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CizGi FILMLERIN EGITSEL SUNUS ACISINDAN COKLU ORTAM TASARIM iLKELERi VE
SINEMATIZM-ANIMATIZM KAVRAMLARI BAGLAMINDA INCELENMESI: THE FIXIES
GizGi Dizi ORNEGI !

Cigdem TAS ALICENAP?

Remzi SAN3

0z

Bilgiyi edinmek ve onu uygulamak insan yasaminin her zaman merkezinde yer almistir. Bilgi birikimi ile
deneyimlenen insan onu bir sonraki nesle aktarma islemi ile egitimin temellerini atmakta ve ddnemin
gereksinimleri dahilinde bilgiyi giincellemektedir. Insan kiigiik yaslardan itibaren yasadig1 ¢cevreyi duyu organlari
ile tanimakta sonrasinda sosyal ve kiiltiirel ¢evrenin etkisiyle gelisimini siirdiirmektedir. Bu siirecte iyi tasarlanmis
egitsel icerikli ¢oklu ortam materyalleri ise bireyin 6zellikle ¢ocukluk donemi igerisinde edinmesi beklenen
sorumluluklar1 ve davraniglart gorerek-igiterek hizli ve kalict bir bigimde &grenmesinde Onemli bir rol
oynamaktadir. Coklu ortam materyalleri igerisinde sinematografik dgeler, animasyon ve onun dinamikleri bireye
aktarimi hedeflenen bilginin etkili ve kalici olmasinda biiyiik 6neme sahiptir. Animasyon ortaminin egitsel icerikte
hazirlanan ¢oklu ortam materyallerine sagladigi katki farkli yontemlerde ve tekniklerde olabilmektedir. Animasyon

iiretildigi ortama gore 2 ya da 3 boyutlu olarak hazirlanmakta ve bu siiregte perspektif ve sinematografik 6gelerde

buna gore farklilagmaktadir. Bu noktada animetizm ve sinematizm gibi iki kavram kargimiza ¢ikmaktadir.

Bu ¢alismada 2 ve 3 boyutlu ortamda iiretilen ve ¢ocuklara yonelik hazirlanan egitsel igerikli The Fixies (2010-)
televizyon serisinin animetizm ve sinematizm kavramlari iizerinden incelenerek, Coklu Ortamla Ogrenmenin
Bilissel Kurami (Multimedya Ogrenme) kapsaminda degerlendirilmesi amaglanmaktadir. Bu gercevede egitsel

icerikli ¢izgi filmlerde animetizm ve sinematizm kavramlarinin igerige etkisi ortaya konmaya c¢aligilmustir.

Anahtar Kelimeler: Sinematizm, Animetizm, Egitsel Cizgi Filmler, Coklu Ortamla Ogrenme
EXAMINING ANIMATED FILMS IN TERMS OF MULTIMEDIA DESIGN PRINCIPLES

AND CINEMATISM-ANIMETISM NOTIONS FOR EDUCATIONAL PRESENTATION: THE
CASE OF THE FIXIES ANIMATED TV SERIES

ABSTRACT

Obtaining and applying knowledge is always at the center of human life. The human being experienced with the
accumulation of knowledge, laid the foundations of education by transferring it to the next generation and updated

this phenomenon within the requirements of the period. From an early age, the individual recognizes the
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environment in with he lives his sensory organs and through social and cultural environment; he ensures acquisition
of skills like speech, etc. In this process, multi-media materials with well-designed educational content allow the
individual to learn responsibilities and behaviors expected to be acquired during childhood, learn in a fast and
permanent manner. Cinematographic elements, animation within multimedia materials are of great importance in
ensuring the information intended to be conveyed to the individual is effective and permanent. The contribution of
the animation medium to the multimedia materials prepared in educational content can be in different methods and
techniques. The animation is prepared in 2 or 3 dimensionally according to the environment in which it is produced
and during this process perspective and the cinematographic elements differ according to it. At this point, there are

two concepts like animetism and cinematism.

In this study, The Fixies (2010-) television series produced in 2D and 3D technics and prepared for children is
examined through the concepts of animetism and cinematism and it is aimed to be evaluated within context of
cognitive theory of multimedia learning. In this context, the effects of animetism and cinematism on educational
content were tried to be explained.

Keywords: Cinematism, Animetism, Educational Cartoons, Multimedia Learning
GIRiS

Sanat, yiizyillardir insanoglunun genel anlamda gelisimine katki saglayan bir
kavramdir. Insan soyut diinyada tasarladigi bir¢ok diisiinceyi somut diinyaya bu
sayede aktarabilmistir. Bu eylemi gerceklestirirken kalem gibi iz birakan bir objeye,
kagit ya da duvar gibi cizilebilecek bir yiizeye ihtiya¢ duyarken, teknolojinin gelisimi
ile birlikte diisiincelerini, hislerini, ideolojilerini vb. 6geleri dijital ortamlara aktarabilir
hale gelmistir. Sanat, endiistri devrimi sonrasi teknolojinin hizli devinimi ile birlikte
farkli platformlarda ¢esitli amaclar dahilinde ulasilabilirligini arttirmistir. Gelisen
teknoloji ile birlikte artan enformasyonun bireylere aktarimi, yine teknolojik cihazlar
ve tasarimlar ile gergeklesmistir. Giinlimiizde insan, giindelik yasamin herhangi bir
zaman araliginda dijital cihazlar ve sanal ortamlar araciligi ile cesitli tiirevde
tasarimlara ya da tasarim araglari ile olusturulmus igeriklere ulasabilmektedir. Sanat,
cesitli yapida farkli disiplinler ile etkilesimde bulunarak form degistirmis, katki
sagladig1 disipline ait bilginin bireye aktarimi silirecinde 6nemli roller listlenmistir.
Sanatin etki giiciiniin, gelisen teknoloji ile birlikte {iretilen donanimlar ve yazilimlar
aracilifi ile dijital ortamda elde edilmesi olanakli hale gelmistir. Egitim alan1 gibi
bircok bilimsel alan, bireye daha kalic1 bir bilgi aktarimi gergeklestirmek amaciyla
dijital ortamda bilgi aktarim materyalleri tasarlarken, sanatin ya da gorsel tasarimin
etkinliginden faydalanmaktadir. Bilgi, sadece kitaplarda gecen sistematik sozciik

dizilimlerinden ya da geleneksel anlamda oyun ve resim gibi alanlardan ¢ok teknoloji
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ile birlikte sinema, dijital resim, bilgisayar, sosyal aglar ve dijital oyunlar ile insanlara
ulasir hale gelmektedir. Ogretim tasarimcilari, yiiksek teknolojik gelismeler temelinde
yeni 0grenme-6gretme yaklasimlar gelistirmis ve gegmiste egitsel materyal hazirlama

stirecinde ige kosulan kuramlar1 da teknoloji odakl1 glincellemistir.

Giliniimiizde teknoloji temelli egitim alaninda calisilan Ogrenme-6gretme
kuramlar1 arasinda; Baglanticilik Kurami, Durumlu Og“renme Kuramu, Sistem Kurama,
Kritik Kuram, E-6grenme ve Coklu Ortam Ogrenme Kurami yer almaktadir (Cetin,
2016: 904). insan temelli gelistirilen egitim kuramlar1 genel olarak onlarin bilissel
gelisimlerine odaklanmakta, bu siirece yonelik calismalar gergeklestirmektedir.
Ciiceloglu’na gore, cocuk her durumda yeni yaklasim tarzlar1 gelistirerek belirli bir
biligsel dengelenmeye ulagsmakta, karsilastigi yeni durumlar bilissel dengelenmesini
bozmaktadir. Biligsel dengelenmesi bozulan c¢ocuk, yeni bir dengelenme
saglayabilmek i¢in yeni kavramlar ve yaklagim bigimleri gelistirmeye ¢alismaktadir.
Bu durum biligsel gelisimin siirekliligini vurgulamaktadir (Ciiceloglu, 1991: 338). Bu
dogrultuda g¢ocuk, karsilastigi yeni durumlar dahilinde siirekli bir 6grenme siireci
icerisinde yer almaktadir. Siire¢ icerisinde teknolojinin hizli gelisimi ile birlikte
tasarlanan kuramsal cerceveler, egitim odakli gelistirilen materyaller i¢in de s6z
konusu hale gelmistir. Giiniimiiz teknolojisinin hem gorsel hem de isitsel kanallari
kapsayacak bir bicimde sahip oldugu yetkinligi ve yayginlig1 diislintildiiglinde egitim
materyallerinde egitsel igerigin sunumu esnasinda Coklu Ortamla Ogrenmenin Bilissel
Kurami kullanimi kaginilmazdir. Teknolojinin gelisimi ile “egitim sisteminin tek bir
kaynaga bagh olarak degil, ¢coklu ortamlarla bilginin olusturulmasina destek olacak
sekilde diizenlenmesi gerekliligi ortaya c¢ikmigtir” (Yazar ve Yazar, 2018: 6).
Gilinlimiizde biligsel 6grenme siirecinin en temel 6geleri haline gelen ¢oklu ortam
(Multimedia) materyalleri; “diiz metnin yaminda, sesin, duragan ve hareketli
resimlerin, animasyonlarin, grafik, tablo vb. formlarin birden fazlasin, etkili, verimli

ve ¢ekici bir bilgi sunumu icin dijital ortamlarla birlikte ise kosulmasidir” (Kuzu,

2014: 3).

Dijital ortamda sunumu miimkiin olan egitsel icerikli ¢izgi filmler de ¢oklu
ortam tanimi igerisinde verilen kanallarin tiimiinii kapsayacak bir bigimde ise

kosulmas1 olas1 yapilar olarak &nemli bir yer teskil etmektedir. Ozer (2015),
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“cocuklarin en ¢ok ¢izgi film izledikleri yas araliginin 5 ile 11 yas oldugunu ve bu
donemde edinilen bilgilerin, deneyimlerin ve 6grenmelerin yasam boyu devam eden
ogrenme ve yaraticilik, basari, kisilik, secimler vb. bir¢cok unsuru etkiledigini dile
getirmektedir” (Ozer, 2015: 1). Giiniimiizde, belirtilen yas aralifma yénelik, dijital
ortam icerisinde ¢izgi film teknikleri ile gelistirilecek ¢oklu ortam materyallerinin
farkli teknik ve platformlarda tasarlanmasi miimkiin hale gelmistir. Cizgi filmlerin
iiretim siirecinde teknige karar verilmesi (2 ya da 3 boyutlu ortamda gelistirilmesi)
cizgi filmin perspektif dinamiklerini ve x-y-z (genislik, yilikseklik ve derinlik)

ekseninde nasil yansitilacagini belirlemektedir.

Bu ¢alismada, perspektif ve sahip oldugu dinamikler dahilinde sinematizm ve
animetizm kavramlar1 temel almarak Coklu Ortamla Ogrenmenin Bilissel Kurami
lizerinden “The Fixies” (2010-) ¢izgi film serisinin 2 boyutlu* ve 3 boyutlu® ortamlarda
tretilen  bolimlerinin, temel alman kavramlar kapsaminda nitelikliligi

incelenmektedir.
1. Gorsel Tasarim Siirecinde Perspektif

Her ne ideolojik yap1 kapsaminda olursa olsun insan, kurguladigi diisiinceyi
aktarirken gergege 6ykiinmiis, dogay1 kopyalama gayreti i¢erisinde bulunarak aktarimi
gerceklestirmeye galigmistir. Insanin gergek diinyay: goriildiigii gibi yiizeye ya da ii¢
boyutlu forma aktarma g¢abasina 6rnek olarak resim ve heykel sanatinda izleyicide 3
boyutlu hissi uyandiracak bigimde figiirlerin hareketliliginin betimlenmeye ¢aligilmasi
gosterilebilir. Ronesans donemine kadar olan siire igerisinde ressamlar, resimlerinde
olan figiirlere ait formlar1 hacimli olarak yansitmis fakat tasvir ettikleri mekan ile
figiirleri gergekei bir bigimde iliskilendirememistir (Harris ve Zucker, 2011). Giotto

ve Duccio gibi resim ustalari, resimlerinde tasvir ettikleri figiirleri daha gercekgi

42 Boyutlu animasyon: Temelde, ilk yillarda geleneksel animasyon (tradational animation, cel
animation, hand-drawn animation) olarak adlandirilan: her bir gerceveye el yordami ile tek tek gizerek
ve onlari filme aktararak olusturulan, bugiin ise; teknolojik gelismeler i1s1ginda tasarlanan donanimlar
ve gelistirilen yazilimlar ile dijital ortamda olusturulan 2 boyutlu imajlarin hareketlendirilmesi olarak
tanimlanabilir.

53 Boyutlu animasyon: Geleneksel anlamda tasarlanan 3 boyutlu formlarin olusturulmasi
hedeflenen hareket tasarimi igin yapilan midahalelerin tek tek kaydedilip filme aktarilmasi,
teknolojinin gelisimi ile birlikte tasarlanan 3 boyutlu yaziimlar aracihigl ile gercegi animsatacak
derecede 3 boyutlu formlarin hazirlanmasini olanakh hale getiren teknik.

CILT/VOLUME: 7 SAYI/NUMBER: 2 EYLUL/SEPTEMBER 2019
dergipark.gov.tr/e-gifder dergipark.gov.tr/e-gifder



1158
Cizgi Filmlerin Egitsel Sunus Agisindan Coklu Ortam Tasarim ilkeleri Ve Sinematizm-Animatizm Kavramlari Baglaminda

incelenmesi: The Fixies Cizgi Dizi Ornegi

mekanlar igerisine yerlestirme ¢abasina girmisler fakat resimlerinde 3 boyutlu mekan
izlenimini yakalayamamuislardir. Perspektif diger bir deyisle “nesne ya da figiirlerin
bulunduklar: ortamda goriindiikleri gibi yiizeye aktariimast islemi” (TDK), ilk kez
Ronesans Donemi’nde Floransali mimar Fillipo Brunelleshi’nin (1377-1446)
“Floransa’daki Vaftizhane’yi ve ¢evresindeki binalar1 perspektif agisindan dogru bir
bicimde resmetmesi ile gerceklesmistir. Brunelleshi, bilimsel olarak dogru bir
perspektife sahip olan ¢izimlerini bugiin de aktif bir bi¢imde i¢ ve dis mekan
cizimlerinde kullanilan ufuk ¢izgisi ve ufuk noktasi gibi 6geler ile gerceklestirdigi
aktarilmaktadir (Arnheim, 1978: 57). Perspektif, “oklid geometrisine dayanan
planlarin aynm diizlem tizerinde karsi karsiya gelmedigi, ¢izgisel hatlarin kullanimiyla”
insanin goérme aligkanliklarini temel alan gorsel bir 6l¢iilendirme ve konumlandirma
bi¢imidir (Yenisehirlioglu, 1993: 201). Nesnelerin mekan igerisinde algilanan
konumlarmin ufuk noktasinda birlesimini yansitmanin yaninda, atmosfer
katmanlarinin olusturdugu yogunlugun, kadrajin geri planinda olan canlinin ya da
kameranin kadraj igerisinde yer alan objeler ile arasinda olan mesafelerde hissedilen
renk, doku ve 151k kaybin1 (odak uzakligi) yansitmasini da olanakli hale getirmistir. Bu
sayede insan igerisinde bulundugu ve yasadigi mekanin 3 boyutlu formunu perspektif
ve icerisinde bulunan mekanikler ile yiizeylere gercekci bir bicimde aktarir hale
gelmistir.  Yenisehirlioglu (1993: 201), perspektifle birlikte nesnelerin mekan
igerisinde 3 boyutlu bir bi¢imde yansitilmasini, insanin i¢inde yasadigi nesnel mekani

algilama bi¢iminde ortaya ¢ikan degisikliklerden kaynakli oldugunu vurgulamaktadir.

Insanin doganim gercekligini taklit ederek yansitmaya calisma cabalari sanat
alaninda oldugu gibi miihendislik alaninda da gergeklesmistir. Insan ugma eylemini
gerceklestirebilmek i¢in kusun aerodinamigini ve yapisini, kamufle olma durumunu
ise  kafadanbacakli  kalamarlarin  yapisim  ve  Ozelliklerini  inceleyerek
gerceklestirmistir. Hareketli goriintiintin ilk niiveleri ise Sinematograf cihazinin
icadindan 6nce; 1798 yilinda “Phantasmagoria” (Sihirli Fener) cihazi ile ger¢eklesmis
ve onu Phenakistiscope (Plateau: 1833), Zoetrope (1834: Homer), Kinetoscope
(Uchatius: 1854), Phasmatrope (Heyl: 1870) ve Praxinoscope (Reynaud: 1877) gibi
cizilen goriintiilerin diiz zemine yansitilmasi i¢in tasarlanan cihazlarin icatlar1 takip

etmistir (Wells, 2006: 88). Gergek gorintiilerin kayit edilip diiz zemine aktarim
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islemini olanakli hale getiren fotograf makinesi, John Herschel tarafindan 1839 yilinda
icat edilmistir. Insanin 2 boyutlu yiizeyde yakalamaya c¢alistig1 iigiincii boyut algis1
(derinlik) fotograf makinesinin icadi ile gergeklesmistir. Fotograf makinesinin
deklansor butonuna basarak kadraj igerisinde yer alan her ne var ise goriindiigii 6lgekte
ve temel yap1 birimleri ile hapsedilerek ¢esitli yapida kagitlara aktarilmasi olanakli
hale gelmistir. Sentlirk, mikroskobun, diirbliniin, rontgen, baski ve fotograf
makinesinin kesfi ile yeni gérme bi¢imlerinin sadece bakisin alanin1 genisletmekle
kalmadigin1 ayn1 zamanda bilincin gerceklik iligkisini ve niteligini de degistirdigini
vurgulamaktadir (Sentiirk, 2008: 160). Berger de benzer bir ifade ile fotograf
makinesinin icadinin insanin goriisiini degistirdigini ve bu durumun plastik sanatlar
alaninda da yansimasini buldugunu aktarmaktadir (Berger, 1995: 18). Oryantalizm
akiminda oldugu gibi kimi ressamlar fotografin gergekligini taklit ederken,
Sembolizm, Post-Empresyonizm ya da Kiibizm akiminda oldugu gibi kimi ressamlar
ise fotograf ve beraberinde getirdigi yenilikler ile birlikte olusturdugu gerceklikten
styrilarak kendi gergekliklerini yansitmaya calismislardir. Gelistirdikleri kuramlar ya
da soylemler ile fotografin yakalayamayacagi baska bir gerceklik tasarlamislardir.
Kamera sistemlerinin gelisimi ile goriintiilerin filmlere islenebilir hale gelmesi ve
projeksiyon sistemleri ile sirali bir bigimde diiz bir yiizeye yansitilarak goriintliniin
hareketli bir bigimde simiile edilmesi, ger¢egin tam olarak insanin seyrine sunulmasini
olanakl1 hale getirmistir. Ger¢egin kurgulanarak ekrana yansitilmasi siirecinde plastik
sanatlardan ayri olarak hareketli goriintii tasarim siirecinde insan, perspektif ve onun
dinamiklerini tasarlamaksizin gercegi elde edebilmekte ve onu oldugu gibi filme
aktarabilmektedir. Bu anlamda Sinematograf cihazinin mucidi olan Lumiére
Kardesler, icatlar1 araciligi ile kayita aldiklar1 Bir Trenin Ciotat Gari’na Gelisi
(L ’Arrivéed untrain en gare de La Ciotat) isimli filmin gdsterimini 28 Aralik 1895
yilinda Capucines Bulvari’ndaki Grand Cafe’de gerceklestirmistir. Gosterime sunulan
filmin 6nemi halka agik ve ticretli olarak gosterime giren ilk film olmasinin yaninda;
¢ekimde tercih edilen ag1, trenin gara giris ve ¢ikista olusturdugu dogru ve ekranda
olusturdugu devinim olarak siralanabilir. Filmin gosterimi sirasinda salonda olan
izleyicilerden bazilarinin trenin gergekten {izerlerine gelecegini sanarak korkudan

¢1g8lik atmalar1 ve koltuklarinin altina saklanmalari, bazilarinin ise salondan kagmalari,

CILT/VOLUME: 7 SAYI/NUMBER: 2 EYLUL/SEPTEMBER 2019
dergipark.gov.tr/e-gifder dergipark.gov.tr/e-gifder



1160
Cizgi Filmlerin Egitsel Sunus Agisindan Coklu Ortam Tasarim ilkeleri Ve Sinematizm-Animatizm Kavramlari Baglaminda

incelenmesi: The Fixies Cizgi Dizi Ornegi

gosterilen filmin perspektif olarak gergekligi ne kadar yakaladiginin kaniti olarak
gosterilebilir (Ozuyar, 2017: 18-19).

Teknolojik atilimlar agisindan sinemaya kosut olarak gelisen animasyon
sinemasinda perdeye yansitilan karakterin hareket olanaklari ve sinirliliklart sinema
perdesine yansitilan gergek goriintiiden farkli olarak ele alinmis, gelisim siiresi
igerisinde farkli cihazlar ve yaklasimlar ile ilerleme kaydetmistir. Animasyon tarihinin
ilk yillarinda, geleneksel animasyon olarak tanimlanan cel animasyon teknigi ile
tasarlanan ¢ergeveler sirali bir bi¢imde kayda alinarak hareket illiizyonu elde
edilmistir. Winsor Mccay (Little Nemo-1911, Gertiethe Dinosaur-1914 ve The Sinking
of the Lusitania), Emile Cohl (Fantasmagorie- 1908) ve Pat Sullivan (Charlie in
Turkey-1916) gibi isimlerin iiretmis olduklari yapimlar animasyon sinemasinin ilk
yillarinda tiretilen canlandirmalara 6rnek olarak verilmektedir (Tan, 2016: 83). 19.
yiizyilin ikinci ¢eyreginin ilk yillarinda Disney Stiidyolari’nin hareketin gercekligi
lizerine yapmig oldugu caligmalar belirtilen donem igerisinde hareket algisinda ve
hareketin aktarilmasinda biiyiik 6nem teskil etmektedir. Gergek goriintiilerin referans
aliarak akici ve canli gibi gériinmesini saglayan, animasyon iiretimini kolaylastiracak
bir bigimde Max ve Dave Fleischer tarafindan icat edilen rotoskop teknigi, sonraki
calismalara yon verecek nitelikte donemini etkilemistir (Bouldin, 2000: 50). Gergeklik
algis1 sahnede canlandirilan karakterin hareket, duygu durumu ve oyunculugunda
yakalanmaya ¢alisildig1 kadar, o karakterin canlandirildigi mekanda da olusturulmaya
calistlmistir. Disney Stiidyolar1 sahne tasariminda karakterin hareketini 6n plana
cikartacak bir bicimde gercekligi “yagli boya teknigi ve animasyon standi (animation
stand)” cihaz ile yakalamaya ¢alismigtir (Samanci, 2004: 43). Animasyon standinda,
kamera ile kayda alinan resim arasinda kusursuz ve ayni zamanda esnek bir iligki
saglanabilmesi i¢in iki miihendislik prensibi ise kosulmustur. Bunlardan ilki,
kameranin konumlandirilmas1 esnasinda en ufak bir hizalama yanlisi, film iizerinde
oldugundan daha biiylik bir hata olusturacagi icin ¢ogu animasyon kamerasinin
hareketleri siitunda dikey hareketlerle sinirlandirilmustir. ikinci olarak, resmi tasiyan
bilesik masa tstli, kameranin altindaki yatay veya c¢apraz hareketlerle
siirlandirilmistir (Madsen, 1969: 39). Bir animasyon standi, cel animasyonu, grafik

animasyonu, kil animasyonu ve siluet animasyonu da dahil olmak tizere diiz bir ytlizeye
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yerlestirilen her tlirlii animasyonu filme almak i¢in monte edilmis bir cihazdir.
Sahnede canlandirilan karakter ve onun yer aldigi arka plan fotograflanirken,
animasyon standinda yer alan ¢ekim levhasi ile dogrudan temas halinde oldugundan
alan derinligini yakalamak animasyon sinemasinda bir problem olarak tanimlanmustir.
Disney Stiidyosu bahsi gegen derinlik problemini, sahnede canlandirilan karakterin ve
onun yer aldig1 arka planlarin kamera altinda farkli mesafelere monte edildigi, her bir
planin digerlerinden ayr1 bir hizda kaydirildigi, ¢ok katmanli bir kamera tasarlayarak
¢Ozmiistlir. Gergekligi alan derinligi hususunda daha fazla yakalamak adina
animasyon standini gelistiren Walt Disney standa ¢ok katmanli bir yap1 insa ederek
resimler aras1 mesafeyi agmis ve kameranin bulundugu noktanin en yakininda olan
gorsel ile en alt boliime konumlandirilan resim arasinda var olan bosluk ile ilintili bir
derinlik hissi tasarlamistir. Walt Disney, “hazirlanan ¢izgi filmlerin daha gergekgi ve
eglenceli olabilmesi i¢in gelistirilen ¢ok katmanli kamera sistemini siiper ¢izgi film
kamerasi > olarak nitelendirmektedir (Disneyland Tv Show-Tricks of Our Trade,
1957).

Sekil 1. Walt Disney’in ¢cok katmanl kamera sistemine ait gorseller

Kaynak: Disneyland Tv Show-Tricks of Our Trade,1957, (https://www.youtube.com/watch?v=tX7tq2elZPE),
Erigim Tarihi: 05.03.2019.

Cok katmanli kamera sistemi ile Disney; karakterin bir yerde yiiriidiigii ve arka
planin yanilsamay1 yaratmak i¢in karakter ile birlikte hareket etmeye devam ettigi bir
panorama etkisi yakalamistir. Gelistirilen ¢ok katmanli kameranin getirmis oldugu
alan derinligi hissi arka plan ve 6n plan tasarimlarinin atmosfer perspektifi dahilinde
renklendirilmesi, sahnede canlandirilan karakterin her bir yonii gosterilerek
canlandirilmas: ve o karakterin 6n, orta ve arka planlar arasinda fotograflanabilmesi
izleyiciye yapay 3 boyutlu bir his deneyimi yasatmaktadir (Disneyland Tv Show-

Tricks of Our Trade, 1957). Temel olarak her bir katmanin hazirlik siirecinde atmosfer
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perspektifi disinda sifir-nokta perspektifi® de ise kosulmaktadir. Teknolojinin gelisimi
ile birlikte ¢ok katmanli kamera sistemlerinin bilgisayar ortamlarinda da tasarlanabilir
hale gelmesi, iiretilen ¢izgi filmin izleyicide 3 boyutlu bir ortam hissi olusturmasinda
daha etkili bir yap1 olusturmustur. Bilgisayar ortaminda olusturulan 3 boyutlu kamera
sistemlerinde, geleneksel ortamda ise kosulan ¢cok katmanli kamera sistemlerine gore
tasarimcinin istegi dogrultusunda katman sayisi artirilabilmekte, izleyicide olusturulan
alan derinligi hissi daha fazla etkili hale getirilmektedir. Karakter tasarimindan mekan
tasarimina kadar tamamiyla 3 boyutlu dijital ortam igerisinde tasarlanan “Toy Story”
(1995) serisinin ilk filmi, ilk uzun metraj 3 boyutlu animasyon sinemasi olarak
literatiirde yer almaktadir (Beane, Andy, 2012: 18). Toy Story, 3 boyutlu animasyon
filmlerin hazirlanmasinda tesvik edici bir rol {istlenmis, sonrasinda gelisen teknoloji
ile kosut bir bicimde 3 boyutlu dijital animasyonlarda gelismis ve yayginlagsmistir. 2
boyutlu gorsel iiretim tekniklerinin ve teknolojilerinin yetersiz kaldigi perspektifin
gercekei bir bicimde ylizeye aktarim islemi, 3 boyutlu bilgisayar teknolojilerinin
gelisimi ile birlikte olanakli hale gelmistir. Gelisen teknoloji ile birlikte dijital ortama
aktarilan 2 boyutlu gorseller ile tasarlanan mekanlar da ise perspektif ve dinamikleri,
Walt Disney’in geleneksel ortamda olusturdugu ¢ok katmanli kamera diizenegine
benzer bir prensipte ¢alisan yazilimlar ile ise kosulmaktadir. Dijital ortam igerisinde
olusturulan ¢ok katmanli sistem ile 2 boyutlu gérseller, izleyicide yapay bir 3 boyutlu
ortam algis1 olusturacak bicimde siralanabilmekte, ¢ok katmanli yap1 igerisinde cesitli
tirevde kamera hareketleri ile Walt Disney’in ¢ok katmanli kamerasina gore ekran
basindaki bireye daha gergekgi bir deneyim yasatmaktadir. Temelde 2 boyutlu ve 3
boyutlu baghklar altinda kategorize edilen animasyon sinemast Virilio’nun
sinematizm ve LaMarre’in animetizm kavrami itizerinden iki farkli perspektif
kullanimi ile karsilastirilmistir. Bu kavramlar 3 boyutlu bir ortam ile 2 boyutlu fakat
yapay bir alan derinligi hissi ile yanal diizlemde 3 boyutlu ortam diizenlemelerini konu

almaktadir. Sinematizm, 3 boyutlu ortam igerisinde bir aracin 6n camindan mekanin

sifir-Nokta Perspektifi: Sifir nokta perspektifi gercekten "sifir nokta" degildir. Ufuk noktalari yalnizca
sahnede paralel ¢izgiler bulundugunda mevcut oldugundan, izleyici, paralel gizgiler icermeyen ve
dogrusal olmayan bir manzara izliyorsa ufuk noktalari olmayan bir perspektif ("sifir nokta" perspektifi)
olusur. (https://www.artistsnetwork.com/art-techniques/perspective/zero-point-perspective-ever-
hear-of-it/), Erisim Tarihi: 26.04.2019.
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derinligine dogru gerceklesen bir yolculuk, animetizm ise o mekana ait olmayan biri

tarafindan olaylarin bir trenin penceresinden seyri olarak tanimlanabilir.
2. Sinematizm ve Animetizm Kavramlari

Bir anlatim dili haline gelen hareketli goriintii iiretimi, teknolojinin hizl
devinimi ile yeni olanaklarin dogmasina bu kapsamda yeni yaklasimlarin olusmasina
katki saglamistir. Sinemanin bir dil olarak kabul edilmesinde Griffith’in montaj
konusundaki adimlari, bu dogrultuda sinemaya 6zgii bir dil yapisinin etkin bir bigcimde
kullanilmasimi 6nemli derecede etkilemistir (Koprii, 2009: 52-53). Kendine 6zgii
anlatim giicii ile sinema Yedinci Sanat olarak kabul gérmiis sonraki siiregte ise teorik
ve pratik calismalarin merkez noktasi haline gelmistir. Resim, heykel ya da baski
sanatlar1 ile benzerlik gdsteren sinema sanati da; insani, dogayi, mitoslari ya da
teknolojiyi konu almig farkli tiir ve kapsamda bu konu basliklart altinda yaklagim
bicimleri sergilemistir. Teknolojinin 6nlenemez gelisimi sinema sanatina da yansimis,
konu kapsaminda iiretilen goriintiiler seyre sunulmus ve teknoloji temelli sdylemler,

yaklagimlar ve kuramlar gelistirilmistir.

Paul Virilio, gelisen teknolojiyi hiz ve duraganlik iizerinden tanimlayan,
sanatin ise gelisen teknoloji ile birlikte ilerledigini vurgulayan sdylemler geligtirmistir.
Teknolojiyi sinema ile ilintili bir bicimde ele alan Virilio’ya gore; ne zaman yeni bir
teknoloji yaymnlansa, sanat o yeni ¢ikan teknolojinin yolundan gitmekte, onu
degistirmekte ve baska bir seye doniistiirmektedir (Paul Virilio ile Kelimeler Degil,
Gortintiiler, 4 Aralik 2010). Sinema, sahip oldugu olanaklar kapsaminda teknolojinin
getirdiklerini kabullenerek onlar etkili bir bicimde kullanmaktadir. Virilio’ya gore
sinema, yalnizca zamanin akisin1 bozmakla kalmamis, ayn1 zamanda ger¢ek zamanin
boyutlar1 ve mesafelerine kars1 gelerek insan vizyonunun yerine ge¢mistir. Ona gore,
sinema seyirci hareket etmese bile onun bakisini bagka yerlere tagiyabilecek yeni bir
enerjidir (Virilio, 1998: 23). Virilio i¢inde bulundugu tekno-bilimsel yiizyilin
getirdiklerini birer yenilik olarak kabullenmenin yaninda, onlari birer kaza ihtimali
tasiyan yapilar olarak da ele almaktadir. Ona gore gelistirilen yeni bir gemi veya ugak
sundugu yenilikler ile birlikte yeni kaza ortamlarinin da olusmasini olanakli hale
getirmektedir. Sinema da tasarlanmis ve gelistirilen yeni bir teknoloji olarak ele

alinirsa, giintimiize getirdigi kaza ortamlarinin ilk sirasinda insan1 duraganlastirmasi,
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diger bir deyisle fel¢li hale getirmesi yer almaktadir. Virilio bu durumu; gelisen
teknolojinin meydana getirdigi kutupsal duraganlik tizerinden tanimlamaktadir.
Virilio kutupsal duraganlik terimiyle mutlak hiz1 kastetmekte, duraganliin enerji ve
hizin sonucu oldugunu savlamaktadir. Ornek olarak ise; ugakta oturup ekranlari
izleyen bir pilotun duraganligin1 vermekte, bu kapsamda gelisen telekomiinikasyon
sistemlerinin bir tiir felce yol agtigini vurgulamaktadir (Paul Virilio ile Kelimeler
Degil, Goriintiiler, 4 Aralik 2010). Telekomiinikasyon sistemleri i¢erisinde Virilio’nun
ornekte vermis oldugu etkiyi yiliksek boyutlarda yasatan sanat dallarindan birisi de
sinemadir. Virilio’ya gore; “Diinya bir sinemadir. Kesin bir yargi ile bu, Virilio 'nun
dromoskopi’ olarak tamimladigr manzaradaki hizin etkisidir. Stroboskopiden®, baska
bir deyigle bir enerjinin tesir ettigi etkilerden ve nesnedeki gozlem iligkisinden soz
etmekte, ancak bu stroboskopiyi ayrica dromoskopi olarak tanimlamaktadir” (Virilio,
2005: 105). Trenler ise bu dromoskopik ve stroboskopik bakis simiilatorlerinin,
sinemanin yarattig1 algi ile kosut olmasi agisindan 6nemli bir yap1 olarak yer
almaktadir. Trenlerin ve filmlerin, dis diinyay1 seyrederken aldigimiz hiz etkisini
yaratan modern Ornekler olmasi tamamen algimizi yénlendiren mobil araglar
olmalarindan kaynaklanmaktadir (LaMarre, 2009: 3). Lynne Kirby, sinema
seyircisinin ve tren yolcusunun ii¢ belirleyici 6zellik paylastigini agiklamaktadir. O,
tren yolunu ve sinemayi, kesinlikle gergeklesecek bir son dogrultusunda bir deneyime
ve mekana yapilan bir yolculuk olarak tanimlamaktadir. Kirby, bu kapsamda seyirciyi
ve yolcuyu bir turist olarak tanimlamakta, o kisiyi mekéanin igerisinden gegen fakat o
mekana ait olmayan bir birey olarak nitelendirmektedir. Ikincisi; “trenler ve filmler,
volcularin ve seyircilerin aygitlar araciligi ile diinyaya ait nesneleri, manzaralari vb.
ogeleri gordiigii panoramik bir algi olugturmaktadir”. Bu durumun Doane tarafindan
aciklanan temizlenmis oznellik (despatialized subjectivity) kavrami ile esit oldugu
vurgulanmaktadir. Despatialized subjectivity teriminin despatialize kelimesi, miizik
sanatinda kayit altina alinan ve miizigin igerisinde var olan ortam sesinin miizikten

ayristirilarak temizlenmesi islemine verilen despatialization eyleminden gelmektedir.

’Dromoloji: Hiz bilimi ya da bilimin (ya da mantigin) hizi olarak tanimlanmaktadir (Virilio, 2005, 5.105).
8Stroboskopi: Vokal kivrimlar gibi titresimli veya hizli hareket eden bir nesnenin incelenmesi icin
gelistirilen 6zel bir yontemdir. Ses kivrimlarini aydinlatmak igin, saniyenin ¢ok kiigtik bir kismi siiresince
(10ps) parlak bir yanip sonen isik kullanilir. Bu flas titresimli ses kivrimlarinin hareketini 'dondurur’
(https://cvtresearch.com/understanding-laryngeal-stroboscopy/), Erisim Tarihi: 26.04.2019.
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Bu dogrultuda yolcu ya da seyirci ortam igerisinden ayristirilmig bir bi¢imde yolculuk
ya da seyir siirecinde bulundugu ortami deneyimlemekte ve o ortama ait gézlem
yapabilmektedir. O film ya da yolculuk siiresince kisinin ekranda ya da trenin
penceresinde gordiigli mekanda gergeklesen olaylari o mekandan ayristirilmis bir
bi¢cimde kendisi ile 6zdeslestirebilmektedir. Son olarak ise “tren yolu ve sinema, daha
onceki yerel zamanlarin ve mekansal iliskilerin “‘yok edilmesi” olarak anlasilan, uzam
ve zamanin rasyonellesmesini saglamaktadir (Kirby, 1997: 206-207). Bu kistas ile
yolculuk ya da seyir siirecinde tren veya sinema tarafindan kirilan uzam ve zaman
algis1 ile birey, mekanin gergekligini kaybetmekte, kendi rasyonel zamanini
olusturarak kendini farkli bir durum igerisinde ger¢eklemektedir. Virilio ise Wilson ile
gerceklestirdigi roportajda “her sey goriiniir oldugunda neyi hayal etmeliyiz?”
sorusuna verdigi cevapta “sanatin eskiden resim, heykel, miizik vb. mefhumlardan
olustugunu giiniimiizde ise tiim teknolojik yapwmin sanat formu haline geldigini”
belirtmekte, ayrica “gerceklestirdigi tren seyahatlerinde, penceresinden izledigi
manzaranin tipki Picasso veya Klee 'nin eserleri gibi sanat oldugunu vurgulamakta ve
bu durumu damotorun sanati olarak tanimlamaktadir (Louise Wilson, Cyberwar, God
and Television, 1 Aralik 1994). LaMarre, Virilio’nun bu agiklamasini algida arag
teorisini lizerinden tanimlamaktadir. O, bir aracin goziinden bakmanin, diinyaya olan
goriis acimizi degistirdigini, bu durumun ise yapilandirma, diizenleme ve tecriibe etme
seklimizi belirledigini vurgulamaktadir (LaMarre, 2009: 4-5). LaMarre ayrica,
kameranin monokiiler lensi iizerinde odaklanip, hareketliligini 6nemsiz goren
sinemanin ara¢ (apparatus) teorisinin aksine, trenden ilham alinarak iiretilen arag
teorilerinin hiz ve hareketliligi 6n plana ¢ikarttigini vurgulamaktadir (LaMarre, 2009:
5). Virilio, tren ya da araba caminda olan etkiyi televizyon ekraninda olan etki ile ayni
tutmakta, bu etkiyi ise sinematizm kavrami ile tanimlamaktadir. O, hizin etkisi ile
kararli formlardan kararsiz formlara, goriintii estetiginden kaybolma estetigine gecmis

bulundugumuzu vurgulamaktadir” (Virilio, 2007: 97).

LaMarre, sinematizmin genel olarak optik bir lojistik sorun oldugunu ve bu
durumun ise insanin gozlerini kitle imha silahlar1 ile paralel seviyeye getirerek,
olaylar1 bombanin goziinden izlenmesini sagladigini belirtmektedir (LaMarre, 2009:

5). Bu dogrultuda g6z ve bomba bir biitiin olmakta, diinya tizerindeki herhangi bir
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nokta ise hedef haline gelmektedir (LaMarre, 2009: 5). Sinematizmin 6zii, algilamada
hareketli araglarin kullanilmasinda yatmakta, bu sayede izleyiciye diinyanin tepesinde
olup onu kontrol etme hissi vermekte ve ani vurus ya da ataklarda izleyiciyle hedef
arasindaki mesafeyi ortadan kaldirmaktadir (LaMarre, 2009: 5). Dolayisiyla,
kameranin perspektifinden alinan herhangi bir goriintii sinematizm kavramini
nitelendirmektedir. LaMarre, “The Anime Machine: A Media Theory of Animation”
isimli kitabinin ilk boliimiinde ele aldig1 “Sinematizm ve Animetizm” baslig: altinda bu
kavramlar1 birbirleri ile iliskilendirerek 6rnekler tizerinden tanimlamaktadir. LaMarre,
Otomo’nun Steamboy eserindeki tren sekansinda mobil ara¢ algisinin yer aldigini
belirtse de, bu algmin Virilio’nun sinematizm tanimindan farkli oldugunu
vurgulamaktadir. LaMarre’e gore bu sahnede yolcunun bakis agisiyla dis diinya
arasinda uzamsal bosluklarin oldugu hissedilmekte; ancak bu his Virilio’nun dedigi
paralel bakisla sinirli kalmayip pencereden gériinen manzaranin birden fazla derinlik
diizeyine ulasan farkli katmanlari igerdigi goriilmektedir (LaMarre, 2009: 6). LaMarre,
bu durumun sahnede seyircinin bakis agisini hizla yol alan mermide olusan optik bir
lojistik algidan farkli olarak degerlendirilmesi gerektigini vurgulamaktadir. O, tren
penceresinde olusan goriintiiniin diyorama efekti olustursa da sinematizmden ayri
bagka bir olusumun iirlinii oldugunu vurgulamaktadir. LaMarre, hizla ilerleyen
lokomotifle paralel bir bakis kazanmak ya da kendimizi onunla 6zdeslestirmek icin
gozlerimizi pencereden ayirmak zorunda kaldigimizi aksi takdirde gozlerimizin hizin
kendisini algilamak i¢in degil, hizin etkilerini gérmek i¢in bir noktaya sabitlendigini
eklemektedir. LaMarre bu algi durumuna “animetizm” ismini vermektedir. Ona gore,
animetizmin Ozelligi, gorilintliniin kendi i¢inde birden fazla katmana ayrilmasidir.
Bunun sonucunda ise ortaya ¢ok katmanli gériintiiler ¢tkmaktadir (LaMarre, 2009: 6).
LaMarre animetizmin, mobil araclarla ayn1 diinyada hayat bulsa da yalnizca hizlanan
bir diinyada nesnelerin farkli bir yolla algi/lanmasi i¢in kullanilmadigini, ayn1 zamanda
teknolojiyi farkli bir yolla degerlendirmenin ve teknolojiye doymus bir diinyada
yasamanin yollarini gosterdigini bildirmektedir. Baska bir deyisle, animetizm toplumu
modern ve teknolojik bir ortamdan kurtarmamakta; fakat onunla yasamanin yollarinm

ogretmektedir (LaMarre, 2009: 6).
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Cok katmanli goriintiiler, 6zellikle Japon animasyonlarinda olmak iizere
animasyonlarin tamaminda siirekli olarak karsimiza c¢ikmaktadir. Cok katmanl
gorlntiiler ile hazirlanmis bir sahnede goriintiiler arasinda belirlenen bosluklar
izleyicide hareketlilik hissi uyandirmakta, sahneyi izleyen kisi manzaranin icine
girmek yerine, o manzaranin yanindan gec¢ip gitme hissine kapilmaktadir. LaMarre’e
gore bu durum animetizm ve sinematizm arasindaki énemli farklardan biridir. Ona
gore, sinematizm bireyi hizla yol alan bir merminin, patlamak {izere olan bir bombanin
goziiyle gormesini saglamakta ya da aksini kullanarak o bireyi hedef yapmakta ve
mermi ya da bombanin o kisiye dogru geliyormus gibi hissetmesini saglamaktadir.
Sahneyi izleyen kisi sinematizm ile manzaranin ig¢ine seyahat etmektedir. Bu nedenle
sahnede hareketlilik ve hiz oranit daha yiiksektir. Animetizm ise derinliin icine
yapilan yolculuk degil; yiizler arasindaki ya da {izerindeki hareketliliktir (LaMarre,
2009: 7).

LaMarre sinema ve animasyon iiretiminde goriintii olusturma ortamlarina iki
ayr1 bakis acisi ile yaklagmaktadir. Ona gore; ¢ok katmanli efektler, animasyon ve
sinemada her zaman karsimiza ¢ikmaktadir. LaMarre sinemada ¢ok katmanli efekti B
filmlerindeki araba sahneleri iizerinden degerlendirmekte, bu sahnelerde arabanin
hareketsiz durdugunu ama pencerenin digindaki manzaranin hareket ettirildigini kolay
bir bicimde ayirt edebildigimizi vurgulamaktadir. Ona gore, bu goriintiiniin sahte
oldugunu arabanin bulundugu ortam ve disaridan verilen manzaralarin ortami
arasindaki boslugu hissederek anlamaktayiz. LaMarre sinemada bu tiir sahnelerle
karsilastigimizda bunlarin ucuz, komik ya da sahte oldugunu séylememizin nedenini
sinemadan beklentilerimizin farkli olmasindan kaynaklandigini vurgulamaktadir.
LaMarre, animasyonda ise hareketlilik ve algi anlayisimizin farkli oldugunu
bildirmektedir. Ona gore, animasyon alaninda goriintii kareleri arasindaki bosluklar
animasyona farkli anlamlar kazandirmaktadir. Sinemada bu bosluklar1 diistik biitgeli
yapay c¢aligmalar ya da basarisiz sinemacilik olarak nitelendirirken; animasyonda bu
durumu yapay olarak degil sanat olarak degerlendirmekteyiz. Bu nedenle animasyon
bize hareketli goriintiiniin farkli potansiyellerini gorme imkani1 sunmaktadir (LaMarre,
2009: 6).
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LaMarre kagit katmanlarini iist iiste koyarak yapilan cizimler sayesinde
animasyonda gorilintiilerin kameranin hareketine gore diizenlenmesinin imkani
olustugunu, fakat bu durumun bu teknik ile hazirlanan bir animasyonda animetizm
ozelligi olacagi anlamina gelmedigini belirtmektedir. LaMarre, animasyon sahnesinde
yer alan goriintiiler arasinda olusturulan alenen bir hareketliligin animetizmi etkisiz
hale getirdigini ayrica animasyon filmlerinin biiylik bir kisminin yavas yavas
sinematizme yoneldigini vurgulamaktadir. LaMarre bu durumun altinda, sahne
igerisinde derinlige dogru hareket hissi uyandirma ve bir diinyanin igine yolculuk
edebilme isteginin yattigini, bu tiir animasyonlarda kompozisyonlar olusturulurken
goriintii kareleri arasindaki hareketliligin bastirildigin1  bildirmektedir. Neticede
LaMarre sinematizm ve animetizmin sabit kameraya kars1 hareketli gériintiilerin tercih
edildigi potansiyel kullanim alanlar1 oldugunu belirtmenin miimkiin oldugunu
sOylemektedir. LaMarre ayrica animetizm kapsaminda hazirlanan bir sahnenin, bir
anlatici ile aktarildigi kurgularda daha yogun bir etki yarattigini vurgulamaktadir.
Animetizmin etkisinin animelerde daha fazla hissedilmesinin animetizmin, anime
filmleri 6zelinde kullanildig1 anlamia gelmemesi gerektigi vurgulanmaktadir. O,
sinematizm ve animetizmi hareketli goriintiilere karst kullanilan iki farkli yaklagim
olarak ele almakta ve ikisini tek bir film iginde hatta tek bir hareketli goriintiide birlikte
gorebilecegimizi vurgulamaktadir (LaMarre, 2009: 10-11).

Cizgi film alani, dogas1 geregi sinematizm ve animetizm yaklagimlarinin her
ikisini de farkli bicimde algisal etki olusturmak i¢in kullanmaktadir. Teknolojinin
gelisimi her alanda oldugu gibi hareketli goriintii iiretiminin olanaklarini da artirmus,
sinematizm ve animetizm yaklasimli hareketli goriintiiler ¢izgi film, egitim, tip,
reklam, dijital oyun, askeri simiilasyon vb. alanlarda da kullanilir hale gelmistir.
Animasyon iiretim alanlarinin kavramsal ve pratik yaklagimlar sonucu ¢esitlenmesiyle
farkli alanlarda kisi ya da gruplara aktarilmak istenen bilgiler animasyonlar ile
verilmeye baslamistir. Animasyonlarin egitsel igerigin sunusu sirasinda nasil
kullanilacagina dair, egitim alaninda hareketli goriintiilerin kullanimima yonelik
gelistirilen kuramlarin tekrar ele alinmasiyla yeni yaklagimlar ortaya ¢ikmistir. Bu
konuda karsimiza ¢ikan calismalardan biri de Mayer’in “Coklu Ortamla Ogrenmenin

Biligsel Kuramidir.
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3. Coklu Ortamla Ogrenmenin Bilissel Kurami

Richard E. Mayer, ¢oklu ortam kavramu ile ilgili ti¢ farkli bakis ag¢isinin
olugunu belirtmektedir. Ona gore, Coklu Ortam kavramina; (1) dagitim araglar1 olarak
(2) sunus yontemleri olarak veya (3) duyusal bigimler olarak yaklasilabilir. Dagitim
araglari, ekran ve hoparlérden olusan bir sistem; sunus yontemleri, hareketli ya da
statik kelimeler (yaz1 veya konusma) ve resimler; duyusal bigimler ise ¢oklu ortamin
nasil algilandigidir. Coklu ortamla dgrenmenin biligsel kurami iki kanal (gorsel ve
isitsel enformasyon), simirli kapasite (birim zamanda islenebilecek enformasyon) ve
aktif isleme (bireysel enformasyon isleme yetisi) olmak iizere {i¢ varsayim iizerinde
dayanmaktadir (Mayer, 2009: 63). Bu varsayimlar temelinde olusturulan g¢oklu
ortamla O0grenmenin biligsel kurami, insanlarin bilissel kapasitelerini en verimli
sekilde kullanmalarini saglayacak bir takim ilkeler ortaya koymustur. Bu ilkeler, digsal
biligsel yiikii azaltma, i¢sel bilissel yiikii kontrol etme ve etkili bilissel yiikii arttirma
temelinde siniflandirilmistir (Mayer, 2009: 79-81). Bu 3 ana baslik altinda tanimli olan

ilkeler Tablo 1’de ayrintili bi¢imde siralanmig ve tanimlanmuistir.

Tablo 1: Richard E. Mayer’in Coklu Ortamla Ogrenmenin Bilissel Kuram
Tlkeleri

Coklu Ortamla Ogrenmenin Bilissel Kuram

Tutarlilik ilkesi: Verilmek istenen igerikle ilgili olmayan resim ve sozciikler
tasarima dahil edilmezse daha iyi 6grenme gergeklesir (s. 89).

Isaretleme ilkesi: Verilmek istenen icerik sunulurken, énemli bolimler
vurgulandiginda daha iyi 6grenme gergeklesir (s. 108).

Gereksizlik ilkesi: Bir ¢oklu ortam materyali sunarken, resim, altyazi ve sesli
anlatim yerine yalniz resim ve sesli anlatim kullanilirsa daha iyi 6grenme

\l()lﬁ(s:lABz:lli:ﬁL gerceklesir (s. 118).
ilkeleri Uzamsal yakinlk ilkesi: Bir ¢oklu ortam materyalinde, birbiri ile ilgili olan

resimler ve sozciikler birbirine daha yakin; birbiri ile alakasiz olan ya da daha

az alakali olan resimler ve sozciikler birbirine daha uzak konumlandirilirsa

daha iyi 6grenme gerceklesir (s. 135).

Zamansal yakinlk ilkesi: Bir ¢coklu ortam materyalinde, birbiri ile ilgili olan

resimler ve sozciikler es zamanl bir sekilde sunuldugunda daha iyi 6grenme

gerceklesir (s. 153).

Parcalara bélme ilkesi: Igerigin bir biitiin olarak tek seferde verilmesindense,

parcalara ayrilarak kii¢iik parcalar halinde sunulmas1 6grenmeyi iyilestirir (s.
icsel Bilissel | 175).

Yiikii Kontrol | On-alistirma ilkesi: Onemli kavramlar ve isimler konu anlatimindan 6nce
Etme ilkeleri | verilirse daha iyi 6grenme gergeklesir (s. 189).

Bicim ilkesi: Coklu ortam materyali resim ve yazili anlatim yerine resim ve

s0zIli anlatim seklinde sunulursa daha iyi 6grenme gergeklesir (s. 200).
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Coklu ortam ilkesi: Insanlar yalnizca sozciikler yerine sozciikler ve resimlerin

birlikte kullanildig1 durumlarda daha iyi 6grenirler (s. 223).

Kisisellestirme ilkesi: Sozel anlatimlar, resmi dil kullanmak yerine karsilikli

Etkili Bilissel | konusma seklinde gerceklestirilirse daha iyi 6grenme gergeklesir (s. 242).

Yiikii Artirma | Ses ilkesi: Coklu ortam materyallerinde makine sesi yerine insan sesi
Ilkeleri kullanilirsa daha iyi 6grenme gerceklesir (s. 255).

Resim ilkesi: Bir ¢oklu ortam materyalinde konu anlatimi sirasinda anlaticinin

goriintiisiinii ekranin bir kdsesine koymak &grenmeyi iyilestirmez; bilakis

konu dig1 bir gorsel olacagi igin digsal biligsel yiik olusturur (s. 258).

Kaynak: (Mayer, 2001: 89-258).

Anlamli 6grenmenin saglanabilmesi i¢in biligsel kaynaklarin biiyiik oranda
igsel ve etkili biligsel yiike ayrilmasi; dissal bilissel yiikiin ise azaltilmasi 6nem
tagimaktadir (Mayer, 2009, s. 81). Egitsel bir sunus amaci ile dijital ortamda hazirlanan
cizgi filmlerde Mayer’in &nermekte oldugu Cokiu Ortamla Ogrenmenin Bilissel
Kurami Ilkeleri kapsamimda hazirlanmasi, aktarilmasi hedeflenen enformasyonun

daha anlamli ve basarili gerceklesmesinde 6dnemli bir rol oynamaktadir.
4. Egitsel igerikli Cizgi Filmler

Yasadigimiz tekno-bilimsel ¢cag bir¢cok karmasik yapiy1 beraberinde getirmekle
birlikte, ¢oziim yollarin1 sunacak yazilim, donanim ve diisiince giiciiniin olusumunu
da saglamaktadir. Teknolojiyi bir sonraki agsamaya ¢ikaran bireyler ise bu ¢agda dogan
ve biiyiiyen kisilerden bagkasi degildir. Toplum igerisinde var olan bireyler Marc
Prensky tarafindan iki ayri grup altinda degerlendirilmektedir. Prensky “Dijital
Yerliler, Dijital Gd¢menler (Digital Natives, Digital Immigrants)” isimli galigmasinda
dijital yerlileri; 1980 yili sonrasi dogmus, dijital teknolojilere erisen ve bu dijital
teknolojileri goreceli olarak karmasik sekillerde kullanma becerilerine sahip olan
gengler olarak smiflandirmaktadir. (Palfrey ve Gasser, 2011: 188-189). Dijital yerli
olarak tanimlanan bireylerin bilgi, beceri, kiiltlirel ve sosyal davraniglart 6grenme,
edinme ve uygulama islemlerini, dénemin kosullarina uygun olarak iginde
bulunduklar1 ortamin teknolojisi ile gerceklestirmeleri gerekmektedir. Bu durum, hem
onlarin yer aldiklar1 tekno-bilimsel ¢agin gereksinimi olan teknolojik ara¢ gereglerden
yeterince faydalanmalarini ve bu cihazlarin kullanimina yonelik teknik bilgilere sahip
olmalarim1 hem de aktarilmasi hedeflenen bilgi ve davraniglarin etkili bir sekilde
ulastirilmasinda 6nemli bir yere sahiptir. Insan yasamimin ilk yillari, sonraki yillarda
gerceklestirilecek eylemleri belirlemede ve o eylemlerin nasil gerceklesecegini

derinden etkilemektedir. Akademik ¢alismalarda ¢ocukluk donemi olarak betimlenen
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yasamin ilk yillarinda insan beyninin hizli bir gelisim sagladigi (ndrojenez, aksonal ve
dendritik biliylime, sinaptogenez, hiicre 6liimii, sinaptik budama, miyelin ve gligenez
yoluyla hizli gelismekte) vurgulanmaktadir (Grantham-McGregor, YB Cheung ve
digerleri, 2007: 60). Bu gelisimin, insan yasaminin yetiskinlik doneminde alacagi
kararlarda ve yer alacagi olaylarda belirleyici bir rol oynayacag diisiiniildiigiinde,
tizerinde uzun siire disiliniilmesi ve bu déonem i¢in lretilecek egitici materyallerin
dikkatli bir sekilde hazirlanmas1 gerekmektedir. Bu baglamda, insan yasaminin
cocukluk donemi olarak tanimlanan boliimii i¢in gliniimiiz teknolojik cihazlar ve
platformlar aracilig1 ile hazirlanan egitsel igerikli malzemelerin, 6nemli birer egitim

ortami1 oldugu goriilmektedir.

Cizgi film ve sundugu olanaklar giiniimiizde bir¢ok disiplin icerisinde aktif bir
bicimde kullanilmakta ve kullanilan disiplinlerin hedef kapsami igerisinde yer alan
insan topluluklarini derinden etkilemektedir. Bu durumun en 6nemli sebebi ise ¢izgi
film ve olanaklarmin hayal diinyamizda kurguladigimiz diislincelerimizin ya da
fantezilerimizin ekrana aktarilmasinda 6n plana ¢ikan en etkili yontem olarak
goriilmesidir. Cizgi film ortaminin yogun bir bigimde kullanildig: disiplinler arasinda
egitim alan1 yer almaktadir. Cocuk egitimi ise ¢izgi filmlerin kaginilmaz bir bigimde
kullanildigr bir alt disiplin olarak karsimiza ¢ikmaktadir. Giiniimiizde egitsel odagi
sanattan matematige kadar genis bir yelpaze icerisinde yer alan yerli ve yabanci bir¢ok
¢izgi film yer almaktadir. Farkli alanlara yonelik olarak hazirlanan egitsel igerikli ¢izgi
filmlerin hedef kitlesi de farklilasmaktadir. Orgiin egitim odagindan uzak, ev
ortaminda olan ¢ocuklar i¢in hazirlanan egitsel i¢erikli hareketli goriintiiler ise olduk¢a
yaygin bir bi¢cimde {lretilmektedir. Bazi ¢izgi filmlerde egitsel igerik dogrudan
aktirilirken, bazilarinda gizil olarak aktarilmaktadr. Iki farkli igerik tasariminin ortak
noktas1 olan gorsel tasarim agamasinda ¢izgi filmlerin ¢ocuklarin algisini bozmadan
eglenceli ve ¢ekici bir bigimde gerceklesmesi gerekmektedir. Bu kapsamda animetizm
ya da sinematizm dahilinde hazirlanan egitsel igerikli ¢izgi filmler ise kosulmaktadir.
Animetizm yaklagimi ile hazirlanan egitsel icerikli ¢izgi filmlere “Luna’nin Bilim
Diinyast” ve “Ege ile Gaga”, sinematizm yaklasimi ile hazirlanan egitsel igerikli ¢izgi

filmlere ise “Jet ile Kesfet” ve “Elif ve Arkadaslarr” drnek olarak gosterilebilir. “The
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Fixies” ¢izgi film serisi ise her iki yaklasimi farkli amaglar dogrultusunda

benimseyerek egitsel igerigi islemektedir.

Calisma betimsel yonteme dayali bir c¢alismadir. “Betimsel arastirmalar
olaylarin, objelerin, varliklarin, kurumlarin, gruplarin ve cesitli alanlarin “ne”
oldugunu betimlemeye, agiklamaya c¢alisir. Bu tiir incelemeler mevcut durumlari,
sartlari ve ozellikleri oldugu gibi ortaya koymaya ¢alisir.” (Sen, 2003: 346-347). Bu
arastirma modeline tarama modeli de denilmektedir. Paul Virilio’nun dromoloji
kurami kapsaminda vurguladigi sinematizm kavrami ve Thomas LaMarre’in, “The
Anime Machine: A Media Theory of Animation” isimli kitabinda tanimladigi
animetizm kavrami ¢alismanin merkezinde yer almaktadir. Sinematizm ve animetizm
kavramlar1 ¢oklu ortamla 6grenmenin biligsel kurami kapsaminda degerlendirilecektir.

Bu noktada Richard E. Mayer’in “Coklu Ortamla (Multimedya) Ogrenme Kuram1™®

temel alinacaktir.

Coklu ortamla oOgrenme ilkeleri, diger biitiin c¢oklu ortamla &grenme
materyallerinde oldugu gibi, dijital ortamda gelistirilen egitsel bir ¢izgi filmin
tasariminda da yol gosterici ilkeler olarak karsimiza ¢ikmaktadir. Dijital ¢izgi filmlerin
tasariminda estetik 6geler vazgegilmez olsa da; egitsel igerigin daha iyi ve anlaml
ogrenilebilmesi i¢in tasarimda ¢oklu ortamla Ogrenme ilkelerine bagli kalmak
onemlidir. 2 ve 3 boyutlu ortamda {iretilen ve g¢ocuklara yonelik tasarlanan “The
Fixies” (2010-) egitsel ¢izgi film Serisi lizerinden, sinematizm ve animetizm kavramlari
coklu ortamla Ogrenmenin biligsel kurami kapsaminda degerlendirilerek

incelenecektir.

®Mayer, R., E. (2001). Multimedia Learning. New York: Cambridge University Press.
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5. “The Fixies” Cizgi Film Serisinin “The Lever” Bolimiiniin Sinematizm ve

Animetizm Kapsaminda Analizi

Gliniimiiz kosullar1 disiiniildiiginde, cocuklara yonelik hazirlanan egitsel
igerikli c¢izgi filmlerin, onlar1 sonraki donemlerinde (ergenlik, geng¢ yetiskinlik,
olgunluk) daha st diizey teknolojilere hazirlamanin ve onlarla uyumlu ¢alismalarini
saglamalarinin 6nemli oldugu savlanmaktadir. Temel aldig1 konular ve karakterlerin
teknoloji ile ilintili olmasi agisindan “The Fixies” (Aeroplane Yapim Sirketi, Carousel,
Rusya, 2010-) ¢izgi film serisi, gocuklarin televizyon, tablet ya da bilgisayar ortaminda
internet baglantist ile erisim saglayabilecekleri egitsel bir ¢izgi film serisi olarak
tiretilmektedir. The Fixies ¢izgi film serisinin resmi internet sayfasinda yer alan bilgiye
gore, serinin her boliimi, birbirinden bagimsiz kisa iki farkli konu igerigine
odaklanmakta, bu konular ile ilgili 2 ve 3 boyutlu dijital ortamda {iretilmis
hareketlendirmeler icermektedir. Her bir boliim, 6ne ¢ikan teknolojisinin veya cihazin
tarihgesine, nasil calistiging, nasil farkli sekillerde ve giivenle kullanilacagina dair o
cihaz ile ilgili bilgilerin gesitli yonlerini anlatmaktadir. Bu ¢alisma igerisinde “The
Fixies” ¢izgi film serisinin rastlantisal secilen “The Lever” bolimii senaryo, jenerik,
girig, gelisme, Ve sonug¢ bolimleri olmak tizere 5 ayr1 bolimde sinematizm ve
animetizm kavramlar1 ve g¢oklu ortamla &grenmenin biligsel kurami kapsaminda

degerlendirilerek incelenmistir.

Senaryo: “The Fixies (2010-)” ¢izgi film serisinin resmi internet sayfasinda
verilen bilgiye gore: ¢izgi filmin igerisinde yer alan Fixie tiirii karakterler insanlarca
fark edilmeyen, makinelerin, aletlerin ve cihazlarin icerisinde yasayan ve onlart
ozenle koruyan minik mitolojik yaratiklar olarak tamimlanmaktadir. Karakterlerin
tasarimlar1 vida goriiniimiinde olup, filmin jeneriginin sonunda bir el formu i¢inde
morf animasyonu ile olagan hallerinden vidaya doniistiikleri goriilmektedir. Vida,
literatiirde basit kaldiraclar arasinda yer almakta, bu durum ile birlikte ¢izgi film
serisinin teknolojinin en temel yapi birimleri ile gorsel anlamda da ilintili oldugu

vurgulanmaktadir.
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A

Sekil 2. The Fixies ¢izgi film serisinin jeneriginden ekran goriintiisii, Aeroplane Yapim Sirketi, 2017,
(https://www.youtube.com/watch?v=8FMso5FeUeA), Erisim Tarihi: 12.04.2019.

Cizgi film serisinin her bir boliimiinde karsilasilan bir aksaklik ya da tamir
edilmesi gereken bir ariza, serinin temel senaryo yaklasimini sunmaktadir. Tom
Thomas isimli ¢ocuk karakterin evinde yasayan Fixie ailesi, yasanan aksakliklar1 ya
da arizalar tespit etmektedir. Her boliimde Fixie karakterlerinden biri ile egitsel bir
sunus esliginde ¢oziim sunulmakta ve Tom Thomas isimli ¢ocuk karakter ile sorun
giderilmektedir. Cizgi film serisi, temel olarak 2 ve 3 boyutlu olmak iizere iki farkli
hareketli goriintii iiretme teknigini ayn1 konu igerisinde birlikte kullanmaktadir. Cizgi
filmin jenerigi 2 boyutlu ortamda, giris boliimii (bdliim igerisinde tanimlanan konu;
aksaklik ya da arizanin tanimlandigi) 3 boyutlu ortamda, gelisme bolimi (sorunun
¢Ozlimii ya da aksakligin neden gergeklestigi ile ilgili egitsel sunum) 2 boyutlu ortamda
ve sonu¢ bolimi (konu ile ilgili bilgi sahibi olan Tom Thomas isimli ¢ocuk

karakterinin karsilasilan sorunu ¢6zdiigii boliim) 3 boyutlu ortamda hazirlanmaktadir.

Jenerik Boliimii (00:00-00:36): “The Fixies” (2010-) ¢izgi film serisinin
resmi internet sayfasi lizerinden verilen bilgiye gore seri; 2 sezon olmak iizere toplam
104 boliimden olusmaktadir. Cizgi film serisi kapsaminda hazirlanan 104 boliim icin

3 ayr1 jenerik kullamildig: goriilmektedir.

Tasaruim kapsaminda jenerik boliimii: Her Dbir jenerik 2 boyutlu
hareketlendirme teknigi kullanilarak hazirlanmistir. Jenerikler, ¢izgi film serisinin
icerisinde tanimli olan karakterlerin ne olduguna, nerede yasadiklarina ve serinin
odaklandig1 konulara yonelik goriintiiler igermektedir. Ekranda gdsterilen goriintiiler,
arka planda ¢alan miizik esliginde sdylenen sarki ile desteklenmektedir. “The Fixies”
(2010-) ¢izgi serisi her boliimde ayr1 konulara odaklanmakta, jenerik kisminin bitis
sahnesinde bu konu ile ilgili bir gorsel sunulmakta, sunulan gorselin ne ile ilgili oldugu

yazili olarak bildirilmekte ve bu metin dis ses (insan sesi) tarafindan okunmaktadir.
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Sekil 3.The Fixies ¢izgi film serisinin The Lever (Kaldirag) boliimiiniin gorsel, yazi ve ses ile
bildirildigi kismindan alinan ekran goriintiisii, Aeroplane Yapim Sirketi, 2017,
(https://www.youtube.com/watch?v=8FMso5FeUeA), Erisim Tarihi: 12.03.2019.

Teori kapsaminda jenerik boliimii: Cizgi film serisinin jenerik kisminin
sonunda verilen bashik metni ve gorsel c¢alisma, konunun ne ile ilgili olacagini
izleyiciye isitsel ve gorsel olmak tizere iki farkli kanal iizerinden sunmaktadir. Bu
kismim Mayer’in belirttigi Icsel Biligsel Yiikii Kontrol Etme Ilkelerinden Parcalara
bélme ilkesi, On-alhstirma ilkesi ve Bicim ilkesi kapsaminda degerlendirilmesi
mimkiindiir. Bolimiin giris kisminda verilen konu baslig1, iceriginde o konu ile ilgili
bir anlatimin gergeklesecegi bildirilmekte, konuyu diger konulardan ayirarak
pargalara bélme ilkesi vurgulanmaktadir. Bu baslik icerigin ne ile ilgili olacagini
izleyiciye bildirmekle birlikte on-alistirma ve isaretleme ilkelerini de ise kogsmaktadir.
Cizgi filmin konu bashgi gorsel tasarim ile giiclendirilerek ve insan sesi ile
biitiinlestirilerek aktarilmakta, bu yaklasim ile ¢izgi film Coklu Ortamla Ogrenmenin
Biligsel Kuramu ilkelerinden ses ilkesi ve bi¢im ilkesi ile uyum saglamaktadir. “The
Fixies” (2010) ¢izgi film serisinin ilgili bolimiinii izleyen seyirci eger okuma ve
yazma becerisine sahip degil ise ekranda yer alan gorsel igerisindeki metin izleyen

kisiye biligsel bir ylik olusturacaktir.

Giris Boliimii (00:00-04:02): Genel olarak ¢izgi film serisinin girig bolimleri,
ilgili boliimiin konusunun aksaklik ya da ariza temelinde ne ile ilgili olacaginin
sahnelendigi boliim olarak islenmektedir. “The Lever” béliimiiniin giris sekansi, Tom
Thomas ve Nolik karakterlerinin kuvvet konusu tlizerine gergeklestirdikleri diyalogu
temel almaktadir. Boliim igerisinde her iki karakterde sahip olduklar1 gii¢lerin daha
istiin oldugunu vurgulamaya g¢aligmaktadir. Serinin The Lever boliimiiniin giris
sahnesi, Tom Thomas karakterinin, koltuk altinda sikismis halde olan el halterini
cikartmak i¢in The Fixies (2010) karakterlerinden olan Simka tarafindan istenilen

hokey sopasin1 getirdigi sahne olarak gecmektedir.
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Tasarum kapsaminda giris boliimii: The Fixies (2010) ¢izgi serisinin “The
Lever” boliimiiniin 3 boyutlu hareketlendirme teknigi ile hazirlanmis giris sekansi,
sinematizm yaklasimi ile degerlendirilmektedir. 3 boyutlu bir ortam igerisinde
tanimlanan karakterler kamera ile siirekli bir etkilesim halinde canlandirilmaktadir.
Karakterlerin sahip olduklart uzuvlar hareketlendirme esnasinda kamera hareketi
(zoom in ya da track in) ya da yakin plan ¢ekimler ile sahnelenmektedir. Karakter ve
mekan tasarimlar1 her ne kadar karikatiirize edilmis olsa da karakterlerin iizerlerinde
taniml1 olan kiyafet ve aksesuarlarin dokulari, mekan ve karakter arasinda olusturulan
alan derinligini vurgulayacak sekilde hazirlanmis, 151k ise karakterler ve mekanda

hacimli goriintiiler ve efekt animasyonlari i¢in gercekei sekilde ekrana yansitilmigtir.

Sekil 4. The Fixies ¢izgi film serisinin ilgili boliimiin giris sahnesine ait ekran goriintiileri, Aeroplane

Yapim Sirketi, 2017, (https://www.youtube.com/watch?v=8FMso5FeUeA), Erisim Tarihi: 13.03.2019.

Teori kapsaminda giris béliimii: Cizgi serinin “The Lever” boliimiinde yer
alan giris sahnesi, Tom Thomas isimli ¢ocuk karakterin en iyi arkadasi olarak
tanimlanan Nolik karakterinin 1sinma hareketleri ile baslamaktadir. Nolik’in 1sitnma
hareketleri sonrasi elini pudra dolu bir kabin igerisine batirmasi ve son olarak oyuncak
araba tekerleklerinden yapilmis halter goriiniimlii bir nesnenin Oniine ge¢mesi,
konunun; kuvvet, agirlik kaldirma, kaldirag vb. kavramlar kapsaminda olacagini
bildirmektedir. Boliim igerisinde belirtilen kavramlarin izleyen c¢ocugu konuya
hazirlamasi, diger bir deyisle izleyiciye ipucu vermesi agisindan on-alistirma ilkesi
kapsaminda degerlendirilmektedir. Hokey sopast ile i¢erik anlatimi1 degigmekte, hokey
sopast ona tamimlanan islevin disinda bir kaldirag olarak kullanilacagi Simka
karakterinin sOylemi ile vurgulanmaktadir. Simka’nin, hokey sopasini bir kaldirag
olarak kullanilacag1 yoniindeki sdylemi Mayer’in Dissal Bilissel Yiikii Azaltma
Iikeleri’nden isaretleme ilkesi kapsaminda kullanilmakta, izleyen ¢ocuga sunulacak
egitsel igerik, sunum Oncesinde sozel olarak vurgulanmaktadir. El grafiginin sahneye

zil sesi esliginde tekrar girmesi ile boyutun ve perspektif dinamiklerinin degisecegi ve
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bir anlatim ortaminin gerceklestirilecegi izleyiciye aktarilmaktadir. Ayrica bu el
grafiginin sahnede kalma stiresi izleyiciye konuyu 6ziimsemesi igin iki igerik biitliinti
arasinda bir bosluk olusturmaktadir (Bkz. Sekil 5). Farkli bir konu ile ilgili bir anlatim
verildigi zaman ise el isareti yerine tekrar jenerik ekrana gelmekte o konuya gegis
saglanmaktadir. 3 boyutlu ortam, dogas1 geregi gercekei bir 151k, renk, doku, hacim ve
formlardan ya hepsinin ayn1 anda ya da aralarindan bir kaginin birlikte ise kosulmasi
ile ger¢eklesmektedir. 3 boyutlu dijital ortam dahilinde giris boliimii i¢in tasarlanan
hareketlendirmeler, sinematizm kavrami yaklasimi ile tasarlanmistir. 3 boyutlu ortam
icerisinde olusturulan sahneler, cocugun zihnini olumsuz yonde etkileyebilecek
sekilde; algisinin aktarilmasi hedeflenen enformasyondan uzaklagarak farkli nesne ya
da tasarimlara kaymasina ve dromoskobik bir algi olusmasina neden olabilmektedir.
Ilgili boéliimiin giris sahnesinde yer alan 00:47-00:49 siireleri arasinda kameranin,
ekranda olan Nolik karakterinden araba tekerleklerinden yapilmis haltere dogru
gerceklestirdigi hareket ve sonrasinda Nolik karakterinin  00:49-00:51 saniye
araliginda kameraya dogru gerceklestirdigi hareket sinematizm kapsaminda
degerlendirilmektedir. Dr. West bu durumu; sinematizm kapsaminda tasarlanan FPS
(First-Person-Shooter) oyunlar ile platform oyunlart iki denek grubu iizerinde
calisarak aciklamaktadir: “Dr. West iki grubun da ayni siire ile oyunlar karsisinda
zaman gecirdiklerini, FPS oyunu oynayan grup igerisinde yer alan bireylerin
beyinlerinin hipokampuslerinde korelme goriildiigii vurgulanmaktadir. Hipokampiiste
gerceklesen bu korelmenin sebebi, hipokampusiin sahip oldugu gri alanda gerceklesen
azalmadan dolayr oldugu vurgulanmaktadir. Bu azalmanin; Alzheimer, depresyon,
sizofreni, PTSD gibi hastaliklarin meydana gelme riskini artirdig bildirilmektedir”
(West, vd. 2017: 1566-1573). Calisma kapsaminda Dr. West platform oyunlarinin
daha giivenli oldugunu ve tiim oyuncularin beyinlerine faydali olabilecegini
vurgulamaktadir. Dr. West’in yiiriitmiis oldugu ¢alisma bireylerin kullandig1 seyir
stratejilerine bagli olarak hipokampal sisteme yararli (animetizm) veya zararl
(sinematizm) olabilecegini gostermektedir. 2 boyutlu ortamda {iretilen platform tiirii
oyun tasarimlar1 da animetizm etkisini oyuncuya sunarak, oyun icerisinde gelistirilen
oyun mekanikleri ve senaryosunu bir izleyici olarak ele almasina, sinematizm etkisi

altinda olusan balistik optik algi kapsaminda hissettigi hiz deneyiminden uzak bir
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bicimde ekran igerisinde yer alan tiim tasarimlara ve dinamiklere hakim olma olanagi

saglamaktadir.

Egitsel igerigin tam anlamiyla sunulmadig giris béliimiinde, ekran baginda yer
alan ¢ocugun odak noktasin1 igerikten uzaklagtiracak sahne tasarimi ve
hareketlendirmeleri  goriilmektedir. Karakterlerin, gerceklestirdigi  diyaloglar
esnasinda i¢inde bulunduklar1 mekanda yer alan 3 boyutlu tasarimlar ve kameraya
tanimlanan hareketler, filmi izleyen ¢ocuga digsal bilissel ylik olusturacak bigimde yer

almaktadir.

Gelisme Boliimii (04:02-04:36): Cizgi film serisinin 2 boyutlu ortamda
tasarlanan bolimii, tamamen egitsel igerik ile ilgili bir sunum kapsaminda
hazirlanmaktadir. Bu boliim, 2 boyutlu animetizm ortami igerisinde basit makineler
olarak tanimlanan ve insanlik tarihi icerisinde 6nemli bir yeri olan kaldiraglarin
calisma mekaniklerinin ve ilkelerinin anlatildigi bir boliimdiir. Konunun odak noktasi
olan kaldiraglarin anlatimina gegis saglanmasi i¢in ekranda sadece tahterevalli
birakilmig, onun ¢aliyma mekanizmasi hakkinda kisa bir bilgi verilerek benzer bir
isleve ve ¢alisma mekanigine sahip olan kaldiraglar anlatilmaya baslanmustir. Olgiileri
esit bir bicimde resimlenen tahterevalli tamamen yanal bir diizleme gegerek iki boyutlu
olarak yansitilmis, tahterevallinin orta noktasinda yer alan ve iki tarafli olarak giicti
tastyan rampa tahtanin sol kismina dogru kaydirilarak bir kaldirag olusturulmustur.
Boliim igerisinde kaldiraclarin anlatimi 2 boyutlu ortam igerisinde tasarlanmakta ve
gocuklarin oyun alant olan parklarda yer alan tahterevalli iizerinden
gerceklesmektedir. Anlatim, tahterevallinin ¢alisma mekanizmasindan baglayarak,
kaldiraglarin mekanigine gecmekte, izleyen ¢ocuklar ile anlatim igerisinde konunun

daha iyi 6zlimsenmesi i¢in tahterevalli iizerinden bir bag kurulmaktadir.

0}
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Sekil 5. The Fixies ¢izgi filminin 2 boyutlu teknik ile tasarlanan; logo, park ve tahterevalli gorselleri,
Aeroplane Yapim Sirketi, 2017, (https://www.youtube.com/watch?v=8FMso5FeUeA), Erisim Tarihi: 13.03.2019.

Tasarum kapsaminda gelisme béliimii: Gelisme boliimii igerisinde konunun
ne ile ilgili olacagina yonelik zil sesi esliginde vidalar ile saglam bir sekilde
sabitlenmis zirh goriiniimlii kaplamalarin ortasinda yer alan ve The Fixies (2010)
karakterlerinin logosu olarak sunulan bir el resimlemesi ekrana gelmektedir (Bkz.
Sekil 5). Zil sesi esliginde ekrana getirilen bu grafik, ¢izgi film ortaminin 3 boyutlu
goriintii ve mekan tasarimindan iki boyutlu ortamda hazirlanan formatina gececegini
bildiren bir kesme olarak kullanilmaktadir. Cok katmanli bir yap1 kapsaminda
hazirlanan bir park illiistrasyonu ile anlatim baslamakta, alan derinligi; formlarin
biiytiklik ve kiigiikliik iligkilerinin yaninda atmosfer perspektifi ile ¢ocuklara
aktarilmaktadir. Odak noktasi olan kaldiraglar tahterevalli ile iliskilendirilerek
anlatilmakta, bunun i¢in ekranda tahterevalli disinda olan tiim nesneler ¢ikartilarak
arka plan rengi degismektedir. Kaldiraclarin ¢alisma mekanikleri 2 boyutlu ortam
icerisinde tasarlanan formlar1 niteleyecek bicimde grafiksel isaretler ile
desteklenmektedir. Gergeklestirilen anlatim ¢ok katmanli bir yapi ile birlikte 2 boyutlu
ortamda hazirlanan gercek yasam ortamlari ile 6rneklendirilerek pekistirilmektedir. Bu
ornekler; video igerisinde anlatici gorevi Ustlenen Simka karakterinin bir kalemi
kaldirag gibi kullanarak bir elmayr yerinden hareket ettirmesi, Eski Misir’da
piramitlerin yapim insasinda kullanilan taglarin olduklar1 noktadan kaldirilarak
istenilen yerlere taginmasi ve bir atletin sirig1 kaldirag gibi kullanarak yiiksek bir

mesafeden atlamasi olarak verilmektedir.

Teori kapsaminda gelisme béliimii: 2 boyutlu hazirlanan bolimiin giris ve
cikis kisimlarinda gosterilen el grafigi esliginde ¢alan zil sesi ekran basindaki ¢ocugu
Pavlov’un Klasik Kosullanma Deneyi’nde oldugu gibi uyarici nitelikte kullanilmakta,
cocugu gergeklesecek durum ya da anlatim ile ilgili dncesinde uyarmaktadir.®®
Sadelestirmek, konu anlatiminin gergeklestigi sahnelerde dikkat dagitici faktorleri en
aza indirgemek icin biiyiilk 6nem tasimaktadir. Ekranda izleyiciye gosterilen egitsel

icerik ile ilgili olmayan detaylar ¢ocukta bilissel yiik olusturacak, ¢ocugu egitsel

10 (Bkz. Pavlov'un képekler Uzerindeki calismalari sonrasinda ortaya koydugu “Klasik
Kosullanma” kurami.)
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sunustan kopartarak odak noktasinin farkli yerlere kaymasina yol agacaktir. Bu
kapsamda The Fixies (2010) ¢izgi film serisinin “The Lever (Kaldirag)” boliimiiniin
egitsel icerigi olan kaldiraclarin ¢calisma mekanikleri ve islevlerinin anlatildigi kisim,
animetizm yaklasimi ile 2 boyutlu ortamda hazirlanmigtir. Egitsel igerigin anlatildig:
boliimiin giris sahnesinde yer alan parkin 6n-orta-arka planlarinda konu ile ilgisi
olmayan nesne ve zemin illiistrasyonlari, sahneden c¢ikartilarak sadelestirilmektedir.
Bu kapsamda Dissal Biligsel Yiikii Azaltma Ilkeleri’nden tutarlilik ilkesi

kullanilmaktadir.

Virilio, tekno-bilimsel ylizyilin getirdigi yeniliklerin birer kaza ihtimali tagiyan
yapilar olarak ele almmasinin gerekliliklerini, savladigi diislinceler ile
vurgulamaktadir. Cizgi filmler de 6zellikle ¢ocuklarin algilarinin bu kaza neticesinde
geleceklerine etki edebilecek sonuglara zemin hazirlayacak nitelikte yapilar olarak ele
almabilir. Virillo’nun belirtmis oldugu kutupsal duraganiik durumu ile ¢ocuklar i¢in
sinematizm yaklagimi ile hazirlanmis egitsel ¢izgi filmlerde, hedeflenen bilginin
aktarimi asamasinda onlar1 televizyon karsisinda felgli hale getirerek algilarinin
bozulmasina neden olabilmektedir. Animetizm yaklasima ile iiretilen ¢izgi filmler ise
Lynne Kirby’nin vurguladigi 3 kritere etki etmesi neticesinde, iletilmesi hedeflenen
bilgileri ¢ocuklarin algilarini bozmadan aktarilmasini olanakli hale getirmektedir. Cok
katmanli bir yapi icerisinde animetizm yaklasimi ile hazirlanan goriintiiler Virilio’nun
da vurguladig1 iizere balistik'! optik bir algidan? ziyade izleyiciye bir sanat eserine
bakma deneyimi yasatmaktadir. Bolimin bu kismmin 2 boyutlu olarak
hazirlanmasinin disinda ¢oklu ortamla 6§renmenin biligsel kuramai ilkeleri kapsaminda
sahnelenmekte, izleyiciye aktarilmasi hedeflenen bilginin en acik ve en sade bi¢gimde
insan sesi esliginde sunulmaktadir. 2 boyutlu hazirlanan boéliim siiresince sahneye
monolog bir formatta eslik eden insan sesinin robotik ses diizenlemeleri yerine tercih
edilmesinin sebebi Etkili Bilissel Yiikii arttuwma [lkeleri'nden ses ilkesi ve

kisisellestirme ilkesi lizerinden degerlendirilmektedir. Bu ilke ile sunulan igerik

Balistik: askerlik: Atesli silahlarda barut gazinin basinci ile firlayip hedefe varincaya kadar
merminin havadaki hareketini inceleyen bilim (TDK).

12Balistik optik algi: Olaylarin merminin ucundan seyredilmesi ve seyir siireci icerisinde
olaylariizleyen kiside olusan seyir deneyimine bagh algisal bir durum.
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kapsaminda tasarlanan ses diizenlemesi; egitsel i¢erigi daha etkili ve daha 6gretici hale

getirmektedir.

Sekil 6. The Fixies ¢izgi film serisinin 2 boyutlu teknik ile hazirlanan egitsel icerige ait ekran

goriintiileri, Aeroplane Yapim Sirketi, 2017, (https://www.youtube.com/watch?v=8FMso5FeUeA), Erisim Tarihi:
15.03.2019.

Bu boliimde kaldirag sistemi hakkinda cocuklarin anlayabilecegi Olciide
bilimsel veriler anlatilmaktadir. Veriler sozel bir bicimde aktarilirken ekran igerisinde
de kaldiracin tanimli oldugu illiistrasyonda da bir takim gostergeler belirtilmektedir.
Sekilde tanimli illiistrasyonun sag tarafinda yer alan uzun kolu vurgulamak icin
isaretlemeler yapilmakta, bu isaretlemeler ise; renk degisimi, parilti, uzun kolun yer
aldig1 boliime ait ¢izginin i¢ kismima gore farkli bir renk ile kontur ¢ekilmesi ve
kaldiracin tist kisminda olacak bir bigimde kesme ¢izgileri ile uzun kolun sol tarafta
kalan kisa kismina oranlamasi lizerinden gergeklesmektedir. Bu bdliim icerisinde
coklu ortamla 6grenmenin bilissel kurami kapsaminda Dissal Biligsel Yiikii Azaltma
Ilkeleri’nden; isaretleme ilkesi, tutarhilik ilkesi, gereksizlik ilkesi, uzamsal yakinlik
ilkesi kullanilmaktadir. Igerik sahne icerisinde tek seferde verilmektense sinema
sanatinda etkili bir anlatim i¢in kullanilan kesme (kurgu) kullanilarak pargali bir
bicimde verilmektedir. Sahne basinda konu ile ilgili hem s6zel hem de gorsel 6rnekler
ile izleyen ¢ocuk konuya hazirlanmakta, bu durum hem resim hem de insan Sesi
esliginde sesli bir ifade ile gergeklestirilmektedir. Bu kapsamda ¢oklu ortamla
dgrenmenin bilissel kurami I¢sel Bilissel Yiikii Kontrol Etme Ilkeleri’nden; parcalara
bolme ilkesi, on-alistirma ilkesi ve bicim ilkesi aktif bir bigimde kullanilmaktadir.
Biligsel yiikii aktif bir bicimde arttirmak i¢in ise bu boliim icerisinde Mayer’in sunmus
oldugu Etkili Biligsel Yiikii Arttirma Ilkeleri kullamlmaktadir. Coklu ortam ilkesi;
boliim igerisinde gorseller, hareketlendirmeler ve sozel anlatim {izerinden
gerceklesmektedir. Kisisellestirme ilkesi; ¢ocuk karakter Tom Thomas ile The Fixies
(2010) karakterlerinin resmi bir dilden daha ¢ok giindelik yasam kelimeleri ile bir

diyalog gerceklestirmeleri bu ilkeyi karsilamaktadir. Ses ilkesi ise egitsel sunusun
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insan sesi olmasi ile gerceklesmektedir. Ekranda sahnelenen hareketlendirmeler
esnasinda dis sesin gorsel olarak ekranin bir kosesinde siirekli bir bi¢imde yer
almamasi bu ilkeyi karsilamaktadir. Etkili biligsel yiikii arttirma islemi ger¢ek hayattan
ornekler ile devam etmekte, konu anlatimini izleyen cocuk kaldiraglarin ¢aligma
mekaniginin gercek hayattaki islevlerini izleyerek konunun Ozlimsenmesi

saglanmaktadir.

Sekil 7. The Fixies ¢izgi film serisinin 2 boyutlu teknik ile hazirlanan egitsel igerige ait ekran
goriintiileri, Aeroplane Yapim Sirketi, 2017, (https://www.youtube.com/watch?v=8FMso5FeUeA), Erigsim Tarihi:
16.03.2019.

Sonu¢ Boliimii (04:36-05:42): 2 boyutlu ortamda ¢oklu ortamla 6grenmenin
biligsel kurami ilkeleri kapsaminda ve animetizm yaklasimi ile gergeklesen konu
anlatimi sonrasi kaldiraglarin ¢calisma mekanikleri ile ilgili bilgiyi edinen Tom Thomas
karakteri 3 boyutlu ortamda Nolik ve Simka karakterlerinin yardimi ile koltugun
altinda sikismis durumda kalan el halterlerini ¢ikartmak icin hokey sopasin
kullanmaktadir. Bu sahnede, 2 boyutlu ortamda verilen konunun asil egitsel kisminin,

3 boyutlu ortamda oykiilestirilerek uygulamasi gergeklestirilmistir.

Sekil 8. The Fixies ¢izgi film serisinin 2 boyutlu teknik ile hazirlanan egitsel igerigi 6grenen Tom
Thomas karakterinin 3 boyutlu ortamda edindigi bilgiyi uygulamasina ait ekran goriintiisii, Aeroplane Yapim

Sirketi, 2017, (https://www.youtube.com/watch?v=8FMso5FeUeA), Erisim Tarihi: 15.03.2019.

Hokey sopasini bir kaldirag olarak kullanan Tom Thomas karakteri basarili bir
sekilde koltugun altinda sikigmis halde olan el halterlerini ¢ikarmasi, onun kendisini
daha gii¢lii olarak hissetmesini saglamaktadir. Koltugun altindan ¢ikarttigi el halterini

kaldirmaya calismasi ve basarisiz olmasi, sonrasinda ise Simka’nin “o koltugu
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kaldirmayr basarmasindaki neden hokey sopasinin uzun kismina uyguladigin kuvvet
Ve o kuvvetin sopamin kisa tarafinda daha fazla hissedilmesi” séylemi konun dolayl
yoldan sozel bir bigimde tekrar vurgulanmasina katki saglamaktadir. Bu durum ekran
karsisinda ilgili boliimiin animasyonunu izleyen ¢ocuga 2 boyutlu ortamda edindigi
bilgiyi bir amag¢ dogrultusunda daha eglenceli bir bicimde tekrar etmesi saglanmakta,

edinilen bilgi cocuk tarafindan pekistirilmektedir.

Tasarum temelinde sonug¢ béliimii: Sonug boliimiinde uygulanan tasarim

yaklasimi giris boliimiinde ele alinan tasarim yaklasimi ile paralellik gostermektedir.

Teori temelinde sonug¢ béliimii: Cizgi film serisinin 3 boyutlu olarak
hazirlanan boliimlerinde kullanilan kamera hareketleri, yakin plan ¢ekimler, planlarin
yakinlasarak ya da uzaklasarak cekilmesi, enformatik bir bilgi akisi igerisinde ekran
karsisinda filmi izleyen ¢ocugun odaginin farkli noktalara gitmesine ve algisinda
bozulmalara neden olmaktadir. 04:54-05:00 siireleri arasinda Tom Thomas
karakterinin kaldira¢ sistemi ile kaldirdigi koltugun altinda sikismis el halterini
oyuncak bir kepce yardimu ile siirlikleyerek ¢ikartan Nolik karakteri, aktiiel bir kamera
ile hareketlendirilmistir. Bu siire icerisinde ekrana yansitilan goriintii, sinematizm
etkisi ile es deger niteliktedir. Kamera, ekran karsisinda yer alan cocugu hedef yaparak
sahne icerisinde yer alan karakter ve nesneler kamera ile birlikte kameranin yoniinde
hareket etmektedir. 3 boyutlu ortamm dogasi geregi sinematizm ile
iliskilendirilmektedir. Sonug bolimiindeki egitsel icerikli sahnelerin 3 boyutlu ortam
igerisinde hazirlandigt durumlarda, sahne tasariminin pargalart olan ortam
elemanlarinin hareketlerinden ya da ortamin dogasi1 geregi gercekei bir yapi igerisinde
tasarlanmalarindan dolay1 ekran karsisinda olan ¢ocuk, biligsel kaynaklarinin biiyiik
bir kismin1 bu yapilara ayirmaktadir. Aktarilan enformasyonun uygulamasi niteliginde
hazirlanan sonug béliimiinde Tom Thomas karakterinin hokey sopasini bir kaldirag
gibi kullanmasi ¢oklu ortamla 6grenmenin biligsel kurami kapsaminda isaretleme

ilkesine denk gelmektedir.

Sonug olarak ¢izgi dizinin se¢ilen boliimiine baktigimizda, eglence ve 6grenme
amagclarinin bir arada uyumlu bir sekilde aktarildigr dikkat cekmektedir. Hem cizgi
filmin tasarimi hem de igerigi amaglanan bilginin aktarilmasi i¢in dogru yontemlerle

tasarlanmistir. Eglenceyi iceren boliimler sinematizmden faydalanilarak, 6grenmeyi
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iceren boliimler ise animetizm ve ¢oklu ortamla 0grenmenin biligsel kuramindan

faydalanilarak hazirlanmistir.
SONUC

Sonug¢ olarak, tekno-bilimsel ¢agin gerektirdigi; becerilerin, dijital ¢agin
yerlileri olarak tanimlanan ¢ocuklara yine bu ¢agin cihazlar1 aracilig: ile d6gretilmesi
onlarin sonraki donemlerde Deleuze’un belirttigi tizere yersiz-yurtsuz (Yardimcioglu
ve Kaplan, 2018: 557-563) hissetmemeleri igin biiyiik 6nem tasimaktadir. Cizgi film
alan1 ise bu temel egitimin kii¢lik yas grubu ¢ocuklarina aktarilmasi i¢in hem etkili
hem de eglenceli bir yontem olusturmaktadir. Gorsel tasarima ve 6grenme-6gretmeye
yonelik dijital bir egitim materyali hazirhi§inda ise animetizm yaklagimi ile ¢oklu
ortamla 6grenmenin bilissel kurami, ekran basindaki ¢ocuklarin algilarini olumsuz
yonde etkilemeden egitsel igerigin onlara aktarilmasinda etkili bir yontem olarak 6n
plana ¢ikmaktadir. Sinematizm kullaniminda sahneyi izleyen ¢ocuk manzaranin igine
seyahat etmektedir. Bu nedenle sahnede hareketlilik ve hiz oran1 daha yiiksektir. Bu
yaklagim, Miyazaki’'nin animeler icin endiselerini dile getirdigi su sozlerle
ortiismektedir;  “cocuklart televizyondan ve onun balistik optik algisindan uzak
tutmazsak, onlarin hayal giiclerini ve doga ile iliskilerini yikariz” (LaMarre, 2006:
130). Animetizm ise ¢ocuklara sahnenin derinligine degil yiizler arasinda ya da
tizerinde hareketlilik saglar ve boylece sahnede kaybolmasina izin vermeden

aktarilmak istenen konuya odaklanmasina hizmet eder.

Alg, baska bir deyisle; “bir seye dikkati yonelterek o seyin bilincine varma ya
da idrak etme” (TDK), bilginin 6ziimsenerek edinilmesi ve baska bir zaman ve
mekanda hatirlanmasinda dnemli bir rol oynamaktadir. Bir bilginin egitsel ¢izgi film
tasarimi araciligy ile karsidaki bireye iletilmesi agamasinda, kisinin bulundugu yas
aralid, algi yetileri, anlama becerileri ve pratikleri dikkate alinarak hazirlanmasi 6nem
arz etmektedir. Bu kapsamda, egitsel ¢izgi film tasarimcilari estetik gelerin bilyiisiine
kapilmamali; egitsel icerigin gorsel ve isitsel yollarla aktarildigi boliimlerde ¢oklu
ortamla 6grenmenin bilissel kurami ilkeleri goz oniinde bulundurmali ve bu sunus
animetizm yaklasimi gozetilerek gerceklestirilmelidir. Elbette, kullaniciy1 cezbetmek,
dikkatini cekmek, motivasyonunu ve filme bagliligini arttirmak i¢in tasarimci estetik

Ogelere 6zen gostermelidir. Ancak bu Ogelerin egitsel igerigin aktarilmadigi ya da
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diisiik diizeyde biligsel kaynak gerektiren igeriklerin sunuldugu sahneleri kullanarak
film igerisinde islenmesi, hem iyi bir seyir deneyimi yasanmasi hem de icerigin daha
iyi 6grenilmesi agisindan etkili olacaktir. The Fixies ¢izgi film serisi ise sinematizm
ve animetizm yaklagimlarini eglence ve 6grenme kapsaminda iki ayri bolimde

isleyerek bilgiyi ekran basindaki ¢ocuklara etkili bir bigimde aktarmaya ¢aligsmaktadir.
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