut

kazanmustir.

Digital Matte Painting, belgeselde genellikle arka planlar ve mekanlar i¢in
kullanilan bir tekniktir. Dijital olarak olusturulan gorseller, gergek cekimlerle
birlestirilerek sanatsal ve etkileyici goriintiiler yaratilmasini saglamaktadir. Digital
Matte Painting (Dijital Mat Boyama) teknigi, belgeselde kullanilan animasyonlarin
olusturulmasinda énemli bir rol oynamistir. Ozellikle belgeselde yer alan sahnelerde
(0:11-0:16, 1:14-1:38, 1:58-2:00, 2:07-2:11, 2:51-2:55, 3:03-3:13) dijital boyama
teknikleriyle Kahlo’nun resimlerindeki renk paleti ve detaylar taklit edilmistir. Bu
teknik, Kahlo’nun sanatsal tarzinin ve renklerinin animasyonlara basarili bir sekilde
yansitilmasin1 saglamistir. Bu durum belgesel anlatisini gliglendirmis gorsellerin
renkli bir anlatim olusturmasi, eglenceli, fantastik olmasi, belgeselin gorsel

etkileyiciligini arttirmistir.

Sekil 22. “Frida Kahlo’nun Trajik Hikayesi Belgeseli” nde Digital Matte Painting
(Dijital Mat Boyama) Teknigi Ornegi (0:11-0:16)
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Sekil 22°de goriilebilen bu sahnede, Frida’nin gergek bir fotografi, otoportresiyle
biitiinlestirilerek igslenmistir. “Frida Kahlo’nun etkileyici sanatsal eserlerinde, kendi
miicadeleleri ve acilarindan s6z ettigi” ifade edilirken, bu anlati, islenen fotografla
desteklenmistir. Bu noktada, gercek bir fotografin islenmesiyle Digital Matte Painting
(Djjital Mat Boyama) teknigi kullanilmistir. Bu teknik sayesinde, bilgilerin izleyiciye

gercekeilikten kopmadan, eglenceli bir dil ile aktarilmasi saglanmaistir.

Sekil 23. “Frida Kahlo’nun Trajik Hikayesi Belgeseli” nde Digital Matte Painting
(Dijital Mat Boyama) Teknigi Ornegi (1:14-1:38)

Sekil 23°te de goriilebilecek bu sahnede, Frida Kahlo’nun okudugu okulun
gercek  bir fotografi  kullanilarak islenmis ve animasyon karakterlerle
biitlinlestirilmistir. Anlatici, Frida’nin okudugu okul, sinif arkadaslar1 ve kendilerine
verdikleri isimler hakkinda konusurken, bu gorsel unsurlar anlatiyr desteklemistir.
Onceki gorselde oldugu gibi bu sahnede de Digital Matte Painting (Dijital Mat

Boyama) teknigi kullanilarak gorsel igerik zenginlestirilmistir.

Stop Motion, belgeselde kullanilan bir diger animasyon teknigidir. Bu teknikle,
nesnelerin hareketi ¢ekimlerle adim adim kaydedilerek canlandirilmaktadir. Bu
sayede, Kahlo’nun resimlerindeki karakterlerin veya nesnelerin hareketleri
animasyonla yansitilabilmektedir. Stop motion teknigi, belgeselde kullanilan bazi
animasyon sahnelerinin olusturulmasinda kullanilmistir. Bu teknik, farkli fotograflarin
ardistk olarak gosterilmesiyle hareketli bir goriintii elde etmeyi saglamaktadir.

Ornegin; belgeselde yer alan bazi sahnelerde (0:00-0:06, 2:12-2:14, 3:50-4:04) stop
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motion teknigiyle olusturulmus animasyonlar kullanilmistir. Bu sayede nesnelerin ve
karakterlerin hareketli bir sekilde canlandirilmasi ve ilgi ¢ekici bir gorsel sunum elde
edilmesi amaglanmistir. Bu durum ise seyircinin Frida’nin hayatini anlamasi igin
oldukga etkili olmaktadir. Animasyonlar ve gorsel sunumlar, hikdye anlatiminin etkili
bir pargasidir ve seyircinin bir hikdyeye daha ¢ok dikkat etmesini ve hikayeyi daha iyi
anlamasini saglamaktadir. Ayrica, gorsel sunumlarin kullanilmasi, karakterlerin ve

olaylarin daha ilgi ¢ekici ve hatirlanmasi kolay hale gelmesine yardimci olur.

ONUN 1ARZ

Sekil 24. “Frida Kahlo’nun Trajik Hikayesi Belgeseli” nde Stop Motion Teknigi
Ornegi (0:00-0:06)

Sekil 24’te de goriilebilecegi ilizere bu sahne, giris bolimiidiir ve bu kisimda,
farkli fotograflarin ardisik olarak sunulmasi ile stop-motion teknigi kullanilmistir.
Birgok fotograf hizli bir sekilde gosterilerek, izleyicide akici ve kalic1 bir etki

birakilmustir.
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Sekil 25. “Frida Kahlo’nun Trajik Hikayesi Belgeseli” nde Stop Motion Teknigi
Ornegi (2:12-2:14)

Sekil 25°te goriilebilecek bu sahnede, Frida’nin kazadan sonra ¢izdigi ilk resmin
anlatimi sirasinda, ¢izimin farkli béliimleri ardisik olarak ekrana getirilmis ve stop-
motion teknigi kullanilmistir. Bu teknik araciligiyla, Frida’nin ¢izdigi ilk resim ve bu
resimle iliskilendirilen kazasi, izleyiciye daha detayli, akici ve ilgi ¢ekici bir sekilde

sunulmustur.

Digital Compositing ise farkli goriintiileri bir araya getirerek, karmasik ve
zengin gorsel sahneler olusturmayr saglayan bir tekniktir. Bu teknikle, gergek
cekimler, animasyonlar ve diger gorsel unsurlar birlestirilerek gorsel agidan etkileyici
sahneler elde edilmektedir. Belgeselde kullanilan animasyon sahneleri i¢in dijital
birlestirme teknigi (digital compositing) kullanilmistir. Bu teknik, farkli goriintii ve
grafik Ogelerinin dijital olarak bir araya getirilmesini ve birlestirilmesini
saglamaktadir. Ornegin; belgeselde yer alan bazi sahnelerde (0:17-0:21, 0:49-0:55,
1:00-1:07, 1:48-1:58, 2:02, 2:03-2:07) dijital birlestirme teknigiyle olusturulmus
animasyonlar kullanilmigtir. Bu sayede farkli goriintiilerin bir araya gelerek etkileyici

ve gorsel agidan zengin sahnelerin olusturulmasi hedeflenmistir.

Bu teknik, belgeselin genel izlenimini ve etkisini biiyiik Ol¢iide artirmistir.
Seyirci, bir yandan Kahlo’nun gercek hayat hikayesini takip ederken, diger yandan da
dijital birlestirmeyle olusturulan gorsel zenginlik sayesinde daha siiriikleyici ve

etkileyici bir deneyim yasamaktadir. Yukarida zaman dilimleri verilen bu sahneler,
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belgeselin gorsel anlatimini daha da giiclendirerek, Frida Kahlo’nun hikayesini
anlamak ve empati kurmak i¢in izleyicilere daha genis bir perspektif sunar. Bu tiir
teknikler, izleyicinin dikkatini ¢ekerken, hikayenin daha iyi anlagilmasini saglamakta

ve Kahlo’nun yasamini ve sanatin1 daha ¢arpici bir sekilde betimlemektedir.

Sekil 26. “Frida Kahlo’nun Trajik Hikayesi Belgeseli” nde Dijital Birlestirme
(Digital Compositing) Teknigi Ornegi (0:17-0:21)

Sekil 26’da da goriilebilecek bu sahnede, Frida’nin ¢erceveli otoportresi ile
islenmis bir duvar fotografi birlestirilerek Dijital Birlestirme (Digital Compositing)
teknigi kullanilmistir. Frida hakkinda bir anlat1 esnasinda bu gorsel kullanilmis ve

anlat1 bu sayede daha akic1 ve eglenceli bir form kazanmistir.

Sekil 27. “Frida Kahlo’nun Trajik Hikayesi Belgeseli” nde Dijital Birlestirme
(Digital Compositing) Teknigi Ornegi (0:49-0:55)
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Sekil 27°de yer alan bu sahnede, Frida’nin aglayan animasyon karakteri ile fonun
hareketli ¢igekleri birlestirilerek Dijital Birlestirme (Digital Compositing) teknigi
kullanilmistir. Frida’nin hastaligindan s6z edilirken, bu teknikle onun yasadigi acilar,
izleyiciye daha etkileyici bir sekilde ve izleyiciyle duygusal bir bag kurmayi
hedefleyerek aktarilmistir.

Bu animasyon teknikleri, belgeselde Frida Kahlo’nun hayatini ve sanatini
dramatize etmek i¢in kullanilmaktadir. Gorsel agidan zengin ve etkileyici bir deneyim
sunarak izleyiciye Kahlo’nun diinyasina daha derinlemesine bir yolculuk imkani

saglamaktadir.

Tiim bunlarin yanmi sira dijital efektler, belgeseldeki animasyon sahnelerine
gorsel zenginlik katmak icin kullanilmustir. Dijital efektler, 6zel efektlerin
olusturulmasi, sahnelerin manipiilasyonu ve gorsel unsurlarin iyilestirilmesi gibi
amagclarla kullanilarak yeni bir kompozisyon olusturulmasini saglamaktadir. Bu
teknik, belgeselin gorsel anlatimini gii¢lendirmek ve izleyiciye etkileyici bir deneyim

sunmak icin kullanilmistir.

Sekil 28. “Frida Kahlo’nun Trajik Hikayesi Belgeseli” nde Dijital Efekt Teknigi
Ornegi (0:08-0:09)

Sekil 28’de yer alan bu boéliimde, sahneler arasinda gegcis yapilirken belirli bir
gecis efekti kullanilmistir. Bu 6zellikli gecis efekti, sahnenin gorsel c¢ekiciligini
artirmis ve seyircinin dikkatini daha fazla c¢ekmistir. Ayni zamanda, anlatinin

devamliligina ve akicilifina katki saglamis, izleyiciye daha kusursuz bir hikaye
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deneyimi sunmustur. Bu tiir teknikler, izleyicinin hikayeye olan ilgisini siirdiirmeye

yardimc1 olmakta ve genel anlatiy1 daha tutarli hale getirmektedir.

Sekil 29. “Frida Kahlo’nun Trajik Hikayesi Belgeseli” nde Dijital Efekt Teknigi
Ormegi (0:29-0:32)

Sekil 29’da yer alan bu sahnede, Meksika Devrimi {izerine konusulurken dijital
efektler kullanilmistir. Devrimi temsil eden kollar ve bu kollar1 ¢evreleyen parlayan
cizgiler, sahnenin gorsel anlamda daha akici ve ilgi ¢ekici olmasini saglamistir. Bu
efektler, devrimin 6nemini ve etkisini vurgulamakta ve izleyicinin konuya olan
dikkatini artirmaktadir. Bu gorsel yaklagim, anlatinin genel etkisini giiclendirmekte ve

konunun 6nemini vurgulamaktadir.

Bu efektler, belgeseldeki animasyonlarin daha etkileyici ve gergekei
goriinmesini saglamak icin kullanilmistir. Ornegin, 0:06-0:08 ve 0:08-0:09 arasinda
gecis efektleri kullanilarak sahneler arasinda akici bir gecis saglanmistir. Ayrica, 0:26-
0:28 arasinda kullanilan efektlerle hareketli bir goriintii elde edilmistir. 4:09-4:10
arasindaki geciste de dijital efektler kullanilarak dikkat ¢ekici bir gegis saglanmistir.
Ayrica, 0:29-0:32 arasindaki kisimda elin istiindeki 1siklar i¢in dijital efekt
kullanilarak dikkat ¢ekici bir gorsel olusturulmustur. 1:45-1:47 araliginda ise patlama
efekti kullanilarak dramatik bir etki elde edilmistir. Bu dijital efektler, animasyon

sahnelerine hareketlilik, gercekeilik ve gorsel ¢ekicilik katmistir.
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Sekil 30. “Frida Kahlo’nun Trajik Hikayesi Belgeseli” nde Dijital Efekt Teknigi
Ornegi (1:45-1:47)

Sekil 30’da yer alan bu sahnede, Frida’nin otobiis kazasini betimlemek i¢in
patlama efekti kullanilmistir. Kazaya dair gergek goriintiilerin bulunmamasi
nedeniyle, animasyon ve efektler araciligiyla bu olay izleyiciye dikkat ¢ekici bir
sekilde sunulmustur. Patlama efekti, olayim Oneminin ve trajik niteliginin
vurgulanmasinda kilit bir rol oynamistir. Bu efekt sayesinde, kazanin Frida’nin hayati
tizerindeki etkisi ve dramatik sonuclart izleyiciye daha etkileyici bir sekilde
iletilmistir.

Frida Kahlo’nun Trajik Hikayesi Belgeseli, ¢esitli animasyon tekniklerinin
kullanimiyla Kahlo’nun hayatin1 ve sanatim1 dramatik bir sekilde yansitmistir. Bu
teknikler, hareket eslestirme, dijital mat boyama, stop motion, dijital birlestirme ve
dijital efektler gibi ¢esitli yontemleri igermektedir. Bu animasyon teknikleri,
belgeselin gorsel anlatimini zenginlestirerek izleyicilere Kahlo’nun sanatsal diinyasini

daha derinlemesine deneyimleme firsati sunmustur.
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V. SONUC

Calisma, belgesel ve animasyon tiirlerinin birlesiminden ortaya ¢ikan belgesel
animasyon tiiriiniin 6zelliklerini ortaya koymak amaciyla gergeklestirilmistir. Genel
olarak calisma, belgesel animasyonun nasil bir bilesim oldugunu, hibrit bir tiir olarak

animasyon tekniklerinin belgeselin anlatim yapisina katkisini ortaya koymaktadir.

Sinema, tilirlerin melezlestigi bir alan olarak siirekli olarak evrim gecirmistir.
Belgesel ve animasyonun birlesmesi, sinemanin tiirlerinin melezlesmesinin yeni bir
form olusturmasiin getirdigi katkilara ideal bir 6rnek teskil etmektedir. Belgesel
animasyon, belgesel tiirlinlin ifade ve anlatim araglarina yeni bir boyut katmaktadir.
Animasyon, gercekiistii imgeler, soyut kavramlar ve fantastik diinyalar1 gorsellestirme

imkani1 sunarak belgesel anlatiy1 daha yaratici ve etkileyici hale getirebilmektedir.

Belgesel animasyon, animasyona ait olan farkli teknik kullanimlartyla bigimsel
olarak olumlu bir degisim yasarken igerik ve alimlama baglaminda da giiglii bir etki
yaratir. Belgesel animasyonda kullanilan animasyona ait rotoscope teknigi, chroma
key (mavi-yesil perde), matchmoving (hareket eslestirme), digital matte painting
(dijital mat boyama) ve digital compositing gibi teknikler, belgesel animasyonun bi¢im
ve igerigini zenginlestirir. Gergekligi fantastik bir baglama tagiyarak belgesel anlatisini
giiclendirir. Yaygmlagtirir. Bu egilim belgesel tiiriiniin izlenirligine katki saglar.
Ornegin; rotoscope teknigi, gercek goriintiilerin iizerine cizilerek veya boyanarak
animasyonun canlandirilmasini saglamaktadir. Chroma key teknigi, farkli arka planlar
ve animasyonlarla gercek goriintiileri birlestirerek ilgi ¢ekici kompozisyonlar
olusturmaktadir. Matchmoving teknigi, gercek diinya c¢ekimlerinin dijital
animasyonlarla eslestirilmesini saglayarak gergek¢i bir etki yaratmaktadir. Digital
matte painting teknigi, dijital ortamda yaratilan arka planlar ve manzaralarla belgesel
animasyonun atmosferini zenginlestirmektedir. Digital compositing ise farkh
katmanlar1 bir araya getirerek sahnelerin daha etkileyici ve biitiinsel bir sekilde
sunulmasini saglamaktadir. Bu tekniklerin bir araya gelmesi, belgesel tiiriinii yeni bir

boyuta tasir. Gorsel etkileyiciligi iist dlizeye ¢ikarir.
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Bu ¢aligmanin analizi, YouTube’da yer alan “Frida Kahlo’nun Trajik Hikayesi”
adl1 kisa belgesel animasyon filmi lizerinden yapilmistir. Frida Kahlo’nun hayatin1 ve
sanatin1  konu olarak isleyen belgesel animasyonda animasyon tekniklerinin
kullanilmasi filmin ritmini artirmis, gorsellestirilemeyecek olan olay ve objeleri
yaratmistir. Soyut bir ressam olan Kahlo’nun eserlerinin anlagilmasini saglamis,
sembollerle icerik olarak anlatimina agiklik getirmistir. Baz1 eglendirici sahnelerle
birlikte hayal giliciine dayali dinamik anlat1 yapisi sikiciligir ortadan kaldirmis ve
belgeseli daha izlenir kilmistir. Alimlama agisindan genglerin belgesel film izleme
aligkanlig1 kazanmasi acisindan yararli olabilecegi anlasilmistir. Sinema sanati
icerisinde iki farkli disiplin olan belgesel ve animasyon arasindaki yakinlik ve

tamamlayiciligin her iki tiliriin anlatim giiciine de katki saglayabilecegi goriilmiistiir.
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