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CANLANDIRMA SINEMASINDA UG BOYUTLU SANAL KARAKTERLERIN
HAREKETLERININ VE FiziKSEL OZELLIKLERININ ‘TEKiINSiZ VADI’YE DUSMEDEKI ETKiSi

Yiiksel BALABAN®

Oz

Calismada, Japon robot bilimci Masahiro Mori’nin ortaya koydugu ‘Tekinsiz Vadi’ kavrami ele alinmak-
tadir. Mori’nin robotlar igin ileri stirdiigl bu kavramdan yola ¢ikilan ¢alismada, bilgisayar ortaminda
tretilen ve canlandirma filmlerinde kullanilan ti¢ boyutlu karakterler incelenmektedir. GiiniimUizdeki can-
landirma filmlerinde de, gercek karakterlere yakin fiziksel gériiniime sahip (¢ boyutlu karakterlerin yara-
tilmasiyla, gergek bir oyuncuyla bilgisayarda tretilen karakterler arasindaki ¢izgi asilmaya ¢alisiimakta-
dir. Bu amag dogrultusunda gergeklestirilen canlandirma filmlerinin kimileri basarili olurken, kimileri ise
istenilen hedeflere ulasamayarak, izleyiciler tarafindan ilgiyle karsilanmamaktadir. Bu noktada filmler-
deki karakterlerin izleyiciler tarafindan ilgi ¢ekici ya da itici bulunmasi ve bu durumun sonucunda filmle-
rin Tekinsiz Vadi’ye diistip diismedikleri biyliik bir 6nem tasimaktadir. Bu amag dogrultusunda ¢alismada
Beowulf (2007, Robert Zemeckis) ve Frozen (2013, Chris Buck, Jennifer Lee) adli canlandirma filmlerdeki
tic boyutlu karakterlerin fiziksel 6zellikleri ve hareketleri lizerinden Tekinsiz Vadi’ye diistip diismedikleri
gergeklestirilen odak grup ¢alismasiyla saptanmistir. Odak grup ¢alismasindan edinilen verilerden yola
cikilarak Tekinsiz Vadi’ye diisen Beowulf filminin Tekinsiz Vadi’ye diismesine neden olan karakterlerin
hareketlerinin ve fiziksel 6zelliklerinin neler oldugu tespit edilmeye ¢alisiimistir. Bu amag dogrultusunda
gergeklestirilen ¢alismada ulasilan sonuglara bakildidinda filmlerdeki karakterlerin gézlerinin Tekinsiz
Vadi’ye diismede ilk siraya yerlestigi gériilmektedir. Bu durumun arkasinda gézlerdeki donuk ifadenin
payinin biiylik oldugu gériilmektedir. Frozen tarzindaki filmler ise sahip olduklari ¢izgisel yapi nedeniyle
Tekinsiz Vadi’ye diismemektedirler.
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THE FALLING IMPACT OF THE MOVEMENTS AND PHYSICAL CHARACTERISTICS OF
THREE DIMENSIONAL VIRTUAL CHARACTERS ONTO THE ‘UNCANNY VALLEY’
IN ANIMATED CINEMA

Abstract

This study deals with the concept of Uncanny Valley identified by the Japanese robotics professor, Masa-
hiro Mori. Following this concept introduced by Mori for robots, three-dimensional computer-generated
images that are produced in computer environment and used in animation films are analyzed. In order
to overcome the line that causes difference between live and computer-generated images, three-dimen-
sional characters having similar features to live characters are created. While some of the animation
films produced in accordance with this aim are considered successful, the others are not able to achieve
desired goals and they are not admired by the audience. In this respect, it is highly important whether
film characters are found interesting or repulsive. It is also significant whether those films fall into the
category of Uncanny Valley or not. In accordance with this purpose, physical appearance and move-
ments of three dimensional characters in the animation films, Beowulf (2007, Robert Zemeckis) and Fro-
zen (2013, Chris Buck, Jennifer Lee) have been examined by using focus groups so as to detect whether
these two films fall into Uncanny Valley or not. In the study by evaluating data obtained through focus
groups, the movements and physical appearance of characters of the film Beowulf that cause the film
to fall into the category of Uncanny Valley have been analyzed. The results of the study show that the
eyes of the characters in the movies took the lead in falling into Uncanny Valley. The reason behind this
situation can be explained by the great impact of the frozen expression in the eyes of the characters. On
the other hand, the kind of movies like Frozen cannot be considered within the concept of Uncanny Valley
because of their linear structure.
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GIRIS

Canlandirma sanatinin baslangicindan giiniimiize degin teknik anlamda bu alanda birgok
gelisme yasanmistir. Bu s6z konusu teknolojik gelismeler genel olarak canlandirma film
yapim sirecini hizlandiracak adimlardir. Canlandirmanin temeli harekete dayanmaktadir.
Kanadal sanat¢i Norman MclLaren’in bu konudaki bir agiklamasi hareketin canlandirma-
daki yasamsal yerini ifade etmektedir. McLaren konuyla ilgili olarak canlandirmanin “ha-
reket eden gizimlerin degil cizilenlerin hareketi” sanati oldugunu vurgulamistir (Furniss,
2009: 5). Bu tanimlamada da hareketin 6nemi (izerinde durulmustur. Hareketi izleyiciye
dogru bir sekilde aktarmak canlandirma sanatgilarinin basta gelen amag ve gorevleri ara-
sinda yer almaktadir. Canlandirma sanatgisi bunu gerceklestirebilmek igin iyi bir gozlem
glciine sahip olmalidir.

Gegmisten giinimiize, canlandirma alaninda harekette gercege ve dogruya erisebilmek
igin farkli yéntemler denenmistir. ilk dénemlerden itibaren dogru hareketi yakalamak
adina denenen bu yontemlerden ilki rotoskop’tur. Rotoskop ile gercek olarak filme alin-
mis bir oyuncunun hareketleri takip edilerek, bu hareketler canlandirma karaktere akta-
rilmaya ¢ahsilmistir.

Rotoskop ile ilgili ilk 6rneklerden biri 1915 yilinda Fleischer kardeslerin yaptigi Out of
the Inkwell dizisinin kahramani “Koko the Clown” karakteridir. Daha 6nce filme alinmisg
goruntuler elle gizilerek canlandirmaya oldukca dogal bir hareket tarzi kazandirilmistir.
Rotoskopu, diger teknikleri ve gercek hareketleri referans alan diger yontemleri kullan-
mak Ozellikle begenilen dogal hareketlerin goruldigu yiksek kalitedeki uzun metraj can-
landirma galismalarinda hizla standart bir uygulama haline gelmistir. Rotoskopun filmin
ana karakterlerinde kullanima bir baska 6rnekte Disney’in Pamuk Prenses (1937, David
Hand, William Cottrell, Wilfred Jackson, Larry Morey, Perce Pearce, Ben Sharpsteen) fil-
midir. Filmde Pamuk Prenses’in canlandirilmasi bu yontemle yapilirken diger karakterler
icin geleneksel canlandirma yéntemi kullaniimistir. Bu durum filmin karakterler arasinda
ayrim yarattigi konusunda elestirilmesine neden olmustur (Hayes & Webster, 2013: 185).

Teknolojinin gelisimiyle paralel olarak canlandirma sanatinda da degisimler olmustur.
Canlandirma alaninda meydana gelen bu degisimlerden en ¢ok dikkat ¢eken teknolojik
yenilik ise bilgisayarda yaratilan U¢ boyutlu canlandirmalarin alanda kullanilmaya bas-
lanmis olmasidir. Ug boyutlu canlandirmayla gerceklik boyutu farkh bir diizeye gelmistir.
Gergege yakin olma istegi sadece karakterlerin gériintiglerinde degil ayni zamanda onla-
rin hareketlerine de yansitilmak istenmistir. Bunun igin gelistirilen teknoloji ise Hareket
Yakalama (Motion Capture) teknolojisidir. Bu teknolojiyle birlikte bir canlidan alinan ha-
reket verileri bilgisayardaki bir karaktere aktarilabilmektedir.

Hareket yakalama teknolojisinin ¢ikis amaci; ginimuzde sinema diinyasinda kullanilan
bircok teknolojide oldugu gibi; canlandirma filmlerde kullaniimak icin degildir. Hare-
ket yakalama teknolojisi 1970’li yillarda tip alanindaki ve askeri alanda gerceklestirilen
arastirmalar sonucunda gelistirilmistir. Sinemanin bu alanin potansiyelini kesfetmesi ise
1980’li yillarda olmustur (Kitagawa & Windsor, 2008: 6).
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Hareket yakalama teknolojisinin canlandirma filmlerde kullanilmasi hem canlandirma
siirecini hizlandirmis hem de ozellikle gercek mekanlarda gercek oyuncularla gekilen
filmler (live action) icindeki karakterlerin bulundugu sahnelerde daha gercekgi canlan-
dirmalara olanak saglamistir. Hareket yakalamanin gercekcilik anlaminda karakter can-
landirmaya katkisi yadsinamazken bilgisayarda yaratilan lg¢ boyutlu karakterlerin gerce-
ge yakin olmalarindan kaynaklanan baska bir boyut bulunmaktadir. Bu konuda ortaya
atilan bir teori bulunmaktadir. Bu teori 1970 yilinda Japon Robot bilimci Masahiro Mori
tarafindan ortaya konan Tekinsiz Vadi teorisidir (Tinwel, 2015: 6). Mori, bu teoriyi ro-
botlarin tasariminin insanlar Gzerindeki etkilerini agiklamak i¢in 6ne stirmustur. Teoriye
gore, fiziksel gborinumleri itibariyle insana ¢ok benzeyen ancak, insan olmadigi anlasilan
robotlara karsi insanlarda igrenme ve nefret etme duygulari olusmaktadir. Mori’nin bu
teorisi glinimizde sinema filmlerinde ya da oyunlarda kullanilan li¢ boyutlu karakterlere
de uygulanmaktadir. Canlandirma filmlerinin bazilarinin gise basarisinin diisiik olmasi-
nin, izleyiciler tarafindan ¢ok begenilmemesinin nedeni Mori’nin ortaya koydugu Tekinsiz
Vadi teorisi ile agiklanmaktadir.

Bu galismada da, ¢alismaya konu olan filmlerdeki karakterlerin Tekinsiz Vadi'ye disme-
sinde onlarin hareketlerinin ve fiziki 6zelliklerinin rolt ele alinacaktir. Karakterlerin gori-
nimleri, tasarimlari Tekinsiz Vadi konusunda basat etken olmakla birlikte onlarin hare-
ketleri de rahatsizlik hissi verebilmektedir. Bu baglamda calismada, izleyicilerin ¢alisma
kapsaminda ele alinan filmlerdeki karakterlerin hangi hareketlerinden, mimiklerinden
rahatsiz olduklari tespit edilerek, bu hareketlerin izleyiciler tizerinde yarattig: etkiler ir-
delenecektir.

Tekinsizlik Kavrami ve Tekinsiz Vadi’nin Ortaya Cikisi

Tekinsiz Vadi kavramini Masahiro Mori’nin ortaya koymasindan 6nce bu konu Uzerine
gergeklestirilmis bir calisma bulunmamaktadir. Ancak, bu kavramin daha iyi degerlen-
direbilmesi icin 6ncelikle “tekinsiz” kavramin incelenmesi gerekmektedir. Bu gergevede
tekinsiz kavrami Uizerinde duran baslica iki calismanin ele alinmasi yararl olacaktir. Kav-
ramin oncllleri sayilabilecek bu ¢alismalar Ernst Jentsch ve Sigmund Freud tarafindan
gergeklestirilmistir.

1906 yilinda psikolog Ernst Jentsch Tekinsizligin Psikolojisi adh bir makale yazmistir.
Bu makalede Jentsch, tekinsizligi kisinin, hayali ya da gercegi, canliyi ya da o6llayi ayirt
edemedigi psikolojik bir durum olarak nitelendirmektedir. Jentsch, ¢alismasinda tekin-
sizlik konusuna 6rnek olarak canh gibi gériinen balmumu oyuncak bebegi gostermistir.
Jentsch’e gore, balmumu oyuncak bebek insanlarda Grkitlci bir hissin ortaya ¢ikmasina
neden olmaktadir (Ondiil, 2010: 17). Jentsch, calismasinda tekinsizligin rahatsizlik veren
ve huzursuz eden bir his oldugunu vurgulamaktadir (Tinwel, 2015: 2). Jentsch nesnelerin
insanlar Gzerinde yarattigl tekinsizlik durumunu, izleyicilerin nesnelerin gercek ve canli
olup olmadigi konusunda karar veremedigi zamanlarda ortaya ¢iktigini ifade eder. Bu
kavrami, canli bir sey gercekten canli midir; yoksa cansiz bir sey canlandirilabilir mi di-
siincesiyle iliskili kuskular baglaminda kullanmistir (as cited in Ondiil, 2010: 17). insanlar




Y. Balaban / Canlandirma Sinemasinda Ug Boyutlu Sanal Karakterlerin Hareketlerinin ve Fiziksel Ozelliklerinin
‘Tekinsiz Vadi’ye Diismedeki Etkisi

yalnizca zararsiz bir yanilsamayla kandirildiklarini cok iyi bildikleri zamanlarda bile bircok
insan asiri derecede rahatsizlik hissedebilmekte ve bu hislerini saklayamamaktadir. Bu
rahatsizlik duygusuna kimi zaman sinirli egilimler de eslik edebilmektedir (Jentsch, 1906:
6). Jentsch burada tekinsizlik kavramini rahatsizlik hissiyle agiklama getirmistir.

Jentsch’in makalesinden sonra tekinsizlikle ilgili dnemli bir diger gelisme Sigmund
Freud’un 1919 yilinda yayinlanan The Uncanny isimli makalesidir. Freud’un tekinsiz kav-
ramina yaklasimi Jentsch’den biraz farklidir. Freud, tekinsizligin olusumunu sadece zi-
hinsel belirsizlige baglayarak agiklayan Jentsch’i elestirerek, makalesi boyunca tekinsizlik
kavraminin iginde barindirdig birgok pozitif ve negatif anlamlar arasinda gidip gelmeyi
tercih eder (ilkin, 2012: 2).

Tekinsiz kavrami glivende olmamayi, kuskuyu ifade eden bir kavramdir. Tekinsiz kavrami-
nin kdkeni Almancadaki “Das Unheimlich” sézciigline dayanmaktadir. Jentsch’in gorisi-
ne gore, tekinsiz nesneler, insanlar icin tanidik, bilindik degildir. Bilinenin, asina olunanin
tersi bir anlama sahiptirler (Jentsch, 1906: 2). Jentsch’in tekinsizlikle ilgili bu yaklagimi
Freud icin yeterli degildir.

Freud tekinsizlik kavramini farkli yénleriyle incelemistir. O tekinsizligi, tek, essiz olarak
tanimlarken tekinsizligin insanlar Gzerindeki etkisini; itici, Urkutlcu gibi sifatlarla iligkilen-
dirmistir. Freud ¢alismasinda ayrica tiim bu olumsuz duygu durumlarinin hepsiyle iliskili
olarak tekinsizligin korkung bir duygu oldugunu ifade etmistir. Ancak, tekinsizlik kavrami-
nin insanlar tzerindeki bu tiir olumsuz etkilerine karsin insanlarin ¢ogu bir yerlerde te-
kinsiz bir durumla karsilastiginda, érnegin insana benzeyen yapay oyuncak bebeklerle ya
da mekanik robotlarla karsilastiginda bile, insanlarda olusan tekinsizlik duygu durumunu
tam olarak tanimlayabilme girisimi hala net bir bicimde gerceklesememektedir (Tinwel,
2015: 3). Bilinmedigi, tanidik gelmedigi igin tekinsizin kesinlikle korkutucu oldugu sonu-
cuna varmak insanlari cezbeder. Ancak, yeni ve tanidik olmayan her sey ayni zamanda
korkutucu olmak zorunda degildir. Buna karsin alisiimisin disinda olan seyler kolayca kor-
kutucu ve tekinsiz olabilmektedir. Alisilmisin digsinda ve tanidik olmayan seylerin tekinsiz
olmasi igin bunlara bir seylerin eklenmesi gerekmektedir (Zambak, 2013: 450).

Freud makalesinde tekinsiz sézctginun farkh dillerdeki karsiliklarina da deginmistir. S6z-
clik, Latincede tekinsiz yer anlaminda ve sikintili geceyi anlatirken kullanilirken, Yunan-
cada yabanci anlaminda, ingilizcede rahatsiz edici, kaygili, hiiziin verici, sikinti verici an-
lamlarinda kullaniimaktadir (Freud, 1919: 2). Ancak, tekinsiz kavrami aslinda temelinde
edebiyat ile ilgilidir. Daha yalin bir ifade ile tekinsizlik kavrami, kurmacanin gercek sek-
linde gosterilmesidir. Freud’un tanimina gore, cansiz objelerin hayat bulmasi, bir seyin
defalarca tekrarlanmasi, mucizevi tesadfler, uykuda yiriimek, trans hali, delilik, canli
canli gomiilme korkusu ve hatta sessizlik tekinsizlik 6rnekleridir (Evrenol, 2009).

Gunumiuzde tekinsizlik kavraminin, sinemadaki dijital karakterler izerinde de etkisinin
oldugu goérilmektedir. Japon Robot Bilimci Masahiro Mori'nin Tekinsiz Vadi kavrami bu
etkinin aciklamasinda kullanilan temel kaynaktir. Mori’nin bu teorisi sinema filmleri igin-
de kullanilan sayisal karakterler icin de gecerlidir. Karakterlerin gercege cok yakin olma-
lari teorinin sayisal karakterler icinde gecerli olmasinin altinda yatan nedendir. Mori’nin
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yillar 6nce ortaya koydugu bu teori glincel sinema filmlerindeki sayisal karakterlerin
gercekcilik dizeylerinin nerede durmasi gerektigiyle ilgili ipucu vermektedir. Mori’nin
calismasi, bir anlamda filmlerle ilgili olarak izleyicilerin ilgisinin cekilebilmesi ve filmler-
de onlara gekici gelebilecek karakterler yaratilmasi icin canlandirma filmlerinde yer alan
karakterlerin gérintumlerinin ve hareketlerinin sinirlarini belirlemistir.

Mori’nin ortaya koydugu bu teoriye gore insana benzeyen robotlar ya da yapay tasarim-
lar belli bir dereceye kadar insanlarin ilgisini cekmektedir. insanlar bu benzerlikten dolay!
s6z konusu bu robotlarla empati kurabilmektedir. Ancak, gercekligin diizeyi artip belli bir
asamaya geldikten sonra bu empatinin yerini tiksinme, korkma, nefret gibi olumsuz duy-
gular alabilmektedir. Bu duygularin ortaya ¢ikis asamasi robotun insana benzerliginin ¢cok
st dlzeye c¢iktigl bir asamada gerceklesmektedir. Ancak bu benzerlik durumuna karsin,
insana tam anlamiyla benzeyemeyen robotlar, yapay tasarimlar insanlar igin rahatsiz edi-
ci olma durumunu siirdiirmeye devam etmektedir. insana olan bu benzerlik miikemmel
bir asamaya ulastigl noktada bu resimler, robotlar insandan ayirt edilemedigi zaman bu
durum kisi Gzerinde cekici, cazip bir hal alacaktir ve siradan bir kisi bile bu duruma sem-
patiyle yaklasacaktir (Geller, 2008: 11).

Mori’nin insansi robotlarla ilgili ortaya koydugu bu teori bir grafikle de gdsterilmekte-
dir. Zaman iginde bu teoriye ve grafige bagli olarak ¢ok sayida galisma yapilmis, Tekinsiz
Vadi’ye diismenin nasil 6nlenecegi tespit edilmeye de calisiimistir. Kimi zamanda teori
gerceklestirilen arastirmalarla giriitiilmeye calisiimistir. Ornegin, David Hanson ve diger-
lerinin Upending the Uncanny Valley adli ¢calismalarinda Tekinsiz Vadi kavramina iliskin
elestiriler yapilarak kavramin adinda ve yapisinda degisiklik yapilmasi gerektigini vurgu-
lamiglardir (Hanson et al., 2005: 30).

Mori’nin Tekinsiz Vadi’'yi gosteren grafiginde insana benzerlik seviyesi ve bu seviyeye
bagli olarak insanlarin verdikleri farkl bicimlerdeki tepkiler gésterilmektedir. Bu ¢alisma
hareketli olan karakterler igin ayri hareketsiz yani duragan olan karakterler icin de ayri
bir egriyle diizenlenmistir. Calismada gukurun oldugu yer Tekinsiz Vadi’yi gostermektedir.
Calismaya gore ideal olan yer ¢ukura diismeden 6nceki yiksekligin oldugu kisimdir. Bu
boliim egrinin gukura dismeden dnceki bulundugu yeri canlandirma filmleriyle baglantil
olarak degerlendirildiginde ise, bu noktada canlandirma filmlerindeki karikatirize edil-
mis karakterler bulunmaktadir (Sekil 1: 21).

Grafik, insanlarla robotlarin ya da yaratiklarin birbirinden ne kadar farkh olduklari konu-
sunda da fikir vermektedir. Mori’ye gére robotlar ya da yaratiklar igin hareket genellikle
bir yasam isaretidir. Mori’nin Tekinsiz Vadi kavramini agikladigi grafiginden de anlasila-
cagl Uzere hareketlerdeki degisimler grafige eklendikge egrinin Tekinsiz Vadi’de doruga
cikmasi ya da dibe inmesi s6z konusu olabilmektedir. insana benzer hareketi yeniden
Uretmek icin hiz ve hiz artisi gereklidir. Ornegin robot, insana benzer yiiz ifadelerini ya-
pabilmek igin yiz kisminda 29 tane yapay kasa sahiptir. Glilme bir tir ylizdeki kaslarin
sirasiyla deforme olmasiyla olusmaktadir ki burada deforme olma hizi ¢ok énemli bir
etkendir. Eger glilmenin olusumunda etkili olan bu s6z konusu hiz yari oraninda azalirsa,
gllus yapmacik gorilecektir. Bu durum hareketteki kiigik degisikliklerin robotlarin, kuk-
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lalarin ya da protez ellerin nasil Tekinsiz Vadi’ye diismesine neden oldugunu gostermek-
tedir (Flach et al., 2012: 108).

Mori’nin Tekinsiz Vadi kavramini agiklayan grafikte en basta endustriyel robotlar bulun-
maktadir ve insanlarin bunlara tepkisi ¢ok az asinalik seviyesindedir. Duragan tasarimlar
icinde en ilgi cekici olanlar oyuncak hayvanlaridir. Ote yandan hareketli olan tasarimlar
arasinda ise en ilgi ¢ekici olanin insansi robot oldugu gorilmektedir. Mori’nin bu grafik-
ten kaynaklanan ongorisiine gore bir¢cok canlandirma filmde karakterlerin daha gizgisel
bir tarza yakin olduklari gériilmektedir. insanlar onlari gercek karakterlerle 6zdeslestirme-
mekte ve bu durumda karakterlere olan sempatiyi artirmaktadir. Bu tip karakterlerin bir
baska 6zelligi de gercege yakin olmamalaridir. Ornegin Oyuncak Hikayesi’ndeki (1996, John
Lasseter), inaniimaz Aile’deki (2004, Brad Bird) karakterlerin tasarimi Tekinsiz Vadi’ye diis-
mekten uzaktir. Bu filmlerdeki karakterler insanlarda olumlu duygular uyandirmaktadir.

Tekinsiz Vadi kavrami konusunda gikarilabilecek gesitli sonuglar bulunmaktadir. Bu grafige
gore hareket halindeki objeler, karakterler icin ideal nokta daha 6ncede belirtildigi Gizere
vadiye diismeden dnceki tepe noktadir. Buraya ise genellikle oyuncak karakterler, insan
disi diger canhlar denk diismektedir. Bu nedenle Pixar gibi bazi canlandirma stiidyolarinin
gerceklestirdigi calismalarinda daha ¢ok insan olmayan karakterlerin tercih edildigi gorul-
mektedir. Tekinsiz Vadi nedeniyle fotogercekgilikten kaginma istegi Pixar gibi stiidyolari
bu bicimde yonlendirmis olabilir (MacDorman et al., 2009: 695). Bu durum canlandirma
stidyolarin Tekinsiz Vadi’ye dismemek icin gelistirdigi bir strateji olarak gérilmektedir.
Oyuncak Hikayesi filmindeki oyuncak karakterler ve Bir Bécegin Yasami (1999, John Las-
seter, Andrew Stanton) filmindeki bocekler buna érnek olarak verilebilirler (Bartneck et
al., 2007: 368). Bu karakterlerin disinda insansi olmayan ancak insana 6zgu kimi ozellikler
taslyan canlandirma filmi karakterleri de Tekinsiz Vadi’ye diismemektedir.

Mori’nin teorisine gore insansi 6zellikleri olan ancak insansi olmayan bir goriinime sa-
hip antropomorfik sanal karakterler Tekinsiz Vadi’de gukurdan onceki ilk tepede yer al-
maktadir. Bu durum sonugla ilgili bazi sorulara da neden olmaktadir. Bu durumda neden
tamami degil de yalnizca bazi insansi 6zellikler barindirmayan karakterler Tekinsiz Vadi
de yer almaktadir. Ornegin yesil derisi ve diizgiin olmayan yiiz 6zellikleriyle acik¢a insansi
olmayan bir gériiniimu olan ancak, yumusak hareketleri ve insansi sesiyle insana benzer
ozellikler tasiyan canlandirma karakter Shrek Tekinsiz Vadi'ye diismekten kagabilmek-
tedir. Tekinsizlik hissi, 6zellikle karakter tehdit olarak algilandiginda yani izleyicinin bu
karakterler tzerinde ¢ok az kontroll oldugunda ya da hig¢ kontrolli olmadiginda ortaya
¢ikmaktadir. Eger tehdit yoksa ya da ¢ok sinirli bir diizeyde tehdit unsuru varsa érnegin
Shrek gibi canlandirma karakterler izleyenler tarafindan sevimli ve eglenceli bulunabilir.
Ayrica bu karakterler uyandirdiklari bu olumlu duygularla iliskili olarak izleyenlerde go-
cukluk anilarini ve gocukluk dénemine ait oyunlari animsatabilir (Tinwell et al., 2009: 6).
Tekinsiz Vadi kavrami sinema filmleri icinde kullaniimaya baslanmasiyla birlikte giderek
gercekgilik derecesini artiran sayisal karakterler iginde kullaniimistir. Bu karakterlerin ya-
rattigi Ust diizey gercekgilik onlarin izleyici lizerindeki algisini da etkilemistir. Tekinsizlige
paralel olarak izleyiciden tepki gérmustr.




istanbul Universitesi iletisim Fakiiltesi Dergisi, 2016/11 51 1-26

Karakter gorinimindeki yiksek grafik gercekgilik seviyesi ayni zamanda karakterin ha-
reketlerindeki ve davranislarindaki beklentiyi de yukseltmektedir. Eger hareketlerin ve
davranislarin kalitesi karakterin gercekgiligi ve insansi goriinim ile eslesmezse bu ka-
rakterin gercek olmadigi algisini yiikseltecektir boylece tekinsizlige cagrisim yapilacaktir
(Tinwell et al., 2009: 7).

Tekinsiz Vadi kavraminin bu s6z konusu etkisi popiler basininda ilgisini ceken konu bas-
liklari arasinda yer almistir. Bu durumun basinda da yer bulmasinin temel nedeni Tekinsiz
Vadi’ye diisen filmlere ve bilgisayar oyunlarina yapilan ekonomik yatirimlardir. Clinki Te-
kinsiz Vadi milyon dolarlarin harcandigi canlandirma film ve oyun sektoériini etkilemek-
tedir. Bu baglamda oyun sektoriini ¢ok daha fazla etkiledigi séylenebilir. Clinki onlarin
canlandirmalari zaman yetersizligi nedeniyle ¢cok hizli bicimde ve sahnelemedeki detay-
lara ¢ok dikkat edilemeden hazirlanmaktadir (MacDorman et al., 2009: 695).

Tekinsiz Vadi’ye Diisen Film Ornekleri

Tekinsiz Vadi kavraminin lg¢ boyutlu filmlerin begenilmesi, izlenmesi lizerinde etkisi ol-
dugu goriilmektedir. izleyici igin filmlerin ilgi ¢ekici olmasi ya da itici olmasi karakterlerin
tasarimi ile yakindan ilgilidir. Fotogergekgi olarak tasarlanan birgok karakterde olumsuz
duygularin meydana gelmesiyle bu tir sorunlar gorilebilmektedir. Bu durumdan 6tir
canlandirma filmlerdeki karakter tasarimlarinda belli bagh detaylara dikkat edilmesi ge-
rekmektedir.

Sahra Kunz Canlandirma Karakterlerinde Gergekgilik Problemi adli ¢alismasinda ortaya
attigr bir iddiaya gore, izleyiciler canlandirma filmlerde karakterlerin hareketlerinden
daha ¢ok onlarin tasarimlari ile ilgilenmektedirler. Ytz yili askin bir sliredir canlandir-
ma alani ¢ok fazla evrim gecirmistir. Ancak, canlandirma filmlerdeki karakterleri gercek
filmlerdeki karakterlerden ayiran, 6ne ¢ikaran bazi nitelikler de gorilmektedir. Bunlar
karakterlerin gizgisellestirilmesi ve karakterin 6zelliklerinin basitlestirilmesidir. Bu durum
canlandirma karakterleri icin tasarim yapanlarin iki unsuru goéz éniinde bulundurmasi
gerektirmektedir. Bu unsurlardan ilki karakter tasarimi ¢ok fazla insana 6zgu o6zellikler
icererek Tekinsiz Vadi’ye diismemelidir. ikincisi ise, karakterin hareketlerinin de insana
cok yakin olmamasi gerekir (Kunz, n.d.).

Ug boyutlu bilgisayar karakterlerinin tasariminda gercgekgi insan goriintiisiine yaklasma
karakterler icin Tekinsiz Vadi’ye disme sorununu beraberinde getirmektedir. Gergekgi
karakter yapilmasi ¢abalariyla Uretilen birgok filmde bu sorun gorilmektedir. Ayrica bu
filmlerin gise basarilarinin diisiik olmasi da filmlerin Tekinsiz Vadi’ye dismeleriyle iliski-
lendirilebilir. Bu filmlere verilebilecek ilk ve 6nemli érneklerden biri 2001 yapimi Final
Fantasy: The Spirits Within (2001, Hironobu Sakaguchi, Motonori Sakakibara) filmidir.
Film donemi icin ¢ok yliksek bir diizeyde fotogercekgilige sahiptir. Filmin orijinali ayni
isimli oyuna dayanmaktadir. Filmin baskahramani Dr.Rose’un saglari tasarim ve canlan-
dirma agisindan oldukga gercekgeidir. Bunun yaninda isiklandirma, render, doku kullanimi
gercekcilik konusunda Gst seviyede katki sunmaktadirlar.
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Final Fantasy filminin gosteriminin Gzerinden ¢ok stire gecmeden Tekinsiz Vadi kavrami-
nin popdiler literatiirde yer almistir. Bu filmdeki karakterlerini tamami bilgisayar grafikleri
ve yuksek derecede gercekcilik unsurundan yararlanilarak olusturulmustur. Ancak, izle-
yicilerin bu asiri gercekgi filme olan tepkileri olumsuz olmustur. Tekinsiz Vadi'ye diisen
filme, izleyiciler de ilgisiz kalmistir (Pollick, 2009: 71). Final Fantasy filmine harcanan but-
ce ile elde edilen gelir arasinda biyik bir fark vardir. Filmin bltcesi yaklasik olarak 137
milyon dolarken filmden elde edilen gelirde yaklasik olarak 85 milyon dolari bulmaktadir
(“Final Fantasy: The Spirits Within”, 2015). Tekinsiz Vadi etkisinin en gicli 6rneklerinden
biri olan film dénemi icinde olaganistl gercekci sunumlar ile ses getirmis olsa da bu
basarisini giseye tasiyamamistir.

Filmin senaryosunun Japon Manga ve Anime sanatinin temalarindan etkilendigi agiktir. Fil-
min senaryosu, teknik basarinin yaninda ikincil etmen olmustur. Filmin en 6nemli ayirt edici
ozelligi canlandirma tarzidir. Final Fantasy pek ¢ok benzer film 6rneginin arasinda, digerleri-
ne gore buytk bir farkla sayisal karakterlerin gergekgi sunumunda en pahali ve iddiali yapim
olarak bilinmektedir. Filmdeki karakterler ve gevre icin yaratilan ylksek gercekgilik seviyesi
ayni zamanda maliyetin de ylkselmesine neden olmustur (Butler & Joschko, 2007: 56-57).

Final Fantasy (2001, Hironobu Sakaguchi, Motonori Sakakibara) filminin canlandirma yo6-
netmeni Andy Jones’a gore, canlandirma filmlerdeki gercgekgilik Grkitiict olabilmektedir.
Jones’a gore, canlandirma filmlerdeki karakterlerin daha gergekgi olmasi amaciyla insana
ait 6zelliklerinin ¢ok fazla kopyalanmasi, canlandirma karakterlerin garip, acayip bir goru-
nime sahip olmasina neden olmaktadir. Jones, bu durumu canlandirma sanatgisinin ken-
dini bir 6ltnin kukla oynaticisi gibi hissedebilecegini séyleyerek yaptigi bir benzetmeyle
ifade etmistir (Weschler, 2002). Karakterlerin goriiniimi neredeyse her agidan normal
insan gibidir. Ancak, karakterlerin 6lliye benzemesine neden olan soluk ten renkleri ve
bos bakan gozleri izleyiciler agisindan yabanci ve rahatsiz edicidir (Kloc, 2009).

Tekinsiz Vadi’ye disen bir diger 6rnek ise yeni yil temal 6dulli bir ¢ocuk kitabina da-
yanan Polar Express (2004, Robert Zemeckis) filmidir. Bu filmde Final Fantasy (2001,
Hironobu Sakaguchi, Motonori Sakakibara) filmine benzer elestirilere ugramistir. Filmin
sayisal karakterleri, Final Fantasy filminde oldugu gibi izleyenlerde duygusal anlamda bir
bosluga neden olacak bigimde, yasayan oliler olan zombi karakterleri ¢agristirarak izle-
yenlerde tekinsizlik duygu durumunu yaratmaktadir (Aldred, 2011:9). Film, izleyenlerde
yarathgi tekinsizlik durumunun yaninda tamamen hareket yakalama teknolojisine dayal
uzun metrajli ilk film olma 6zelligini de tagimaktadir. Filmde ¢ok fazla gocuk oyuncu ol-
masina karsin bunlarin canlandiriimasi hareket yakalama teknolojisi kullanilarak yetiskin
oyuncular tarafindan yapilmistir. Filmdeki bu s6z konusu yanilsama, hareket yakalamak
amaciyla kullanilan yetiskinlerin gocuk gibi gdrlinmesini saglayacak sekilde sahne dona-
nimlarinin ve sahnelerin onlarin gevresine gore dlgeklendirilmesiyle elde edilmistir. Film-
de her sahne gocuklar, cinler ve yetiskinler icin olmak lzere Ug farkli versiyona sahiptir.
Bunlarin buyuklik oranlari birbirinden oldukga farklidir. Tom Hanks filmde 5 ayri karakte-
ri canlandirmistir ve Tom Hanks’in cocuk karakterlerle olan goz hizasini koruyabilmek igin
“Snorkel” adli 6zel bir iskelet sistemi yaratilmistir (“The Uncanny Valley & CGI”, 2016).
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Tom Hanks tarafindan seslendirilen ve aktore olduk¢a benzeyen tren kondiktori karak-
teri, bu benzerlige karsin tam olarak aktériin kendisi gibi degildir. Diger karakterler ise,
gercek aktorlerin bedenlerinden yola ¢ikilarak olusturulmustur. Her ne kadar hareket ya-
kalama teknolojisi oldukga etkileyici olsa da bu teknolojinin tam anlamiyla eksiksiz oldu-
gunu soylemek dogru degildir. Bu etkili teknolojiyle olusturulan belirgin insan formlarinin
basarisi Polar Express filmindeki sikici olarak tanimlanabilecek karakterler nedeniyle Gr-
kitlcih olarak algilanabilmektedir (Eberle, 2009: 175; Loder, 2004). Karakter bu 6zelli-
ginden 6turu izleyiciler tarafindan rahatsiz edici bulunmustur. Filmin gorsel olarak aslina
uygunluk konusundaki basarisizlig1 yiz ifadelerinin ortaya c¢ikardigi duygusal detaylarin
gblgelenmesine kadar uzanmaktadir. Filmin bu 6zelligi de izleyiciler agisindan oldukga
rahatsiz edicidir (Eberle, 2009: 175).

Filmde hareket yakalama teknolojisi kullaniimis olmakla birlikte gézlerin hareketleri bu
teknolojiyle olusturulmamistir. Canlandirma sanatgilari gozlerin hareketlerini aktorle-
rin gozlerinin kenarlarindaki sensérler yardimiyla canlandirmaya calismislardir (Prince,
2012: 123). Bu durumun bir sonucu olarak izleyici tizerinde 610 gzl seklinde cansiz, do-
nuk bir etki birakan gozler ortaya ¢cikmistir. Sayisal karakterlerle iliskili olarak Tekinsiz Vadi
kavraminin ortaya ¢ikmasinda gozler bu konudaki en iyi 6rneklerden birini olusturmak-
tadir. Hem hareket hem de tasarim olarak birgcok elestirmen tarafindan Tekinsiz Vadi’nin
en buyuk belirtilerinden biri olarak gozler gosterilmektedir. Bu nedenle izleyicinin karak-
terlere karsi itici duygular hissetmesinin gerisinde yatan en dikkat ¢ceken 6zelliklerden biri
olarak gozlerdeki ve bakislardaki donukluk gosterilebilir.

Filmlerde ve video oyunlarinda canlandirilan karakterlerin daha gergekgi olmasinda ya-
rarlanilan bilgisayar grafikleri, karakterlerin Urkutiicii olmasina da neden olabilmektedir.
Ornegin Alias video oyununda yer alan Jennifer Garner’in yiizii, yakin plan ¢ekimlerde 8lii
yuzl gibi gorilmektedir. Clinkli oyunda asiri derecede gergekei canlandirmalar s6z konu-
sudur. Ayrica canlandirma filmlerinde de ayni durum s6z konusu olabilmektedir. Ornegin
bircok elestiride gizgisel karakterlere sahip olan The Incredibles daha insana yakin bulu-
nurken, Polar Express filminin karakterleri ise daha rahatsiz edici olarak tanimlanmistir
(MacDorman & Ishiguro, 2006: 322). izleyicilerin Polar Express filmine olan ilgisizligi filmin
Tekinsiz Vadi’ye dismesinden kaynaklanmaktadir. Polar Express filminin tersine daha ¢ok
cizgisel ozellikler tasiyan ve gergekgci canlandirma filmi 6zellikleri tasimaktan uzak olan
The Incredibles ise, Polar Express filminden farkli olarak izleyicilerin ilgisini ¢cekebilmistir.
Bu ornekler Tekinsiz Vadi kavraminin varligina yonelik kanitlar olarak ele alinabilir. Ancak,
yine de Tekinsiz Vadi kavraminin ne olduguna ve hangi kosullarin Tekinsiz Vadi’nin olusu-
munda etkili olduguna iliskin agiklamalar hentiz oldukga sinirlidir (Pollick, 2009: 72).

Tekinsiz Vadi’ye distugi 6ne sirilen baska bir film ise 2007 yili Sony Imageworks yapimi
Beowulf (2007, Robert Zemeckis) filmidir. Filmin yapiminda Vicon teknolojisi kullaniimistir.
Filmde, bilgisayar ortaminda Angelina Jolie, Anthony Hopkins, John Malkovich gibi oyun-
cularin t¢ boyutlu modelleri basarili bir sekilde yaratilmistir. Her ne kadar bu film Polar
Ekspress filminden daha basarili gozikse de filmde gergek oyuncularin artistik ifadeleri
sanal oyunculara tam anlamiyla aktarilamamistir (Kaba, 2013: 192).
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Beowulf filminde yalnizca insanlar degil atlar bile hareket yakalama teknolojisi kullanila-
rak canlandiriimistir. Karakter tasarimi gergekgiligi yiikseltecek sekilde, gercek karakterle-
rin avatarlarinin sanal ortamda yaratilmasiyla elde edilmistir. Filmdeki hareket yakalama
teknolojisi bazi seylerin disarida kalmasina neden olmustur. Karakterlerin mimikleri on-
larin sinirli, kizgin, sert bir duygu durumlarinin oldugu algisini uyandirmaktadir. Filmde
istemsiz ve kendiliginden gelisen g6z hareketleri ile karsilasilabilmektedir. TUm bunlarin
yaninda filmde karakterlerin hareketleri asiri derecede diiz bir canlandirmaya sahiptir ve
karakterler kayarak giden bir izlenim yaratmaktadir (Kunz, n.d.).

AMAC VE YONTEM

Tekinsizlik kavrami ve Tekinsiz Vadi’nin ortaya ¢ikisina iligkin literatlir galismasi ve Tekinsiz
Vadi’ye disen film 6rneklerinin incelenmesinin ardindan ¢alismanin amaci ve ydntemine
bollimiine gegilmistir.

Amag

Bu makalede odak grup galismasi ile bilgisayarda yaratilan t¢ boyutlu karakterlerin te-
melde hareketlerinin ve ayrica tasarimlarinin Tekinsiz Vadi’ye dismedeki etkisinin tespit
edilmesi amaglanmistir. Bu amac dogrultusunda 20-25 yas araliginda istanbul’da ikamet
eden Universite 6grencilerinin 6rneklem olarak secildigi calismada, katiimcilara bilgisa-
yarda yaratilmis t¢ boyutlu karakterlerin rol aldigi 2007 yapimi olan Beowulf (2007, Ro-
bert Zemeckis) adl film ile 2013 yapimi Frozen (2013, Chris Buck, Jennifer Lee) adh iki
ayri filmden secilen kimi sahneler izletilmistir. Filmler 6grencilere izletilerek, bu ¢erceve-
de oncelikli olarak filmlerde katihmcilarda rahatsizlik duygusu yaratan unsurlarin varhgi
tespit edilmeye calisiimistir.

Yukarida ifade edilen amag¢ dogrultusunda calismada asagidaki sorulara yanit aranmak-
tadir.

1. Ug boyutlu sanal karakterlerin hareketlerinin ve tasarimlarinin Tekinsiz Vadi’ye diisme-
deki etkisi nedir?

2. Tekinsiz Vadi'ye dismede karakterlerin hareketleri ve fiziksel 6zellikleri siralamasinda
en rahatsiz edici bolumler hangileridir?

3. Tekinsiz Vadi’ye disen ve diismeyen karakterlerin izleyiciye ¢agristirdigi duygular ne-
lerdir?

4. Bilgisayarda Uretilen gercekgi t¢ boyutlu karakterler ve klasik canlandirma tarzindaki
karakterlerin tekinsiz vadiyle iliskisi ne yondedir?

Calismada izleyiciler tarafindan rahatsiz edici duygular uyandirdigina iliskin genel anlam-
da yorumlar bulunan Beowulf adli filmle, klasik anlamda canlandirma filmleriyle ben-
zerlik gosteren Frozen adli film secilerek, bu iki film arasindaki farkhliklarin etkisi de goz
onlinde tutularak odak grup katilimcilarinda her iki filmle baglantili olarak ortaya ¢ikan
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duygu durumlarina iliskin ipuclari elde edilmeye calisilmistir. Bu baglamda odak grup
calismasiyla katilimcilara iki canlandirma filminden secilen kimi sahneler izletilerek, bu
filmlerin aralarinda nasil bir ayrim yaptiklari ortaya konulmustur.

Odak grup ¢alismasinda Ug grafik, ikisi gorsel iletisim ve biri radyo, televizyon ve sinema
boéliminde egitim géren ve animasyon dersleri alan 3 erkek 3 kadin lisans 6grencisiyle
13 Ocak 2016 tarihinde yapilan gériisme sonucunda veriler elde edilmistir. Gériismede,
katihmcilar filmleri izleyerek Tekinsiz Vadi kavrami hakkinda herhangi bir bilgi sahibi ol-
madan filmlerdeki bilgisayar ortaminda yaratilmis ¢ boyutlu karakterlerle ilgili deger-
lendirmede bulunmuslardir.

Yontem

Calismada niteliksel analiz teknigi olan odak grup ¢alismasindan yararlanilarak, ses kayit
cihazi ve kamera ile kayit altina alinan katilimcilarin konuya yénelik olarak gergeklestir-
dikleri tartismalardan ve konusmalardan elde edilen veriler analiz edilmistir. Bu baglam-
da odak grup gériismesine katilan kisiler, 01, 02, 03, 04, 05 ve 06 seklinde adlandiril-
mistir. Calismaya konu olan ve incelenen filmlerden Frozen F1', Beowulf ise F2* olarak
adlandinimistir. Calismada, odak grup ¢alismasinin segilmesinde bu ¢alismanin, konunun
derinlemesine tartisiimasina olanak saglayarak, Tekinsiz Vadi’ye diisen filmlerdeki karak-
terlerin izleyiciler lizerindeki etkilerinin gézlemlenebilmesine imkan tanimasi gosterile-
bilir. Boylece, odak grup gorismesiyle katiimcilarin Tekinsiz Vadi’ye diigsen filmlerdeki
karakterle ilgili dislincelerinin neler oldugu saptanmaya ¢alismistir.

Odak grup galismalari, psikolojik ve sosyo-kiiltiirel 6zellikler tasiyan davraniglarin ardin-
daki nedenlere acgiklik getirmeye ¢alisan niteliksel yontemlerin arasinda yer almaktadir.
Bu calismalarin kiiglik gruplarla yapilan tartismalar olarak davranis bilimlerinde 6nemli
bir yeri bulunmaktadir (Sahsuvaroglu & Eksi, 2008: 128). Tarihsel olarak bakildiginda
insan davranislari Gizerine yapilan ¢alismalarin deneylere ve istatistiki analizleri igeren
niceliksel aragtirmalara dayandigi goriilmektedir. Ancak, zamanla kismen de postmo-
dern disiincenin de yukselisiyle, odak grup arastirmalari gibi gesitli niteliksel yontem-
lerin belirgin bir popilerlik kazanmaya baslamistir (Kress & Shoffner, 2007: 189). Odak
grup ¢alismalarinin baslangici, Columbia Universite’sinde 1940’li yillarda yiritilen uy-
gulamali sosyal arastirmalara b&limiiniin ¢alismalarina dayanmaktadir. Columbia Uni-
versitesi’nden Paul Lazarsfeld’in dnciligiinde gergeklestirilen ¢alismalarla radyo din-
leyicilerinin Gizerinde odak grup arastirmalari yapiimistir (Bloor et al., 2001: 1). 1950°li
yillardan gliniimize kadar ise, pazar arastirmacilari kendi pazarlarini gelistirebilmek
amaciyla odak grup ¢alismalarindan yararlanmayi siirdiirmektedir (Krueger et al., 2001:
4). Odak grup yontemi diger niteliksel yontemler gibi farkh alanlarda genis bir gesitlilik
icerecek bicimde kullanilabilmektedir. iletisim alanindaki ¢alismalarda, egitim alaninda,
siyaset bilimi alaninda odak grup yontemine basvurulabilmektedir (Morgan, 1996: 132).
Son yillarda ise, hiikimetlere bagli kuruluslar, sivil toplum kuruluslari, akademisyenler,
kar amaci giitmeyen kuruluglar kendi Grlin ve hizmetleriyle ilgili alacaklari kararlarda
odak grup galismalarindan yararlanmaktadirlar. Ayrica, uluslararasi saglik érgitleri, egi-
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tim ve cevreyle iliskili 6rgitler de hem kendi ¢alisanlarina yonelik hem de potansiyel
olarak ulasmak istedikleri bireylere yonelik odak grup calismalarina basvurmaktadirlar
(Krueger et al., 2001: 4).

Odak grup galismasi niteliksel bir yontem olarak, kiigtk birinsan grubunun distincelerine,
algilarina, tutumlarina, inanislarina ve ig gorilerine iliskin bilgi edinmede kullaniimakta-
dir. Odak grup calismalari sonucunda katiimcilarin bireysel ve benzersiz algilarindan, de-
neyimlerinden yola gikilarak bilgi edinilmektedir. Odak grup ¢alismalariyla insanlarin belli
deneyimleri, durumlari, olgulari nasil anladiklari ortaya gikariimaya calisiimaktadir (Kress
& Shoffner, 2007: 190). Odak grup ¢alismalari, 6rnegin hangi Grlnlerin tlketiciler icin ne
anlam tasidiginin anlasilmasinda kullanilabilecek ideal bir yontemdir. Bu yontemle in-
sanlarin dusincelerinin derinliklerine ulasilabilmektedir. Niceliksel yontemlerle, hangisi,
kim tarafindan, ne kadar siklikla, kag tane gibi sorularin yanitlarina ulasmak mamkiinddr.
Odak grup calismalariyla ise, gerceklestirilmis olan 6nceki 6lciimlerle ilgili derinlemesine
bir arastirma yapilmaktadir (Goebert & Rosenthal, 2002: 3).

Odak grup galismasinin amaci yalin bicimde katilimcilarin ne séylediginin disinda, onlarin
karmasik yapidaki davranislarinin ve gtidilerinin gerisinde neler olduguna dair bir 6ngo-
riniin ortaya konulmasi ¢abasidir (Morgan, 1996: 139). Odak grup ¢alismalari temelde;
insanlarin yasamlarinda gereksinimleri ne sekilde algiladiklarini ortaya koyabilmek, in-
sanlarin bir konu ya da disince, davranis, Uriin ya da hizmet hakkinda nasil hissettikleri
ya da ne sekilde diistiindiiklerini anlamak, diisiincelerin, yeniliklerin, projelerin pilot uy-
gulamalarini test etmekte kullaniimaktadir (Krueger et al., 2001: 5-6). Arastirmacilarin
odak grup calismalarina bagvurmalarinin nedenlerden biri olarak da odak grup ¢alisma-
larinin arastirmacilara yeni ¢alisma konulari lizerinde sagladigi olanaklar gosterilebilir
(Hopkins, 2007: 528). Ayrica anket, 6rnek olay ¢alismalari gibi diger arastirma yéntemle-
rini desteklemek icin ve bunun gibi ¢esitli amaclari gerceklestirmede de odak grup yon-
teminden yararlaniilmaktadir (Krueger et al., 2001: 5-6). Tim bunlarin yaninda niceliksel
arastirmalarda, arastirmacilar daha nesnel, tarafsiz bicimde hareket ederken niteliksel
yontemlerde ise, arastirmacilar etkilesimli bir yaklasimla ¢alismalarini yirtitmektedirler
(Kress & Shoffner, 2007: 189). Odak grup yontemiyle katilimcilari arasinda olusan etkile-
simin sonucunda verilere ulasiimaktadir. Bu tiir gérismelerde arastirmacinin da aktif bir
rolU vardir. Arastirmaci verilerin toplanmasi amaciyla odak grup katilimcilari arasindaki
tartismalara yon vererek, katihmcilar arasindaki bu tartismalardan yola ¢ikarak veri elde
etme ¢abasindadir (Morgan, 1996: 130).

Odak grup ¢alismasinin; katiimcilarin dislincelerinin derinlemesine ele alinmasindaki
roll, katihmcilarin duygularinin agik bir bicimde anlasilabilmesindeki etkisi, arastirmaci-
ya niceliksel yontemlerle ortaya konulamayacak kimi noktalarda yol gosterici olmasi gibi
ozellikleri, bu ydntemin galismaya konu olan filmlerin karakterlerinin izleyiciler Gzerinde-
ki etkilerinin anlagilabilmesi amaciyla kullanilmasina neden olmustur.
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BULGULAR

Calismada, Frozen ve Beowulf adli canlandirma filmleri Japon Robot Bilimci Masahiro
Mori’nin ortaya koydugu Tekinsiz Vadi kavrami ¢ergevesinde gerceklestirilen odak grup
gorismesinden yola gikilarak irdelenmistir. Odak grup ¢alismasi kapsaminda katilimcilara
Frozen ve Beowulf filmlerden 20’ser dakikalk boltimler izletilmistir. Filmlerdeki karakter-
lerin yliz ve beden hareketlerinin acik¢a anlasilabilecegi sahnelerin secgilmesine dikkat
edilmistir. Her iki filmden de secilen sahneleri izleyen odak grup goérismesine katilan
kisilere, sorulan sorular araciligiyla onlarin éncelikle her iki filmi karsilastirarak degerlen-
dirmede bulunmalari saglanmistir. Ardindan katilimcilarin filmler arasindan Tekinsiz Va-
di'ye diisen Beowulf filmini daha ayrintili olarak irdelemeleri talep edilmistir. Odak grup
gorismesi sonucunda s6z konusu filmleri Tablo 1’de (23) de goriilecegi tzere, “Karakter
Tasarimi” ve Karakter Canlandirmasi” ¢ergevesinde degerlendiren katilimcilar, genel ola-
rak Frozen filmini; “cizgisel”, “stilize edilmis”, “abartili” gibi sifatlar araciligiyla tanimlamis-
lardir. Katilimcilar, Beowulf filmi icin ise, “gercekei”, “donuk”, “karakterler insana yakin
gorinimde”, “rahatsizlik verici” gibi sifatlar kullanmislardir (Tablo 1). Bu baslik altinda
katihmcilarin yanitlari ve konuya iliskin saptamalari birbirleriyle 6nemli benzerlikler gos-
termektedir. Katihmcilar, calismaya konu olan ve bilgisayar ortaminda Gretilmis U¢ bo-
yutlu iki canlandirma filmini karakter tasarimlari ve karakter canlandiriimasi agisindan
ele aldiklarinda bu iki canlandirma filmi arasindaki temel farkhliklari kullandiklari ortak
kavramlarla agiklamislardir. Her ne kadar Tekinsiz Vadi kavrami hakkinda kimi tartisma-
lar bulunsa da bu kavramla ilgili herhangi bir bilgisi bulunmayan katilimcilarin her iki
film arasinda karakter tasarimi ve canlandirmasi kapsaminda belirgin bir bicimde ayrim
yapmasi dikkat gekicidir. Katthmcilarin bu baslk altinda Beowulf filmine yonelik yaptik-
lari saptamalar genel olarak Tekinsiz Vadi’ye disen filmlerle ilgili saptamalarla benzerlik
gdstermektedir. Ornegin katilimcilardan O3 olarak adlandirilan katilimcinin “Bu filmin,
karakter tasarimlari ve canlandirmalari agisindan daha ¢ok sinema filmine yakin oldugu-
nu soyleyebilirim. Ancak, filmdeki karakterlerin gériinimleri sinema filmine yakin olsa
da karakterlerin ifadeleri donuk ve etkisiz. Bu nedenle bence ifadelerde biyik kayiplar
var.” ifadesi Tekinsiz Vadi kavramina isaret eder niteliktedir. Beowulf filmine gercek insan-
larin 6rnek alinmasiyla yapilan canlandirmalarda karakterlerin gercek insana benzemesi
ancak, bazi yonleriyle de katilimcilarda rahatsizlik duygusu yaratmasinin Tekinsiz Vadi
kavramina yonelik yapilan agiklamalarla da ortlstigu soylenebilir. Arastirmaya katilan
diger katilimcilar da ©3’linkiine benzer yanitlar vermislerdir (Tablo 1).

Filmlerdeki karakterlerin tasarimlarinin, hareketlerinin ve davraniglarinin katilimcilarda
yarattigi cagrisimlar ve duygular Tablo 1’deki bulgulari destekler niteliktedir. Clink karak-
terlerin tasarimlari ve hareketlerinin teknik 6zellikleri katilimcilarda olusan g¢agrisimlara
ve duygulara da yon verdigi Tablo 2’deki (24) ¢ikan sonuglardan anlasilmaktadir. Aras-
tirmada katilimcilarin Tekinsiz Vadi’ye diisen ve dismeyen filmler hakkinda izlenimleri
ogrenilmeye calismistir. Bu dogrultuda katilimcilarin genel anlamda Tekinsiz Vadi’ye dis-
meyen Frozen filminin karakterleri ve bu karakterlerin davranislari, hareketleri hakkinda
“sempatik”, “sevimli ve “cekici” gibi sifatlar kullandiklari goriilmektedir. Frozen filmindeki
karakterlerin sempatik bulunmasinin gerisinde yatan nedenlerin tartisildigi odak grup ¢a-
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lismasinda, katilimcilarin temelde daha gizgisel bir tavra yakin oldugunu ifade ettikleri ka-
rakterleri ayni zamanda sempatik bulduklari da gézlemlenmistir. Ayrica katilimcilar odak
grup gorismesinde Ozellikle karakterlerin tasarim anlaminda klasik canlandirmaya daha
yakin oldugu, karakter canlandirmalarinin bu tarzdan hareket edilerek hazirlandigi ifade
etmislerdir. Katthmcilarin izerinde durdugu baska bir nokta ise karakterlerin dis Grin
olmalarinin onlarin gekici, sempatik gériilmesinin ve algilanmasinin bir nedeni oldugu-
dur. Bu gozlemde gostermektedir ki Tekinsiz Vadi’ye disen filmlerde gercek oyuncularin
birebir sanal kopyalarinin yaratilmasi onlarin Urpertici, itici olmasinda bir etken olabil-
mektedir. Bunun yerine Mori’nin Tekinsiz Vadi'yi acikladigi grafikte oldugu gibi egrilerin
ulastigi ilk tepe noktasindaki tarza benzer karakterlerin olusturulmasi karakterlerin ceki-
ci, sempatik olmasini saglamistir. Frozen filminin masalsi bir tatta olmasi filmin gercgekgi
bir i¢ boyutlu filme gbre daha cekici olarak anlasiimasiyla sonuglanmistir (Tablo 2).

Beowulf filmi hakkinda katilimcilar genel olarak karakterlerin “mimiklerinde eksiklikler”
oldugunu, yiz ifadelerinin “donuk” oldugunu belirtmislerdir. Odak grup ¢alismasi genel
anlamda degerlendirildiginde katiimcilarin Beowulf filmindeki karakterleri itici bulduk-
larina iliskin ortak bir diisiince tespit edilmistir. Filmle ilgili katilimcilarin bir 6n bilgileri-
nin bulunmamasi, onlarin ilk basta filmdeki karakterlerin gercek olabilecegine iliskin bir
yargiya sahip olmasina neden olmustur. Ancak, katihmcilar filme iliskin farkli sahneleri
izlemelerinin ardindan elde ettikleri kimi detaylar sonucunda, karakterlerin sanal karak-
terler olduguna kanaat getirebilmislerdir. Karakterler her ne kadar insana yakin fiziksel
bir gorinlime sahip olsalar da 6zellikle karakterlerin mimiklerindeki yetersizlikler onlarin
katihmcilar tarafindan “itici” olarak nitelendirilmesine yol agmistir (Tablo 2). Rahatsizlik
veren etkenlerin basinda ise katihmcilarin Tablo 3’te (25) ifade ettigi tGzere gozler gel-
mektedir. Gozlerin hem donuk olmasi hem de gozlerdeki doku katilimcilari rahatsiz eden
unsurlar olmustur (Tablo 2, Tablo 3). Duygu yogunlugunun oldugu bir sahnede dahi ka-
rakterin gozlerinin cansiz bakisi bu nitelendirmenin sebebini olusturmaktadir. Filmde arp
calinan sahnedeki kizin gozlerindeki donukluk odak grup goriismesi sirasinda katilimcilar
tarafindan bu duruma 6rnek olarak verilmistir. Ayni zamanda karakterlerin gercekgi go-
rintmleri katthmcilarin, filmdeki karakterlerin; “kizgin”, “sinirli” bir duygu durumu iginde
bulunduklari izlenimi edinmelerine de neden olmustur (Tablo 2).

Calismada Tekinsiz Vadi’ye diisen film olarak Beowulf filmi katihmcilar tarafindan tespit
edildikten sonra filmin Tekinsiz Vadi’ye diismesine neden olan karakterlerin hareketleri,
canlandirmasi ve fiziksel 6zelliklerinin siralamasi ortaya ¢ikarilmaya ¢alisilmistir. Bu gerge-
vede katilimcilardan filmde karakterlerin rahatsiz olduklari, onlara itici gelen hareketleri
ve fiziksel goriinime de bagli olarak bir siralama yapmalari istenmistir. Odak grup gorus-
mesine katilan tim katilimcilar karakterlerin Tekinsiz Vadi’ye diismesindeki basat etken
olarak karakterlerin gozlerine isaret etmislerdir. Odak grup gérismesinde katilimcilarin
onceki sorulara verdigi yanitlarda da gorilebilecegi lizere gozler izleyiciyi en ¢ok rahatsiz
eden etkenlerin basinda yani birinci sirada gelmektedir. Gozlerin itici ve Urpertici olmasi-
nin gerisinde ise karakterlerin gézlerinin donuk ve cansiz olmalari ve bu nedenle izleyen-
ler 61U gozu gibi bir izlenim vermeleri yatmaktadir (Tablo 3).
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Odak grup calismasinda katilimcilardan karakterlerin yizlerinde ve bedenlerinin geriye
kalan tim bolimlerinde gozlerden sonra kendilerine rahatsizlik veren unsurlari siralar-
ken katilimcilarin yine kimi ortak noktalarda birlestikleri gériilmektedir. Ornegin gézler-
den sonra ikinci siraya 01, 02, 05 ve 06 agiz ve dudak hareketlerini yerlestirirken, 03
ve 04 kaslarin hareketlerini ikinci olarak en cok rahatsiz eden etken olarak gérmektedir.
Dudak ve agiz bolgesi bir karakterin duygu durumunun ifadesinde kritik 6nemdeki kisim-
lardan biridir. Ozellikle karakterin konusurken hizlanip yavaslamasi, sinirlenip sakin ya
da mutlu olmasi gibi birtakim duygular bu sekilde ortaya ¢ikabilmektedir. Buradan ha-
reket eden katihmcilar da odak grup goriismesi sirasinda karakterlerin Gzgiin mi mutlu
mu oldugunu karakterlerin dudaklarinin hareketlerinden anladiklarini ifade etmislerdir.
Tum bu nedenlerden 6tirt 4 katilimci agiz ve dudaklari ikinci siraya yerlestirmis olabilir.
Benzer bir durum kaslar icinde gecerlidir. Kaslar da, yliz ifadelerinde karakterin icinde
bulundugu duygu durumunu agiklayan ve ifadeyi destekleyen unsurlardandir (Tablo 3).

Uglincii sirada ise farkh farkh unsurlar yer almaktadir. 6 katilimcinin igiincii etken igin
siralamalari su sekildedir: 3 katilimci kaslarin hareketlerini Gi¢linci sirada rahatsiz edici
unsur olarak ele alirken, 1 katilimci saglari, 1 katthmci alini, 1 katilimci da agiz ve dudak-
lart Gglincl siraya yerlestirmistir. Uclincli etken olarak saclara ve alina daha dnce de-
ginilmemisken burada ilk defa bunlar da giindeme gelmistir. Ayrica 4 katihmci da alini
dordinci siraya yerlestirmistir. Alin bolgesi karakterin duygu durumunu yansitan yiz
bolgesindeki 6nemli bir bélgedir. 1 katihmci agiz ve dudak hareketlerini, 1 katilimci ise
kaslarin hareketlerini doérdinci siraya yerlestirmistir. Bu sonuglara gére dordiinci sirada
alin bolgesinin agirhkli olarak secildigi gortlmektedir. TUm bu segimler genel olarak de-
gerlendirildiginde ise, katilimcilarin karakterlerin kendilerini rahatsiz eden noktalarinda
iliskin G¢lincl ve dordiinci siraya yine karakterlerin yiiz ve bedenlerindeki benzer unsur-
lari yerlestirdikleri gorilmektedir. Yapilan tartismalarda genel olarak katihmcilar karak-
terlerin alinlarinin karakterlerin yiiz hareketleri sirsinda hig¢ kirismadigini ve saglarin da
kalip gibi gériindtgind ifade etmislerdir (Tablo 3).

Besinci siraya 3 katilimci saglari koymaktadir. 1 katihmci bedenin dikey hareketlerini, 1
katihmci ellerin hareketlerini, 1 katilimci ise kollarin hareketlerini siralamaktadir. Sac-
larin hareketlerinde rahatsiz eden saglarin peruk gibi hareketsiz kaldigi, yasam belirtisi
gostermedigiyle ilgilidir. Bedenin hareketleri ve kollarin hareketlerinde ise genel olarak
hareketlerin organik bir 6zellik géstermesinden daha ¢ok mekanik bir nitelikte olmalari
rahatsizlik kaynagi yaratabilmektedir. Bunun arkasinda ise Beowulf filminde ve daha bas-
ka birgok fotogergekgi lic boyutlu dijital filmde canlandirma icin hareket yakalama tekno-
lojilerinin kullanilmis olmasi yatabilir. Hareket yakalama teknolojilerinin kullaniimasiyla
olusturulan canlandirma filmlerde hareketlerin klasik canlandirmanin abartili, izleyicinin
ilgisini Gst seviyede tutan tarzindan daha mekanik ve donuk bir sekle kaydigi gorilebilir
(Tablo 3).

Tablo 3’e bakildiginda genel olarak ilk bes sira icinde agirlikl olarak yiiz ve yize ait ifa-
deler, mimikler yer almaktadir. Yz bolgesinin bir karaktere bakildiginda ilk dikkat edi-
len detaylara sahip olmasi bu durumu belirlemektedir. Ozellikle gézler bir karakterin ilk
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dikkat ceken bolgesini olusturmaktadir. S6zi edilen nedenlere baglh olarak yiz bolgesi
neredeyse biitiin katiimcilar icinde ilk 5 icinde yer almaktadir. ilk besten sonra beden ve
bedene ait ozellikler ve bolgeler gelmektedir. Bedene ait hareketlerde ise kollar, eller ve
bedenin genel olarak hareketleri dikkat cekmektedir (Tablo 3).

TARTISMA VE SONUGC

Sinemanin bir tiirl olan canlandirma sinemasinda ¢ boyutlu sanal karakterlerin kulla-
nimi giderek artan bir yiikselis géstermektedir. Ug boyutlu grafikler sayesinde gercekte
yapilamayacak olan ya da yapilmasi ¢ok yliksek maliyete neden olacak olan birgok efekt,
karakter, ortam daha kolay ve hizl bir sekilde gergeklestiriimeye baslanmistir.

Sinema filmlerinde (¢ boyutlu karakterlerin kullanimi beraberinde birgok avantaji getir-
mis olsa da kimi istenmeyen etkiler olusturdugu da sdylenebilir. Ozellikle fotogercekgili-
gin Ust duzeye ¢iktigi Ug boyutlu dijital canlandirma filmlerinde izleyenler igin rahatsizlik
verici sahneler kendini gostermektedir. Bu tir filmlerde karakterlerin gergege ¢ok yakin
olmasi izleyici Gizerinde zaman zaman olumsuz bir etki olusmasina neden olmaktadir.
S6z konusu bu rahatsizlik ve olumsuzluk durumuna da Tekinsiz Vadi kavramiyla agikhk
getirilmeye calisiimaktadir.

Calismada da, Japon robot bilimci Masahiro Mori’nin ortaya koydugu Tekinsiz Vadi kav-
ramindan yola cikilarak t¢ boyutlu dijital canlandirma filmlerindeki karakterlerin hare-
ketleri ve fiziksel 6zellikleri incelenmistir. Mori'nin teorisinde ortaya koydugu kavram
Gzerinden hareketle Ust seviyede bir gercekgilige sahip ¢ boyutlu dijital canlandirma
filmlerdeki karakterlerin izleyici tizerinde Urpertici, itici bir etki yarattigi savi ortaya konul-
mustur. Calismanin temelinde, asiri gercekgi li¢ boyutlu dijital canlandirma filmlerinde
karakterlerin Tekinsiz Vadi’ye diismesine neden olan hareket ve fiziki 6zelliklerinin neler
oldugunun ortaya cikarilmasi amaclanmistir. Bu ¢ercevede izleyicilerin bu tir bir film iz-
lediginde en ¢ok karakterin hangi hareketlerinin ve hangi fiziksel gorinimune bagl 6zel-
liklerinin onlari rahatsiz ettigi Gnem derecesine gore tespit edilmeye calisiimistir.

Calismada karakterlerin hangi hareketlerinin ve fiziksel 6zelliklerinin tekinsiz vadiye dis-
tuguni tespit etmek icin iki G¢ boyutlu dijital canlandirma film segilmistir. Bu filmlerden
biri Tekinsiz Vadi’ye diisen bir film iken digeri dismeyen bir filmidir. Filmlerden ilki Dis-
ney yapimi Frozen filmidir. Frozen filmindeki karakterler Mori’nin ¢alismasinda ortaya
koydugu grafige gore egrilerin ulastigi ilk tepe noktasinda bulunmaktadirlar. S6zi edilen
yerdeki karakterlerin daha cizgisel bir tavra sahip olduklari gériilmektedir. ikinci secilen
film ise Beowulf filmidir. Bu filmde ise karakterler gercek oyuncularin sanal olarak ya-
ratilmis kopyalari seklindedirler. Her karakter gercek hayattaki oyuncuya benzer fiziksel
gorinime sahiptir. Bu amag dogrultusunda 6 kisiden olusan katilimcilarla odak grup
calismasi yapilmistir. Katilimcilara her iki filmden de 20 dakikalik bolimler izletilmistir.
Odak grup calismasi sirasinda katiimcilara filmlerle ilgili farkli sorular sorulmustur. Bu
sorularla katiimcilarin filmler hakkindaki diistiinceleri tespit edilmeye cahsiimistir. Kati-
limcilar ilk sorudan itibaren Frozen filmiyle ilgili olarak filmin daha cok cizgisel 6zellikler
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tasidigini, ifadelerin abartili oldugunu dile getirmislerdir. Bu baglamda Frozen filmindeki
karakterlerin daha sempatik ve cekici oldugu ortaya cikarilmistir. Beowulf filmiyle ilgili
olarak ise karakterlerin Ust seviyede bir gercekgilige sahip olduklarini ifade etmislerdir.
Bu ilk sonuglardan anlasilacagl tzere katilimcilar her ne kadar Tekinsiz Vadi kavramin-
dan haberdar olmasalar da yaptiklari yorumlarla Tekinsiz Vadi’ye disen ve diismeyen
filmleri belirlemislerdir. Ozellikle Beowulf filmiyle ilgili olarak karakterlerin ifadelerinin
donuk olmasi, karakterlerin itici bulunmasi elestirileri yapilmistir. Filmde karakterlerin
mimiklerinde eksiklikler bulundugu gorilmastir. Bunun sebebi olarak, daha 6nce bahse-
dilen hareket yakalama teknolojisinin ytizdeki hareket bilgilerini yakalama konusundaki
yetersizligi olarak gordlebilir.

Calismanin esasini olusturan amaglardan birisi karakterlerin hangi hareketlerinin ve fi-
ziksel ozelliklerinin Tekinsiz Vadi’ye dismeye neden oldugudur. Bu sonug degerlendi-
rildiginde gozlerin ilk sirada geldigi gorilmektedir. Daha 6nce yapilan ¢alismalarda da
gozlerle ilgili olarak benzer sonuglar alinmistir. Ancak daha 6nceki ¢alismalarda hareket-
lerden daha ¢ok fiziksel gériinlimiin Tekinsiz Vadi’ye diismeye neden olmasi lizerinde du-
rulmustur. Ornegin Bilgisayar Yaratimi Karakterlerde Tekinsiz Vadi’nin Dederlendirilmesi
isimli calismada duragan yani resimler lizerinden Tekinsiz Vadi’ye diismede rol oynayan
ylzdeki gesitli organlarin ylizdelik olarak degerlendirilmesi yapilmistir (Flach et al., 2012:
115). Bu calismayla birlikte ise ¢ boyutlu canlandirma sinemasina ait 6rneklerden yola
cikilarak 6zellikle yiiz ve beden hareketlerinin Tekinsiz Vadi’yle olan iliskisi ortaya ¢ikaril-
mistir. Calismanin sonunda goérilmektedir ki yiiz bolgesi yani ifadelerin, mimiklerin oldu-
gu bolge Tekinsiz Vadi'ye diismede bedene oranla daha 6nce gelmektedir. Bu bolgede
kendi icinde hareket baglaminda gozler, agiz ve dudaklar, kaslar, alin ve saglar olarak
genel bir siralamaya sokulabilir. Yizdeki bélimlerle ilgili siralamanin devaminda ise be-
denle ilgili olan kisimlar bulunmaktadir. Ozellikle eller ve kollar bu anlamda dikkati cek-
mektedir. Bu bdlgelerin canlandiriimasinda hareket yakalama teknolojisinin kullaniimasi
bir anlamda karakterlerin hareketlerinin dogal olmaktan uzaklasarak mekaniklesmesine
neden olmaktadir.

Bu ¢alismayla birlikte Gi¢ boyutlu karakterlerin Tekinsiz Vadi’den uzaklagmasi icin hareket
ve tasarim olarak lizerinde durulmasi gereken, dikkat edilmesi gerekenlerin unsurlarin
neler oldugu tespit edilmeye galisiimistir. Mori’nin ¢alismasinda ortaya koydugu grafikte
her ne kadar Tekinsiz Vadi’ye dlismemenin siniri olarak grafikteki egrilerin ulastigi ilk tepe
noktasi referans alinmis olsa da, gercekgilik seviyesi Ust dlizeyde olan karakterler icin
bunun nasil gergeklesecegine iliskin bilgi bulunmamaktadir. Calismada bu dogrultuda ve
benzeri 6zelliklere sahip karakterlerin canlandirilmasinda ve tasariminda 6nem sirasina
gore Uzerinde dikkatle durulmasi gereken bolgeler agiklanmistir. Bu bakimdan galisma,
¢ boyutlu canlandirma filmlerindeki karakterlerin yiiz ve beden hareketleri ile Tekinsiz
Vadi kavrami arasindaki iliskisinin ortaya koymasi agisindan literatiire bir katki niteliginde
olabilecektir.
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SON NOTLAR

* 3D canlandirma kategorisinde yer alan Frozen filmi Walt Disney Pictures tarafindan 2013 yilinda, 150 milyon
dolar bitgeyle yapilmis bir film olup filmin stresi 1 saat 42 dakikadir. Filmin gisede elde ettigi rakam 1.276
milyar dolar’dir.

2 3D canlandirma kategorisinde yer alan Beowulf, ImageMovers, Shangri-La Entertainment tarafindan 2007
yilinda 150 milyon dolar bitgeyle yapilmistir. Filmin gisesi ise 196,4 milyon dolar olup uzunlugu 1 saat 55
dakikadr.
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SEKILLER, RESIMLER VE TABLOLAR
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Resim 2: Final Fantasy (2001, Hironobu Sakaguchi, Motonori Sakakibara).

Resim 3: Polar Express (2004, Robert Zemeckis).

Resim 4: Beowulf (2007, Robert Zemeckis)

g
N0, B
TKeq




istanbul Universitesi iletisim Fakiiltesi Dergisi, 2016/11 51 1-26

Tablo 1: Filmlerin Karakter Tasarimi ve Karakter Canlandirmasi Cergevesinde Degerlendirilmesi

Katihimcilar 01 02 03 04 05 06
F1 “Cizgi “Bu filmde “Filmi karakter “Bu filmdeki “Filmdeki “Bu filmin daha
animasyona animasyon tasarimi agisindan karakterlerin karakterler masalimsi bir
yakin bir tarz daha cizgisel | degerlendirdigimde hareketleri hayali bigimde havasi var. Film
bigiminde kullanilmig” filmde, klasik daha yaratilmis, hayal tirlini
tasarlanmig animasyon abartilidir.” herhangi bir karakterlerin
filme benziyor.” tekniklerinin, gergek kisi tasarimlarindan
abartilt mimikler ve ornek olarak olugmaktadir.”
ifadeleri destekleyen almmamig.”
hareketlerin
kullanildigimn1
gormekteyim.
Bu film daha ¢ok
cizgisel tarza yakin.
Filmdeki karakterler,
stilize edilerek
canlandirtlmig ve
abartli bir goriiniime
sahipler.”

F2 “Bu filmde “lk bakista “Bu filmin, karakter “Bu filmde “ Filmdeki “Bu filmdeki
gergeklestirilen  |filmin tasarimlari ve karakter karakter karakterlerin
canlandirmalar ~ [animasyon canlandirmalart tasarimlart tasarimlart tasarimlarini daha
gergek insanlar  [oldugunu acisindan daha gok daha gergek¢i | gergeklestirilirken |gergekei buldum.
temel alinarak anlamadim. sinema filmine ve karakterler | gercek kisiler Tasarimlar,
yapilmig Filmdeki yakin oldugunu gercek insanlara |temel alinmistir. | ¢izgisel olmaktan
gibi duruyor. karakter soyleyebilirim. Ancak, |benzemektedir. |Bu film digerine |gok insana
Bence karakter  |tasarimlar filmdeki karakterlerin  |Ancak, karakter |gore daha yakin bigimde
tasartmlart cok gergekei. | goriiniimleri sinema de rahatsizlik gergekeidir.” tasarlanmig.”
daha gergekei Filmdeki tim  |filmine yakin olsa da  |veren unsurlar
ozelliklere sahip.” |karakterlerin  |karakterlerin ifadeleri ~ [bulunmaktadir.”

jest ve donuk ve etkisiz.
mimikleri Bu nedenle bence
gercek ifadelerde biiyiik
insanlardan kayiplar var.”
ayurt

edilemeyecek

nitelikler

tastyor.”
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Tablo 2: Filmlerdeki Karakterlerin Tasarimlarinin, Hareketlerinin ve Davraniglarinin Yarattgi
Cagnisimlar/Duygular

Katihmailar 01 02 03 04 05 06
F1 “Filmdeki “Bu filmde “Filmi karakter “Bu filmdeki “ Filmdeki “Bu filmin
karakterleri animasyonunun | tasarimi agisindan karakterleri karakterler diis masalimst
olduk¢a cizgisel olarak | degerlendirdigimde daha sevimli tirlini oldugu olmast bence
sempatik kullanilmig filmde, klasik ve ¢ekici i¢in bende filmi daha
buldum. olmast, filmin animasyon buldum.” olumlu duygular | sempatik
Karakterler son | daha gekici tekniklerinin, uyandirdi. yapmis .”
derece sevimli.” | olmasint abartili mimikler ve Karakterleri
saglamig.” ifadeleri destekleyen komik ve
hareketlerin sempatik
kullantldigimnt buldum.”
gormekteyim.
Bu film daha ¢ok
cizgisel tarza yakin.
Filmdeki karakterler,
stilize edilerek
canlandirilmis ve
abartil1 bir goriiniime
sahipler.”

F2 “Bu filmde “Bu filmdeki “Filmde arp ¢alan kizin |“Bu filmde “ Filmdeki “Filmdeki
karakterler karakterlerin gozlerinin donuklugu, |karakterin karakter karakterlerin
insana yakin bir  |gozlerinin cam  |bu karakterin yiiz ifadeleri tasarimlart gergekei
goriiniime sahip | gibi olmasi ve aktarmasi beklenen daha soguk gergekei goriiniimleri
olmasina ragmen, |g6z kirpma duygu yogunlugunu ve karakterler  |goriiniimlerini bence onlarin
karakterlerin hareketindeki iletememesine neden  |mimiklerden biraz rahatsiz sinirli bir ifadeye
mimiklerindeki  |farkliliklar, filmin [olmaktadir. Ayrica yoksundur. Bu |edici buldum. sahip olmasina
tuhafliklar, beni rahatsiz bence bu filmdeki nedenle fildeki  |Ciinkii her ne neden olmus.”
bozukluklar filmi |etmesine neden  |karakterlerin genel karakterleri itici |kadar karakterlerin
itici bulmama oldu.” olarak gozlerindeki buldum.” insana yakin
neden oldu.” ifadeler donuk. Bu goriniimleri

durumda filmin olsa da

olumsuz duygular karakterlerin kimi
uyandirmasina neden hareketlerindeki
oluyor.” farkliliklar beni

huzursuz etti.”
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Tablo 3: Beowulf Filmindeki Karakterlerin izleyicilerde Yarathgi Rahatsizliga Neden Olan
Hareketlerin ve Fiziksel Ozelliklerin Degerlendirilerek Siralanmasi

Katiimcilar 01 02 03 04 05 06
F2 1- Gozlerin ve 1- Gézlerin 1- Gozlerin ve 1- Gozlerin 1- Gozlerin ve 1- Gozlerin ve
g0z bebeklerinin | ve goz g0z bebeklerinin ve goz g0z bebeklerinin | goz bebeklerinin
(Siralama; En | hareketleri bebeklerinin | hareketleri bebeklerinin | hareketleri hareketleri
cok rahatsiz B hareketleri hareketleri B B
I d 2-Agiz 2- Kaslarin 2- Agiz ve Dudak | 2- Agiz
0 unalil ta“ €| ve Dudak 2-Agiz hareketleri 2- Kaglarin Hareketleri ve Dudak
az rahatsiz Hareketleri ve Dudak hareketleri Hareketleri
olunana Hareketleri 3- Saglar 3- Kaslarn
dogrudur) 3- Kaslarin . 3-Agiz hareketleri 3- Alin
hareketleri 3- Kaglarmn 4- Agiz ve Dudak ve Dudak
hareketleri Hareketleri Hareketleri 4- Alin 4- Kaglarm
4- Alin Lo hareketleri
4- Alin 5- Bedenin dikey 4- Alin 5- Saglar
5- Saglar hareketleri . 5- Kollarin
5- Saglar . 5- Ellerin 6- Ellerin . Hareketleri
6- Kollar ) 6- Ellerin . Hareketleri Hareketleri )
. 6- Ellerin Hareketleri 6- Ellerin
7- Ellerin . Hareketleri 6- Saglar 7- Kollarin Hareketleri
Hareketleri Hareketleri
7- Kollar 7- Bacaklar
8- Bacaklar
8- Yanak
9- Beden . hareketleri
Hareketleri
9- Bacaklar
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