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Canlandirma sanatinin en 6nemli varliklari canlandirma sanatgilar tarafindan iretilen karakteridir. Karakterler, izleyicinin
bir canlandirma filmini izlerken duygusal olarak iletisim kurdugu dogrudan temsilcilerdir. Olusturulan karakterler ile izleyici
ile gorsel bir iletisim kurulmaya calisilir. Ayni zamanda bu karakterler glinimuzde gercek aktorlerin yerini almistir. Hemen
hemen tim sinema yapimlarinda canlandirma sanatinin karakterlerinin orneklerini gormek mimkindur. Bu karakterler
bazen bir canavar bazen bir kemirgen bazen bir prenses bazen de bir araba formunda izleyicinin karsisina ¢ikarlar. Kisacasi
insanin hayal diinyasini zenginlestiren gercekte var olmayan ama izleyicinin algisinda gercekmis gibi algilanan gortntulere
dontsmiuslerdir. En zor ve zahmetli yeri karakter tretim agsamasi ve dykuye baglh kisiligin olusturulmasidir. Canlandirma
sanatinda en 6nemli sorun canlandirilan karakterlerinin eylemlerinin bir distinceyi ve duygulari aktarmasi ve empati
kurmasidir. Canlandirma sanatinda empati olusturma stireci olduk¢a onemli bir sorun olarak canlandirma sanatgisinin
karsisina cikar. Bu calismada canlandirma sanatinda karakter olgusu ve empati iliskisi sorgulanmis ve yonelimsellik kurami
ile iliskilendirilerek ¢dziimlenmeye calisiimistir. Ayrica Yiziklerin Efendisi (Peter Jackson, 2001) ve Ters Yiiz (Pete Docter,
2015) filmlerindeki karakterlerin yonelimsellik acisindan analizleri gergeklestirilerek canlandirma sanati agisindan
empatinin 6nemi vurgulanmaya calisiimistir.
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ABSTRACT

The most important asset of the animation art is the character produced by the animation artists. Characters are direct
representatives with whom the audience communicates emotionally while watching an animated movie. A visual
communication with the audience is attempted with the created characters. At the same time, these characters have
taken the place of real actors today. It is possible to see examples of the characters of the animation art in almost all
cinema productions. These characters sometimes appear before the audience in the form of a monster, a rodent, a
princess, or a car. In short, they have turned into images that enrich the imagination of the human being, which do not
exist in reality but are perceived as real in the perception of the audience. The most difficult and troublesome place is the
character production stage and the formation of the personality connected to the story. The most important problem in
the art of animation is that the actions of the animated characters convey a thought and emotions and empathy. The
process of creating empathy in the art of animation appears as a very important problem for the animation artist. In this
study, the relationship between character phenomenon and empathy in the art of animation was questioned and tried to
be analyzed by associating it with the intentionality theory. In addition, the characters in the films The Lord of the Rings
(Peter Jackson, 2001) and Inside Out (Pete Docter, 2015) were analyzed in terms of intentionality and empathy was tried
to be emphasized in terms of animation.
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GIRIS
Canlandirma (animasyon) sanatinin yaygin tanimi, cansiz bir nesneye yasam katmak, yani onun
canli bir varlik gibi nefes alip vermesini saglamaktir. Sinemasal anlamda, cizgiler ve sekiller aracihigyla
hareket yanilsamasinin yaratilmasi olarak da tanimlanir (Wells, 2013, s. 10). Canlandirma sanati genel
anlamda ardisik resimlerin kare kare kaydedilmesi ile olusturulan hareket yanilsamasi olarak tanimlanir
(Wells, 2013, s. 11). Unlii Kanadali animasyon yénetmeni ve animator Norman McLaren, canlandirma
sanatini kareler arasinda yer alan gdrinmez bosluklari manipile etme sanati olarak tanimlar. Sanatgi
kareler arasindaki olup biteni distnmeli, kavramali, tasarlamali ve buna gore karakterini hareket

ettirmelidir. Canlandirmanin seyirci ile butlnlegsmesinin ve algilanmasinin ancak bu sayede

gerceklesebilecegini belirtir (Furniss, 1998, s. 18).

Sinema sanati hareketlerin anlamlandinldigl sanat olarak tanimlanir, her sey zaman ve uzama
dayandinlarak anlamlandirimaya calisilir. Sinema sanatinda tek bir zaman yer alir, simdiki zamandir
(Adanir, 2007, s. 48). Adanir bu baglamda canlandirma sanatini simdiki zamani yansitan en iyi sanat
olarak gorir. Canlandirma sanatinda ovyki cevre ne olursa olsun filmde yer alan canlandirma karakterleri
hicbir zaman degismez, onlar gecmisi ve gelecegi olmayan bir simdiki zamani yasarlar. Ayni zamanda
bunlar, simdiki zaman igerisinde olusan ama olustugunun bilincinde olmayan zaman stirecindeki
nesnelerdir. Canlandirma sanatinin karakterleri, zaman ve sure kavramindan habersiz varliklarinin
bilincinde olmadan varliklarini strdirirler. Onlar yalnizca simdiki zamani yasarlar ve bu zaman dilimine
¢tkmazlar. Canlandirma dinyasinin karakterleri ayni zamanda higbir seyi animsamak zorunda degiller,

onlar hem vardir hem de yoktur (Adanir, 2007, s. 50-51).

Canlandirma sanatinin en onemli varliklan canlandirma sanatcilan tarafindan dretilen
karakteridir. Olusturulan karakterler sayesinde izleyici ile gorsel bir iletisim kurulmaya calsilir.
Karakterler, izleyicinin bir animasyonu izlerken duygusal olarak iletisim kurdugu dogrudan
temsilcilerdir. Canlandirma sanatinin en zor ve zahmetli yeri karakter Gretim asamasi ve dykiye bagl

kisiligin olusturulmasidir. Daha sonra karakterin hikayede yer alacag ortam tasarlanir.

Canlandirma sanatinin en énemli 6zelligi canlandirilan karakterlerinin eylemlerinin bir diisiinceyi
ve duygular aktarmasidir. Karakterin eylemlerini gerceklestiren canlandirma sanatgisidir. Canlandirma

sanatinda karakterlerin seslerinin oncelikle kaydedilmesi ile baslar ve canlandirma sanatcisi bu ses
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bloklarini kullanarak hareketleri aktarmaya calisir. Genellikle seslendirmeler de tnlii oyuncularin sesleri
kullanilir. Ses ile hareketlerin uyumlu bir sekilde gorsellestirilmesi, empati ve seyirci ile iletisimin

olusmasinda énemli bir unsur olarak kabul edilir.

Canlandirma sanatinda empati olusturma siireci oldukca 6nemli bir sorun olarak canlandirma
sanatgisinin karsisina cikar. Bu calismada canlandirma sanatinda karakter olgusu ve empati iligkisi
sorgulanmis ve yonelimsellik kuramu ile iliskilendirilerek ¢ozimlemeye calisilmistir. Ayrica Yiziklerin
Efendisi (Peter Jackson, 2001) ve Ters Yiiz (Pete Docter, 2015) filmlerindeki karakterlerin hareketleri
yonelimsellik acisindan analizleri gerceklestirilerek canlandirma sanati agisindan empatinin 6nemi

vurgulanmaya calisilmistir.
EMPATI KURAMI

Empati ortaya c¢iktigl andan itibaren psikolojinin, felsefenin, siyasetin, sanatin, reklamciligin ve
ozellikle de psikoterapinin temel kavramlarindan biridir. insan yasaminin her alaninda ortaya cikan bir
deneyimdir. Genel olarak empati, “kendini baskasinin yerine koyma” yetenegi olarak tanimlanir (Faulkne,
2018, s. 218). Diger bir deyisle, karsisindaki insanin duygularinin farkina varmasindan ¢ok, karsisindaki
insanin da duygularini hissedebilmesi, onun duygularina saygi duyup kendi perspektifinden olaya
bakmasi ve ortak hareket edebilmesidir (Tarhan, 2017, s. 161). Jean Decety ve Jackson tarafindan yapilan
calismaya gore, empati Ug ayn bilesenle tanimlanir: kendi kendine farkindalik, bakig agisi edinme ve
duygusal paylagim olarak tanimlanir. Birincisinde baskasinin ruhsal durumunu anlama ya da
karsisindakini hissetme ile ilgilidir. ikincisi karsisindakinin 6znel bakis acisindan anlamayi saglayan
zihinsel deneyimdir. Ugiinciisii ise duygularin algi ve eylem modeline dayali benlik ve &teki arasinda

paylasimina dayanir (2004, s. 72).

Yunanca'da “igini hissetme” anlamina gelen empatheia sozcigl, estetik kuramcilara gore,
bagkasinin 6znel deneyimini farkina varma yetenegi anlaminda kullaniimistir. Daha sonralari Almanca
“Einfiihlung” sozciigiiniin karsilig olarak ingilizceye "Empathy” olarak aktarilmistir. Einfiihlung, kisinin
kendi hissini nesnelerin formlarina ve sekillerine aktarmanin estetik bir tavr olarak yorumlanmistir
(Lanzoni, 2018, s. 5). Amerikali psikolog E. B. Titchener empatiyi, motor mimikleme olarak tanimlar ve

hareket taklidi olarak empati sozctgund kullanmistir. Titchener'e gore, empati, karsisindaki kisinin
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sikintisini bir tir fiziksel taklit yoluyla ayni duygular kisinin kendisine yansitmasidir (Goleman, 2016, s.

90).

Alman filozoflar David Hume ve Adam Smith, empatiyi sempati olarak tanimlamislardir (Lanzoni,
2018, s. 11). Hume empatiyi tanimlarken ikiye ayirir, birincisi bir icsel dirtd ya da dogal olgulardan
kaynaklanan “tutkular” olarak tanimlar. ikincisini hoslanma ve aci izlenimlerine bagh arzular olarak
tanimlar. Hume, ikinci tanimi dogrudan ve dolayh tutkular olarak ikiye ayirir. Dolayli tutkularin toplumun
yasaminin merkezinde rol oynayan gurur ve tevazu duygulari oldugunu belirtir. Bu durumu ayni zamanda
kisinin kendisine olan gururunun bir baskasinda karsilik iceren sevgiye dontsmesi olarak gorir. Hume
ayrica empatiyi “ahlakin” temeli olarak tanimlar, “gikar gozetmeyen bir ¢ikar” anlayisiyla, insanin dogal
yapisinda dogustan var olan bir eylem olarak goriir. Bunu dogal empati (duygudaslik) olarak adlandinr
(Keen, 2007, s. 12). Hume'a gore insan sosyal ve evrensel bir yaratik olmayi empati sayesinde elde eder.
Ayni zamanda empati, insanlarin karsilikl iliskilerinde birbirlerini yansitan aynalardir. Smith,

=

"duygudashgl” insanin karsisindaki bir kimsenin durumunu kavrama yetenegi olarak gortir, diger taraftan

bu kisinin ayni zamanda ahlaki kimligini ortaya ¢ikaran olarak gorir (Cevizci, 2002, s. 1061).

Empati ve sempati terimleri terminolojik olarak genellikle kanstinlmaktadir. Sempati,
baskalarinin aclarini anlama, yani olumsuz duyguya bagh bir tepkiye sahip olabilecegi bagkalarinin
acilarini 6Gnemseme yetenegi olarak yorumlanir (Eisenberg & Janet, 1990, s. 9). Empati, daha genis bir
kavram olarak, olumlu ve olumsuz durumlari veya duygulan kisinin kendisiymis gibi deneyimlemesidir
(De Waal, 2014, s. 31). Suzanne Keen, Empati ve Roman (Empathy and The Novel) adli kitabinda empatiyi,
"aaini hissediyorum” sempatiyi ise “acina aciyorum” seklinde ifade eder. Empatiyi kendiliginden olusan,
baskalarinin durumunu gorerek, okuyarak ortaya cikan dogal bir siire¢ olarak yorumlar. insan beyninin
icerisinde yer alan ayna noronlarin otomatik tepkimesi sonucunda ortaya ¢ikan bir zihinsel sireg ve ilkel
duyusal "bulasma” olarak da tanimlar (2007, s. 9). Keen empatiyi kisaca yiiz ifadeleri, seslendirmeler,
duruslar ve hareketleri bagka bir kisininkilerle otomatik olarak taklit etme, senkronize etme ve dolayisiyla
duygusal olarak yakinsama egilimi olarak gorur. Ayrica bireyin ge¢mis kdltirel baglarinin, fiziksel, sosyal
farkindaliginin ve kalitsal 6zelliklerinin empati kurma deneyiminde dnemli rol oynadigina dikkat ceker

(Keen, 2007, s. 11).
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Empatiyi psikoloji ve estetik tavir yontnden en iyi agiklayan felsefe kuramcisi Theodor Lipps
olmustur. Lipps, empatik tavir ve estetik'in kurucusu olarak gordlur. Lipps, insanin kavrayici etkinliginden
yola ¢ikar, hissedilir objeleri kendisi tarafindan hissedildigi stirece kendisinin kavrayici etkinliginin
bileskesi olarak gortr. Lipps'e gore obje algilayici tarafindan algilanirsa, ona ruhsal duygusal nitelik katilir

ve obje bir canlilik ve bir yasam elde eder (Tunali, 1989, s. 107). Lipps'e gore empati:

“Obje’de duydugum sey, genel olarak sdylenirse, yasamdir. Ve yasam, kuvvettir, icten bir
calismadir, cabalamadir ve bir sey ortaya koymaktir. Yasam, bir sozle, etkinliktir. Bu
etkinlik, herhangi bir engelleme ile karsilagsmadan gerceklesirse, o zaman bu etkinlikte
bulunan kiside bir 6zgtirlik duygusu dogar. Bu 6zgtirlik duygusu bir haz duygusudur. Kisiyi
hazza, estetik hazza goturen, bu etkinliktir ve ondan dogan 6zgurlik duygusudur. Biitin
bu psikolojik siireg, empati olarak belirlenir. Buna gore, biitlin estetik sireg, Lipps icin, bir
empati stirecinden baska bir sey degildir” (Tunali, 1989, s. 107).

Lipps kisaca empatiyi bagkasinin benliginde ya da yabanc bir benlik hakkinda bilgi edinmemiz
olarak gorur ve bu ayni zamanda kendisini bagkasina yansitma hareketi olarak tanimlar. Lipps, empatiyi
dogustan sahip oldugumuz bir “icglidi” ve “baskasinin benligine” dogrudan erisim sunan ozel bir koprd

olarak tanimlamistir (Tunali, 1989, s. 110).
KARATER, EMPATIi VE CANLANDIRMA SANATI

Karakter, kisiyi digerlerinden ayiran psisik ozellikler toplami, kisinin s6z konusu 6zelliklerini
olusturan, goreli olarak degismez yapisi olarak tanimlanir (Cevizci, 2002, s. 492). Richard Sennett,
karakteri insanin kendisinde degerli buldugu 0zellikleri, karsisindaki kisilerce deger vermesini

bekledigimiz kisisel dzellikler olarak goriir (2002, s. 10).

“Karakter, asil olarak duygusal deneyimlerimizin uzun vadeli boyutu Uzerine odaklanir.
Karakter kendini, sadakat ve karsilikli baghlik, uzun vadeli bir hedef icin caba sarf etme ya
da gelecekteki bir amag ugruna buglinki kimi mukafatlar erteleme seklinde gosterir. Her
birimiz, belirli bir anda yasadigimiz duygu karmasasinin icinden bazi duygulan secer ve
icimizde yasatinz; yasattigimiz bu duygular karakterimizi olusturur. Karakter kendimizde
degerli buldugumuz ve baskalarinin deger vermesini bekledigim iz kisisel 6zelliklerimizdir”
(Sennett, 2002, s. 11).

Sinema sanatinda izleyici olaylari kameranin bakisina gére algilar. Oykiiye bagl anlatim dili,
karakterlerin gorsel yapisi ve yonetmenin bakis agisi ile izleyici oykinin icine ¢ekilmeye calsilir.
Sinemadaki karakterler ile izleyicinin zihnine yerlesir ve karakterlerin diinyasindan olaylan algilamasi
saglanir. Bir bakima dykldeki olaylarin akisina kendini kaptirir ve karakterler ile 6zdeslesir. Bu agsamada
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izleyici zihinsel faaliyetten uzaklasir ve karakter ile duyusal bir yasanti bagn olusur. Filmin sonunda

olaylarin ¢dziimlemesi ile izleyici rahatlatilir (Parkan, 1993, s. 8).

Sanat kuramcisi ve yonetmen Murray Smith, bilissel kuram cercevesinde karakter empati ve
sempati konusunda en genis ¢alismalar yapan kuramcilar arasinda yer alir. Smith'e gore hikaye anlatimli
metinlerin temelini karakter olusturur. Karakter ayni zamanda yalnizca anlatinin goriindmd ve hissinin
anahtarini olusturmaz, gorsel ve isitsel duyusu izleyici ile baglanti kurmaya yarayan en 6nemli aractir.
Simth'e gore kurgusal hikayelerden zevk almamiz bu karakterler ile seyircinin duyusal dizeyde iligki
kurmasina baglidir (1995, s. 4). Ayni sekilde Craig Batty karakterin dnemini destekler; hikayedeki
karakterlerin dykinun inandincligini ortaya koyan ve dyki boyunca izleyiciye rehberlik eden onemli bir
arag oldugunu belirtir. Batty, karakteri hikayeyi bicimlendiren bir anlatiyi ahlaki bakis agisindan ve bir
ideolojiyi izleyiciye ileten en énemli unsur olarak goriir (2014, s. 37). Ayrica Smith, sinemada var olan
karakterleri tam anlami ile bir 6zdeslesme araci olarak gdrmez, onlarn duyguyu tanimlayan ve taklit eden

karakterin hissettigini hissetmeye calisan eylemciler olarak goriir (1995, s. 5).

Smith sinemada empatinin dramdan bagimsiz olarak da ortaya cikabilecegini dikkat ceker ve
bunlar “duygulanimsal taklit” ve “duygusal simtilasyon” olarak tanimlar. Duygusal similasyonun bilingli
bir empatiye yol actigini, duyusal taklidin ise istemsiz bir empatiye neden oldugunu belirtir. Duyusal
similasyonu oteki olani hayal edebilme, duygulanimsal takliti ise yiiz ve beden ifadelerinin bize olan
yansimalari olarak gortir. Bu baglamda 6zellikle yakin plan ¢ekimlerin empati agisindan dnemine dikkat
ceker (Tiirkgeldi, 2019, s. 638). Sinemada empatik duygu, sempatinin aksine bir bakima izleyici karakterin
i¢ dunyasindaki duygulan, olup biteni kavramayi gerektirir. Karakterde empati duygusal anlamda seyirci
ile iliski kurma agisindan buiyiik nem tasir. Empati ayni zamanda bir karakterin duygusal durumuna cok
dahayogun bir katiim saglama yetenegine sahiptir, aglama gibi daha glicll duygusal tepkilere neden olur
ve bu nedenle kurgusal karakterler ile seyirci arasindaki duygusal iligkiyi incelerken kilit dnem tasir

(Majkut, 2010, s. 334).

noou

Smith, sinemada karakter ile empatiyi “tanima”, “uyusma”, ve “baghlik” evreleri ile agiklar.
Tanima asamasi, izleyicinin karakterin hikaye icindeki gelisimini olusturacak olan bilgileri bulundugu
evredir. Uyusma evresinde izleyici karakterini tanir ve kavramis olur. Karakterin bilincine ve hislerine

yonelir, dramanin karakterleri ile bagini algilamaya baslar. Bu evre izleyicinin karakter ile biitiinlesmesi
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olarak dustinulir. Baglilik evresinde, izleyici karakter ile daha derin bir biitiinlesme yasar ve karakterin

anlati icerisindeki ahlaki tavr ve tutumlari ile baglantilidir. (Ttrkgeldi, 2019, s. 639)

Canlandirmada sanatinda “tanima”, karakterin fiziksel ana gérinimui ile baslar. Fiziksel formunu
olusturan insan gorunumll yapisi, karakteristik ozellikleri, 6zellikle karakterin kostimi ve yizindeki
duyusal form ve gozler ile ilgili yapi sayesinde ortaya c¢ikarniimaya calisilir. Genellikle iri gozler ve buna
bagh yiz mimikleri kullanilir. Uyum asamasinda karakterin eylemlerinin inanirligi ve canlandirma
sanatgisi tarafindan gerceklestirilen yonelimsel hareketlere dayall bir fantezi ortaya ¢ikariimaya calisilir.
Hareketlere bagli, izleyicide duyusal ve zihinsel bir algilama olusturulmaya calisilir. Baghlik asamasinda
canlandinlan karakterlerin gérinimu ve canlandirma sanatcisinin yonlendirmesi ile karakterin tzlntq,
seving ve ahlaki yargisi, tutumu ile baghlik kurularak empati duygusu olusturulmaya calsilir (Uhrig, 2018,

s. 13).

CANLANDIRMA SANATININ KARAKTERLERI

Canlandirma sanatinin en onemli o©zelligi canlandirma sanatgilan tarafindan Uretilen
karakterleridir. Bu karakterler genellikle insan bicimli (antropomorfik) formda iiretilirler. insan bicimli
karakterler ile seyirciye ulasilmaya, onunla empati kurulmaya calisilir. Bu insan bigimli gorsel anlatim

bazen basit iki boyutlu karakterler, bazen ti¢ boyutlu karakterler olarak izleyicinin karsisina gikar.

Antropolog Stewart Guthrie, insan bicimci betimlemelerin insanin zihinsel ve metafora dayal
dogustan gelen yorumlama algisina dayali oldugu belirtir (1995, s. 4). insanin bu yorumlama algisi egilimi;
magara resimlerinin ve giinimiz ti¢ boyutlu canlandirma sanatinin her zaman tetikleyici bir araci olmus,

ayni zamanda canlandirma sanati ile es anlamli hale gelmistir.

insan bicimcilik, insani ©zelliklerin veya davranislarin bir tanr, bir hayvana veya nesneye
atfedilmesi olarak tanimlanir (Guthrie, 1995, s. 4). Popdiler kiiltlr icerisinde yansimasi oldukca fazladrr.
insan bicimcilik sinema, roman, cizgi roman, edebiyat alaninda ve 6zellikle canlandirma diinyasinda
vaygin kullaniimaktadir. insan bicimli gériinimler bilim ve felsefi alanda siirekli tartisilir konumda
olmustur. Cogu felsefe kuramcisi insan bicimli temsillerin yayginlasmasini insanin zihin teorisinin
gelisimine baglar. insan bicimciligi, kendi zihinsel deneyimlerini kesfeden ve baskalarinin davranislarini

anlama ve tahmin etmeye katki saglayan bir deneyim olarak gortirler (Daston & Mitman, 2005, s. 8) .

706
[{gi;'] SELCUK ILETISIM DERGISI 20271; 14(2): 699-722



SABAHATTIN CALISKAN

insan bicimcilik Disney'in yayginlasmasina ve canlandirma sanatinin gelisimine katki saglamistir.
insan merkezli anlatimlar ile insani duygularin ortaya cikarimina hizmet etmesi bakimindan insani
duygular tetikleyen onemli bir arag olarak gordlir (Wells, 2013, s. 41). Wells, insan bicimli gorsellerin
canlandirma sanatinda empati olgusunu ortaya gikaran en 6nemli arag olarak gorur. Wels, bunun insanin
ben merkezci (narsistlik) yansimasi olarak gorilmemesi gerektigini belirtir (2013, s. 40). Cubitt, insan
bicimli betimlemelerin ben merkezci bile olsa, bir miktar hayvanlik anisini korudugunu savunur. Cubitt'e
gore, insan niteliklerinin insan bigimli temsillere donlstirilimesinin ve izleyiciye aktariimasinin yalnizca
empatiye katk saglamadigina dikkat ceker. Bu gorsel temsillerin insanlar ile hayvanlar arasindaki
duyusal bagl gulclendirdigini belirtir. Cubitt, canlandirma sanatgisinin insan bicimli karakterleri
olustururken kendini hayvanlarin dinyasina atmali, bir bakima onlarin dunyasinin icine girmesi

gerektigini ima eder (2005, s. 31-32).

Karakter tasarimaisi ve eski Disney canlandirma sanatgisi, yazar ve egitmen Tom Bancroft,
canlandirma sanatinin insan bicimli karakterlerini alti gorsel bigime ayirir (Gorsel:1). Bunlar ikonik,

basit, genel, komik, kahraman ve gercekci olarak siniflandirir (2006, s. 17).

ikonik Basit Genel Komik Kahrarman

Gorsel 1 Canlandirma sanatinin karakterleri

Kaynak: https://www.wikipedia.org
Ikonik karakterler, son derece basit, neredeyse grafiksel bir bicimde olusturulur. Asir derecede
stilize edilmis bicimde gorsellestirilirler. ikonik karakterler genellikle basit goriiniimde ve yiiz ifadeleri cok
sinirhdir. Genellikle g6z bebekleri bulunmaz, basit dairelerden olusturulur. (Mickey Mouse, Hello Kitty)
Basit karakterler, ikonik karakterlere benzer, ancak yiz ozelliklerinde ikonik karakterlerden daha
etkileyicidir. Bu tarz genellikle televizyon serisi canlandirmalarda ve web tabanl anlatimlarda siklikla
kullanilir (Fred Cakmaktas, Sonic the Hedgehog ve Dexter's Lab). Genel karakterler ise, ikonik ve basit

karakterlerden daha etkileyici gorinime sahiptirler. Karakterler genellikle iri gozlere ve asiri ytiz ifadeleri
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icin  kocaman agizlara sahiptir (Tex Avery c¢izgi filmindeki kurt, Roger Rabbit).
Komik karakterler yiiz hatlari daha da stilize edilerek olusturulur. Komedi ve abarti igin oldukga yogun
kullanilir. Viicut dilleri ve duygu aktarimi igin siklikla kullanilan yaygin karakterlerdir (Nemo, Mushu ve
Kronk). Ana karakter veya kahraman, yiiz ifadeleri, oyunculuk ve anatomik yapilari daha gercekgi olarak
gorsellestirilir. izleyicinin bu karakterlerle duyusal baglanti kurmasi amaclanir, daha gercekgi oranlara ve
anlamli yuzlere sahip olmalari gerekir. Hikayenin ana karakteri roltiinde yer alirlar ve dykinin kahramani
konumundadirlar (Uyuyan Giizel, Kilkedisi). Gercekci karakterler gercekgiligin en yiiksek seviyesinde,
fotograf gercekciligine yakin ve karikatlr ozellikler barindiran gorsellerden olusur. Canavarlar, gizgi

roman karakterleri Stipermen, Hulk, Shrek'teki Prenses Fiorino gibi karakterler buna 6rnek olabilir.

Canlandirma sanatinda bu karakterler genelde ayni anda kullaniimamaya calisilir. Ozellikle filmin
ritmini arttirmak ve karakter cekiciligini 6n plana ¢ikarmak icin ikonik ve gercekci ya da komik karakterler
ayni yapimda kullanilabilir. Shrek filminde ana karakter Prenses Fioria ve Shrek ana karakter diizeydedir,

kurabiye adam (Gingerbread Man) karakteri ikonik bigimde kullanilmistir.

Canlandirma sanatinda olusturulan karakterin gorinimu ve karakterin algilanabilir eylemleri ve
ifadeleri onemli bir gostergedir. Karakterin fiziksel gorinimu ve inanilir hareketleri empati olusturma
acisindan can alici nokta olarak gordlir. Thomas ve Johnston' a gore, Disney animatorleri karakterlerine
duygularini aktanrken ¢ temel noktaya odaklanmalar gerekir. Birincisi karakterin duyusal durumu
izleyicide acik bir sekilde taninmali ve karakterin amacinin 6nceden bilinmesi gerekir. ikincisi, karakterin
hareketleri algilanir bir sekilde yansitiimalidir. Ugiinciisii ise karakter hareketlerinin anini yakalayarak
etkili bir sekilde analiz ederek ve yorumlayarak duygulan agiga ¢ikarmasi gerekir. Bu sayede karakterin

tutarli hareketleri ile empati yakalanabilecegini belirtir (1981, s. 502).

Canlandirma sanatinin gergekgi hareketlerin ortaya gikariimasi icin dikkate alinmasi gereken bir
diger husus, karakterin algilanabilir eylemleri ve ifadeleridir. Canlandirma sanatgisi bu hareketleri
olusturmak icin gunlerce tekrar tekrar dener ve inanilir hareketleri yakalamaya calisir. Canlandirma
sanatcgisi ve yonetmen Brad Bird, karakter animasyon sanatinin “bir sisenin icerisinde yildirm
yakalamaya"” benzedigini soyler, ¢linki canlandirma sanatgisi karmasik bir calisma stirecinde saniyeler
icerisinde anlik sekanslarda karar vermesi gerekir. (Wells, 2013, s. 141). Ayni zamanda bunu gergek

zamanda ve aninda gerceklestirmesi gerekir.
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Canlandirma sanatinda en onemli yapi taglarini canlandirma sanatgilan olusturur. Canlandirma
sanatgisi sahnede performans sergilemez, canlandirma sanatgisinin karakteri izleyicinin karsisinda
performansini sergiler. izleyici ekrandaki karakterle iletisim kurar ama canlandirma sanatgisi ile iletisim
halindedir. Sonucta insanlar insanlarla iletisim kurar, cizilmis resimlerle degil (Hooks, 2000, s. 12). Ed
Hooks' a gore canlandirma sanatgisinin birincil amacinin, ekran karsisindaki izleyicinin karakteri
canlandirma diinyasinda yasayan bir canl varlik olarak benimsemesi ve onunla empati kurmasina dikkat
ceker. izleyici karakteri ile birlikte sevinir, iiziiliir, kizabilir ve giilebiliyorsa canlandirma sanatgisi roliinii
tam anlamiyla gerceklestirmistir. Hooks, canlandirma sanatcisi icin yedi oyunculuk prensibini su sekilde

siralar;

1. Dulsunme sonuclara ve duygular eyleme goturdr.

2. insanlar duygulari ile empati kurar.

3. Teatral gerceklik, siradan gergeklikle ayni sey degildir.

4. Oyunculuk bir sey yapmaktir ve oyunculuk tepki vermedir.

5. Canlandirma sanatinin karakteri, bagka bir harekete neden olacak bir sey olmadigi stirece o
hareketini devam ettirmelidir.

6. Sahneler ortada baslar, bastan degil.

7. Sahne, mizakere etmek demektir (2000, s. 12).

ZiHIN KURAMI YONELIMSEL TEMSIL

Zihin kurami, baskalarinin zihinsel surecini ve duygulanimi hissedebilme ve anlama yetenegi
olarak tanimlanir (Briine & Briine, 2006). Zihin kuraminin yaygin tanimi “perspektif almak” tir. Yani, bir
baskasinin bakis acisini edinmek olarak da tanimlanir (De Waal, 2014, s. 156). Felsefe baglaminda zihin
kurami fenomoloji kurami ile iligkilendirilir. Fenomoloji, biling, duygu, alg), eylem, akil ylritme, yonelim,
inanc, hafiza vb. konularla ilgilenen felsefi bir kuramdir (Cevizci, 2002, s. 938). Fenomenoloji “goriingller”
bilimi olarak da tanimlanir. Fenomenoloji kuraminin kurucusu Alman psikolog ve filozof Edmund Husserl,
fenomenolgjinin en temel problemlerinden birinin algi oldugunu belirtir. Husserl, yasamda anlam ifade
eden bircok sevi, iviyi, glizelligi, aski fenomene yani goriingllere dayandirir. Fakat gortngtiler kendini
gozlemleyen 6zneye bagli oldugu icin, felsefenin ana konusunun goringller olmadigini ve bilincin kendisi

oldugunu savunur. Husserl, bilincin 6znenin bakis acisindan gortilen iceriklerine dikkat ceker. Husserl,

709
[{gi;'] SELCUK ILETISIM DERGISI 20271; 14(2): 699-722



SABAHATTIN CALISKAN

biling her zaman bir seyin, kendi gergek varliginda bir seyin bilincidir ve zihne sunulmus salt temsil
degildir. Husserl zihinle nesne arasindaki bu baglantiya bilincin “yonelimselligi” adini verir (Kigikalp,

2006, s. 204).

Yonelimsellik (Intention), diistincenin herhangi bir nesneye yonelmesi ve onunla bir iliski icerisine
girmesidir (Topakkaya, 2009, s. 124). Dan Zavahi, yonelimselligi tipki bir yayi gerip hedefe oku dogrulma
ve belli bir ydne nisan alma olarak tanimlar. Diger bir deyisle algiladigimiz, hissettigimiz, distindigimiz
bir seyler hakkinda ya da bir seye yonelik durumda olma olarak nitelendirilir (2014, s. 168). Alman
filozoflar Edit Stein’ e gore, yonelimsellik empati yapan tarafin algisal ve hayal gliciine dayal hisler ile

empati sahibi (empati kuran kisi) tarafinda bedensel olarak ifade edilen duygulardir (Maattd, 2006, s. 3).

GUnumuz felsefe kuramcilarindan Daniel Clement Dennett, psikologlar Premack ve Woodruff'un
1978 yilinda sempanzeler tzerindeki norobilimsel arastirmasindan etkilenmis, yonelimsellik teorisini
daha da gelistirmistir. Dennett norobilimsel arastirmalar yonelimsellik kurami ile iligkili olabilecegini

"u

ongorur. Dennett'in yonelimsellik kurami, bir varligin davranisini, “inanclarini” ve “arzularini” "goéz dntine
alarak” belirleyen, gercek bir eylemciymis gibi davranarak yorumlama stratejisi olarak tanimlanir (1999,
s. 109). Dennett yonelimsellikte, hareket ve hareket ile ilgili zihinsellesmeye odaklanir. Yonelimselligi,
birbirimize kargi benimsedigimiz tutum ya da bakis agisi, yani baska bir seye yonelme durumunu
benimsemek, ona bilingli olarak insan bicimi vermek olarak gorir. Ayni zamanda yonelmislik tavrini,
insanin atalarinin zihni ile zihnimiz arasinda biriken farkhliklar yigini ve bunu kesfetmeye yarayan bir
yontem olarak gorur. Dennett yonelimsel tavrinda iki ayirt edici 6zellige vurgu yapar. Bunlar fiziksel tavir
ve tasanim tavridir. Fiziksel tavir, varhigin fiziksel yasalar cercevesindeki fiziki gorinimd, yani canl ya da
cansiz seyler icin kullanilabilecek tek strateji, atom yapisindan astronomiye kadar ayrintilarin timuadr.
Suyun kaynamasindan giinesin enerjisinin nereden geldigi fiziksel tavirdan kaynaklanan aciklamalan
kapsar. Tasarimsal yonelimi ise calar saat ile agiklar; calar saatin Gzerindeki birkag digme ile yapacag
inceleme sonucunda birkag saat sonra griltili bir ses gikaracagini ve kendisini uyaracagini ve kendisini
ikna edecegini belirtir. Buradaki saatin sesinin kendine 6zgu bir tasarim oldugunu ve tasarim olarak

islevini yerine getirdigini belirtir. Kisaca fiziksel ve tasarimsal yonelimin, nesneler lizerinde empati

etkisine dikkat ceker (1999, s. 110-111).
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Yonelimsel Temsil ve Canlandirma Sanati

Patrick Power, felsefe kuramasi Dennett'in norobilimsel arastirmalarinin ve yonelmislik
kuraminin canlandirma sanati icin 6nemli olabilecegini belirtir. Power canlandirma sanatinin harekete
dayall temsili sunumlarinin ve canh olmayan karakterlerinin gorinumlerini yonelimsellik tavri olarak
gortr. Animasyonunda, yonelimsellik tavrn karakterin dykideki hareketlerinin dogasina uygun zihinsel
kavramay! tetikleyen, baskalarini zihinsel durumlara sahip olarak gorme yetenegini genisleten bir kavram
olarak gorir. Canlandirma sanatgilarinin karakterlerin duyusal eylemlerine yonelmesine vurgu yapar

(2008, s. 36).

Bu konuda en iyi drnek canlandirma sanati agisindan ve o6zellikle Gg¢ boyutlu bilgisayar
canlandirma sanatinin gelisimine katki saglayan Luxo Jr (Pixar, 1986) iki dakikalik kisa filmidir (Gorsel 2).
Luxo Jr'in kisa filmi Gnld yonetmen John Lasseter tarafindan gerceklestirilmistir. Filmde iki masa lambasi

Luxo ve Luxo Jr karakterinin birbirleri arasindaki iliski anlatiimaktadir.

Gorsel 2 John Lasseter, 1989, Luxo Jr

Kaynak: https://www.imdb.com/title/tt0091455/mediaviewer/rm1831881216/?context=default
Filmin baslangicinda Luxo Jr fiziksel durusu, hareketleri ile izleyiciyi otomatik olarak yonlendiren
ritmik hareketler sergiler. Luxo Jr karakterinin algilanan islevsel ve sinirli formuna ragmen basinin dogal
hareketleri, duyusal pozlar, dans hareketleri ile duyusal bir yonelim ile izleyicide algilanmasi saglanir.
Filmde yer alan lambalarin hareketleri sosyal bir ortamda bulunan bir karakter olarak gorulebilir. Bu
calismadaki lamba karakteri bilinen siradan bir nesne olmasindan ¢cok onun estetik ve duyusal yonelimsel
insan bicimli hareketleri izleyicinin sorunsuz bir sekilde algilamasina neden olur. Bir bakima gimarik bir

cocugun sosval bir ortamda ebeveyn ile iligkisi empatik yonelimle izleyiciye aktariimaktadir.
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John Lasseter, karakterin yonelimsel hareketlerinin izleyicinin zihninde kavramasini zihinsel bir
simulasyon olarak gortr. Yetenekli canlandirma sanatcilarinin bir olguyu sezebilmeleri icin zihin ve

bedenlerinin altinda yatan duygularin farkinda olmasini 6nemser (Power, 2008, s. 48).
YONELIMSEL EMPATI; GOLLUM ve RILLY

Yonetmen Peter Jackson'in yonettigi Yiziiklerin Efendisi: Yiiziik Kardesligi (2001), tclemesinin
Gollum karakteri, hareket performansi, ikna edici gercekci gorinimu sinema tarihinde sanal karakterler
acisindan bir donim noktasi olarak gordliir (Fleming, 2020). Film elestirmenleri, Yiiziiklerin Efendisi
tclemesinde filmde izlenmeye deger olarak Gollum karakterini gortrler. Gollum karakterinin hareketleri
hareket yakalama (motion capture) teknolojisi ile, tinlii oyuncu Andy Sarkins'in oyunculuk performansinin
Gollum karakterine uyarlanmasi ile olusturulmustur (Gorsel 3). Bu nedenle ¢ogu elestirmen Gollum
karakterinin arkasinda yer alan iinlii oyuncu Andy Sarkins'in Akademi Odiilii'nii almasi gereken oyuncu
oldugunu belirtir (Sheldon, 2019, s. 210). Ayni zamanda burada karakterin ekrandaki hareketinden kimin
sorumlu oldugu tartisilmakta, karakterin sesi, hareketleri, setteki karakterin varlig, diger canh aktorler ile
duyusal iliskisinde Sakins'in mi canlandirma sanatcisi oldugu tartisilan bir konudur. Sayisal karakterin

duyusal empatisinin izleyicideki ¢ekiciligini ortaya cikaran nedir?

Gorsel 3 Peter Jackson, 2001, Yiiziklerin Efendisi: Yiiziik Kardesligi Gollum veAndy Sarkins
Kaynak: https://www.nature.com/articles/504214a
Kathryn S. Egan 2009 yilinda yayinlanan “Ruh faktorl: Bilgisayar animasyon karakterlerinin

aldatic yasam gostergeleri” makalesinde seyirci, gercek aktor ve sanal karakter arasindaki iligkiyi
irdelemeye calisir. Egan bu ¢alismada, 6zellikle beden ve ruh arasinda diistinceyi analiz etmeye odaklanir.
Gollum karakterinin gercekligin bir kaniti gibi gorinmesine ragmen, izleyici ile karakter arasinda var olan
ama ruhu olmayan bir karakter ile nasil bir gorsel iliski kuruyoruz diye sorgular. Egan ¢aligmasinda Gollum

karakterini yonelimsellik kurami ile iligkilendirir ve Stein’in empati yaklagimina atifta bulunur. Yabanci
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nesnelerin ve deneyimlerin “beden ve ruhun” bir arda psiko-fiziksel “ben” e verilmis olus olarak gortr.
Burada Egan, hareket algisi ile karakterinin canlandirmadaki gorinimini sayisal teknolojinin ve
animatorin yonlendirmesi ile iligkilendirir. Sayisal teknolojiye dayali bir meta dinyalar ile olusturulan
matematiksel hesaplamalarin yonelimsellige yol actigini, fakat burada bilgisayarin tek hesaplayamadigi
seyin “ruh” oldugunu belirtir. Burada animatdriin ve hareket yakalama (motion capture) teknolojisinin

“eyleminin” izleyicinin zihnini yonlendirdigi ifade eder (Egan, 2010, s. 113).

Egan, canlandinimis bir karakterin gozlerinin hareketlerinin, yasama 6zgu nitelikleri asilamak icin
nasil gerekli oldugunu 6zellikle ayrintilaniyla anlatir. Gollum karakterinin fiziksel gorinimi ve goz

hareketlerinin izleyicide uyandirdig algisal davraniglar analiz etmeye calisir.

Egan, Gollum ve sayisal karakterlerin dzelliklerini, kurgunun pratigi ve gortintlsel, distinsel bir
metafor olarak yorumlar. Ayni zamanda sayisal karakterleri empati ve 6zglnligiin bir gostergesi olarak
"anormal” davranislar olarak tanimlar. Egan, “Gollum karakterini biyuk dl¢tide kabul ediyorum, ancak ona
karsl empatinin ontolojik nedenlerle mimkiin olduguna ikna olmadim” (2010, s. 113) der. Egan,
Gollum'un gercek olmadigini vurgular, ctinkd bilgisayarda olusturulan gorintlyu ne kadar canli bir insan
gibi olursa olsun, o gercekten bir 'kisi' degil, daha cok baskalarinin ideallestirmeleri ve karakterizasyonun
bir bilesimi olarak gortr. Bu nedenle, Gollum'u canlandirma sanatgisi tarafindan olusturulan bir kurgu ve
aldatici bir gosterge olarak tanimlar. Egan su sonuca vanr: “Gollum’un kendi diinyasindan disariya bakan
yuziine bakiyorum, ama bana asla dogru gelmiyor ve bunu biliyorum, kendi bedenine ve dolayisiyla olasi
psiko-fiziksel iliskiye sahip degil benimle empati olamaz"” (2010, s. 111). Egan yonelimsellik agisindan bir
bagkasinin bilingli eylemini yerine getirmedigini, sentezlenmis hareket birligi olmadigini vurgular. Bu
yabanai psisik yasam fenomeni (6teki) izleyiciye, baskasinin hissettigi, dislindigui ve istedigi olaganistu
bir diinyanin yonelim merkezi olarak verilmistir. Sayisal karakteri algilamaya calistigini ama kendisini
simile ettigini ve yanildigini ima eder (2010, s. 114-115).Diger taraftan Egan, Gollum'un kendi

yonelimime dayanarak yanlis bir sekilde onun bir ruhu oldugu sonucuna vardigini belirtir.

“Gollum drneginde, film baglaminda kendimi onun durumuyla ¢evreliyorum. Onun tislama
ve dizensiz bir sekilde hareket ettigini gortiyorum ‘ruh hali’ ortaya ¢ikiyor ve Gollum'u aci
icinde algilamayi deneyimliyorum. Onun acisi bana ait degil ama icine cekildim ve onu
Gollum'un yerinde deneyimledim ve sonra benden ayri olsa da onun acisini hissedecegim.
Gollum, ilkel olarak bu aciyi hissetmek icin temsil edilir ve ben onu ilkel olmayan bir sekilde
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deneyimlemeye yonlendiriyorum. Gollum'un sefkatle micadelesine bakiyorum” (Egan,
2010, s. 112).

Ozetlemek gerekirse Egan, Gollum'la olan empatisini “kendini kandirma” olarak nitelendirir ve
onun kendi yonelimine dayanarak olusan gecici, yaniltici ve dolayiml empati olabilecegine belirtir. Bunu
"yonlendirilmis empati” olarak adlandinr ve filmdeki canli insan karakterleri ile sanal karakterler

arasindaki empatik deneyim ile yonlendirdigini belirtir.

Vivian Sobchack yonelimsellik baglaminda karakterin sesini yonelimselligi 6n plana gikaran
onemli bir olgu olarak gorir. Gollum'un "tislama” sesi ya da Gollum’un "kiymetlimiss” sesini, karakterin
gercekte sahip oldugu gerceklikle baglanti kurulmasinda etkili bir arag olarak gorir. Sobchack, filmde
sesin ana karakterler ile duyusal empati kurulmasinda onemli bir etken olarak gorir ve bunu coklu
duyusal katmanlar olarak tanimlar. izleyicinin gorsel isitsel bir estetik tavir kazanmasina neden
olabilecegini belirtir. “Ekrandaki izledigimiz gorintleri, onu sadece gozlerimizle deneyimlemiyoruz,
kultirel duyulanmiz ve tarihi ve nesnel bilgileri bilgilendiren tim bedensel varligimizla gértyor, anliyor ve

hissediyoruz” (2004, s. 63).

Sobchack, Gollum karakterinin jilet gibi gortinen kayalara carptiginda, izleyicinin kendi bedeninde
deneyimledigini vurgular. Sanki onun konumunda bedenlerde ayni tepkiyi verecegini var sayar ve
izleyicinin oturmasina ragmen karakterin izleyiciden uzaklastigina, ziplamasina ve yuvarlanmasini
hissettigine dikkat ceker (2004, s. 79). Sobchack bu sayisal karakterleri, bedenlenmis “duyusal 6zneler”
olarak tanimlar. Bedensel duyularin dnemini dikkat ¢eker. Bir film izlerken soyut kavramlari ve nesneleri
anlamada bedensel duyularla anlamlandirma oldugunu belirtir. Gortintdler ile var olan diinyayi “gorindr”
ve gorsel arasindaki farki kavramayi bir bakima zihinsel sayisal “varolus” olarak tanimlar. Sobchack'a
gore, sayisal varolus ile yaygin ag benzeri yapida bir ‘'simdi’ yaratiliyor ve anlik uyaranlar ve sabirsiz
arzular ile karakterize olundugunu belirtir. Fotografin ve sinemanin analog dzelliginin sayisal teknolojiile
parcalandigini ve sayisal soyut tasarimlara egrildigini belirtir. Bunlarin sayisal teknolaji ile gorsel hale
geldigini ve sifir ve birlerin streksiz ve iligkisiz bir sistemin parcasi gibi goziikmesine karsin, kendiliginden
varlik 6zelligine birtindiginu belirtir. Bu cisimlesmelerin "bedensel” olarak yalanci ve yaygin cisimlesme

halinde kendinde varlik dzelligine blrindigind belirtir (2004, s. 78).
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Sobchack sayisal goruntileri simdiye kadar maddesel olarak sahip olunmayan, hig kimseye ait
olmayan 6znel bir deneyim olarak tanimlar. Glnimuz sinemasini, bilingaltinin cisimlesmis 6znelligini
sunan temsilin kendisinde var olan “meta dinya” olarak gorir. Gerceklikten bagini yitirmis sayisal
kodlardan olusan bir similasyon sistemi olan sanal diinyada izleyicinin, etik ve fiziksel yercekiminden
kurtuldugunu belirtir. Seyircinin bir bakima anin gegici mutlulugu icinde, eylemlerinin gercek yasam
sonuglarinin agirigindan uzaklastigini ve ozgurlestigini belirtir. Gergcek dinyanin maddeselliginden
uzaklasma derecesinde benzeri gorilmemis, bicimsel olarak semantize edilmis ve metinler arasi bir meta

diinyada yasamak olarak deneyimler (Usubiitiin, 2017, s. 80).

Stephen Prince, sayisal bedenlenmis cisimleri “algisal gercekgilik” terimini olarak ifade eder.
Algisal gercekci bir gorlntd, izleyicinin Ug boyutlu uzay hakkindaki gorsel-isitsel deneyimine yapisal
olarak karsilik gelen bir gortintlidir. Bu tir goruntdler, 1s1gin, rengin, dokunun, hareketin ve sesin
gortntlsu icinde izleyicinin ginlik yagsamdaki bu fenomenlere iliskin kendi anlayisina uygun sekilde igice
gecmis bir sekilde yapay olarak var olurlar. Bunu ayni zamanda matematiksel bir algoritma dili ile
diinyanin maddesel diizeyde anlasilir benzersizliginin bir dili olarak goriir (Prince, 1996, s. 29). Bu
nedenle, algisal gercekcilik, gortintl veya film ile izleyici arasindaki bir iliskiyi ortaya koyan ve hem gercek
olmayan goruntileri hem de referans olarak gercek¢i olanlan kapsayabilir. Prince, algisal gercekligi,
fiziksel olarak var olan, gorsel olarak gercekmis gibi goriinen, ortaya cikan gorintu net olmadigl gibi
gostergeye dayall olamayan sayisal tretim olarak tanimlar. Prince, Jurassic Park'taki (1993) dinozorlarin
goruntulerinin algisal olarak gercekci oldugunu, aslinda gercek olmadiklarn bilinse de yine de onlarin
seyirciye kismen gercekgi olarak gorunduklerini belirtir. Prince, Dinazor karakterlerini ve Gollum'u hiper

gercekligin en onemli gostergeleri olarak tanimlar (1996, s. 30).

Prince'in teorisine gore (Prince, 1996), bilgisayar canlandirma gorinttleri, gercek hayattan bir
referans olmamasina ragmen izleyicinin algisina yonelimsel olarak tamamen gercek gelebilir.
Disney&Pixar yapimi Ters Yiz (Inside Out 2015) animasyon sinemasi ele alindiginda algisal gerceklik
kavramini ve izleyicinin duygusal belleginde, karakterlerin fiziksel temsilinin blyiili bir anlatim ile algisal
gerceklik kavramina yansitan en iyi drneklerden biri olabilir. Ters Yiiz filmi ayni zamanda 2016 yilinin en

iyi Oscar animasyon filmi 6dilind alan yapimdir.
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Filmin baskahramani olan ergenlik sirecindeki kiz cocugu Riley'nin karmasik i¢ dinyasini konu
alir. Bu calismada, insanlanin i¢ dinyasini olusturan Gzintd, korku, ofke, tiksinti nege, birer animasyon
sinemas! karakterine donusturllerek sunulmustur. Bu karakterler tasarlanirken insanin i¢ duygulan
dikkate alinarak gorsellestirilmistir. Riley'nin duygularini temsil eden ana karakter nese (Joy) ve onu
destekleyen yan karakterler Ters Yuz filminde, her insanin karakter yapisina gore i¢ diinyasini yansitan
ve yoneten duygunun farkliig 6n plana cikariimaya calisilirmistir. Ornegin Riley karakterinin babasina
olan duyusal tavirlarinin yonetimi 6fke duyusu ile tanimlanir. Riley'nin annesinin i¢ diinyasinin kontrold
Uzlntd duygusuna aittir. Riley'nin kendi i¢ dinyasi nese karakteri ile yonetilir. Nese karakteri ayni
zamanda filmin ana karakteri konumundadir. Riley'i, korku karakteri tehlikelerden korumaya calisir,
tiksinti karakteri zehirlenmesini engeller, 6fke ise haksizliga karsi koruyan karakterler olarak

tanitilmaktadir.

Algisal gerceklik baglaminda, Ters Yiz filminin baskahramani Riley, izleyicinin zihnine
yerlestirilmis, duygularinin, belleginin ve kisiliginin fiziksel temsillerini iceren biydili bir gerceklik olarak
temsil edilmistir. Prince'in teorisine gore, referans olarak gercekcidir. insanin bes duyusal algisi (seving,
liziinti, igrenme, 6fke ve korku), insan zihninin gercek siireclerini ifade eder. insan bicimli karakterler ile
izleyicinin zihinsel stirecinde empati kurulmaya calisilir. Bu fantastik dinyada karakterlerin gercekgi
hareketi, dokulari, 1siklandirma ve golgeleri gibi 0zellikler ile izleyicide ikna edici (¢ boyutlu bir alanin tam
bir gorsel isitsel deneyimi sunulur. Karakterlerin psikolojik durulmalan izleyicinin anlayisina karsilik
gelecek sekilde gorsellestirilmistir. Ayrica Ters Yiiz, canlandirma sanatinin sinematik bir dykiinmenin bir
yansimas! ve canlandirma sanatinin psikoloji biliminin iligkisi agisindan énemli bir yapim olarak da
gortlebilir. Riley'nin yasadigl gercek insan dinyasi ile film alani icindeki gerilimlerin gorsel bir temsili
olusturulur ve zihnindeki gorsel olarak hayali diinya bir bakima ergen beyninin kurgusal bir temsili ortaya

cikanimaya cahsilir.

Ters Yiiz (2015) filminin gorintl yonetmeni Patrick Lin, “animasyon dinyasinda her sey her
zaman ¢ok miikemmel, ¢iinki biz bir bilgisayarin icindeyiz” (Van Rooij, 2019, s. 119) der. Lin, film Gretim
asamasinda Riley'nin “gercek” dinyada var olan eylemlerini, 6zgln bir empatiyi ortaya g¢ikarmayi
amacladiklarini belirtir. Bunu sayisal dinyanin sayisal kamerasi ve canlandirma sanatgisinin zihinsel

empati yaklasimi ile elde ettiklerini belirtir (Van Rooij, 2019, s. 122).
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Sheldon, izleyicinin sayisal olarak canlandinlan karakter ile duygusal bir empatinin
olusturulmasini dort unsurla saglanacagini belirtir: Birincisi, ikna edici gercek insan performanslari,
ikincisi sayisal karakterin dramatik gelisim icin yeterli ekran siresi, Uglincusu ¢ok algil bir estetik tavir,
dordlncusu ise goreceli gorsel dogruluktur. Sheldon, bunu yonlendirilmis empati icin dort ayakh bir
tabure metaforu olarak tanimlar. Ayrica bu faktérlerden birinin eksik olmasi durumunun yonlendirilmig
empati acisindan zayiflamaya neden olabilecegine dikkat ceker. Sheldon bu dért unsurdan ilk Ggtndin bir
canlandirma filminde bulunmasinin izleyici ile karakter arasinda empati duyusunu artirabilecegini belirtir.

(2019, s. 217).
SONUC

Canlandirma sanatinda empatinin ortaya ¢ikariimasi dykuye bagl karakter olgusu ve karakterin
duyusal hareketlerin olusturulmasi ile mimkindlr. Gintimizde canlandirma sanatinda sayisal
teknolojinin matematiksel algoritmasi icerisinde var olan, gercekte var olmayan kendine 6zgt karakterler
izleyiciye ulasir. izleyiciler onlar ile empati kurumaya calisir. Empati siireci, arkasinda gériinmez olan
(yaziim) ile canlandirma sanatgisinin bilgisayar ekraninda gorindir kildig insan bicimli sanal karakterler
arasinda gerceklestirilir. Canlandirma diinyasinda var olan sanal karakterlerin gorinimu empatinin
ortaya ¢ikmasinda yeterli olmayabilir. Empatinin ortaya ¢ikmasinda, canlandirma sanatcisinin zihinsel
sureci ve canlandirma sanatinin kendine 6zgu hareketlendirme dili de (abarti, esneme, donisim ve
inaniir hareketlerin ortaya c¢ikarlmasi) etkilidir. Canlandirma sanatgisindan hareketlendirecegi
karakterine yasam katmasi beklenir. Karakterin izleyicide algilanabilmesi icin karakter ile 6zdeslesmesi
gerekir. Bagka bir deyisle izleyici karakter ile Gz(llp, sevinirse ve butlnlesirse empati olusturabilir. Aksi

taktirde hareketlendirmeler ylizeysel, havada ucusan nesnelere donusebilir.

Yonelimsel empati kavraminin sayisal karakterler ile izleyici arasinda film deneyimini ve film
algilamasini degistirdigi soylenebilir. Bu alginin olusabilmesi icin, ayrica karakterin ikna edici hareketleri,
karakterin oyklye bagl dramatik sureci, yeterli ekran siresi, karakterin estetik tavir ve goreceli gorsel
dogrulugu goz 6niine alinmalidir. Burada canlandirma sanatgisi, yonelimsellik kurami ve kendi zihinsel ve
kiltirel deneyimini 6n plana ckararak izleyici ile empatiyi gelistirebilir. Bu baglamda canlandirma

sanatgisinin yonelimsel tavri yaraticiigini ve hayal gliciini gelistirmesine katki saglayabilir.
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Canlandirma dunyasinin karakterleri ister algisal ister bedenlenmis nesneler olarak tanimlansin,
seyircinin sinemasal deneyiminde sayisal yapay nesneler olarak varliklanini strdirmeye devam

edeceklerdir.
EXTENDED ABSTRACT

The most important asset of the animation art is the character produced by the animation
artists. Visual communication with the audience is attempted with the created characters. Characters
are direct representatives with whom the viewer emotionally communicates while watching an
animation. The most difficult and troublesome place is the character production stage and the formation
of the personality connected to the story. Animation directors begin by trying to reveal the character’s
personality based on the appearance of the character to be created, the role and function in the story.
Then the environment in which the story takes place is designed and tries to animate its characters. The
most important problem in the activation phase is that the actions of the animated characters convey a
thought and emotions, and empathy. The process of creating empathy in the art of animation appears

as a very important problem for the animation artist.

In this study, the relationship between character phenomenon and empathy in the art of
animation was questioned and tried to be analyzed by associating it with the intentionality theory. In
addition, the characters in the films The Lord of the Rings (Peter Jackson 2001) and /nside Out (Pete Docter
2015) were analyzed in terms of intentionality, and the importance of empathy in terms of animation art

and animation artist was tried to be emphasized.

From the moment of the emergence of empathy, it is one of the basic concepts of psychology,
philosophy, politics, art, advertising, especially psychotherapy. It is an experience that occurs in all areas
of human life. In general, empathy is defined as the ability to put oneself in someone else’s place.
(Faulkne, 2018, p. 218). The terms empathy and sympathy are often confused terminologically.
Sympathy is interpreted as the ability to understand the pain of others, that is, to care about the pain of
others, which may have a negative emotion-related response (Eisenberg & Janet, 1990, p.9). Empathy,
as a broader concept, is experiencing positive and negative situations or emotions as if the person is his

own (De Waal, 2014, p.31).
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In philosophy, theory of mind is defined as the ability to know and understand others’ mental
processes and emotions (Briine & Briine, 2006). The common definition of the theory of mind is to take
perspective as taking someone else's point of view (De Waal, 2014, p.156). In the context of philosophy,
theory of mind is associated with the theory of phenomenology. Phenomenology, consciousness,
emotion, perception, action, reasoning, orientation, belief, memory, etc. It is a philosophical theory that

deals with issues. Phenomenology is also defined as the science of “phenomena”.

Intentionality is that the thought is directed at any object and enters into a relationship with it
(Topakkaya, 2009, p. 124). Dan Zavahi defines intentionality as stretching a bow and pointing the arrow
at the target and aiming in a certain direction. In other words, it is defined as being in a position of

something we perceive, feel or think (2014, p.168).

Dennett predicts that neuroscientific research can be associated with intentionality theory.
According to Dennett, intentionality theory defines the behavior of an entity as a strategy of interpreting

by acting as if it is a real activist, by taking “beliefs” and “desire” into account (1999, p. 110).

Power is seen in the art of animation as a concept that expands the capacity to see others as
having mental states, which triggers the intentionality attitude in accordance with the nature of the

character's actions in the story (2008, p.27).

The characters of the animation world are usually anthropomorphic. Character designer and
former Disney animator, writer and educator Tom Bancroft divides the animated characters into six
visual forms. They include iconic, simple, general, comic, heroic and realistic genres (2006, p.17). With
human-shaped characters, the audience is tried to be reached and empathized with it. This
anthropomorphic visual expression, sometimes as simple two-dimensional characters, sometimes as
three-dimensional characters appear before the audience. The sudden change of the character's
movements, bending and twisting, stretching, elongations and adverse reactions to the movement are

provided to the audience to grasp the event.

Today, in the art of animation, it reaches the audience with unique characters that do not exist
in reality based on perception that exists within the mathematical algorithm of digital technology and

tries to empathize with them. The empathy process is carried out with the visible characters of the
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animator (software) the background of which is invisible. In this process, the most important aspects of

the animation artists the aesthetic point of view and the artistic sensitivity come forward.

The appearance of virtual characters that exist in the animation world may not be enough for
empathy to emerge. Here, the mental process of the animation artist and the unique language of the
animation art can exist with the revealing of exaggeration, stretching, transformation and believable
movements. The animator needs to add life to his character in a way. In order to be really perceived by
the audience, identification with the character is crucial; that is, feeling sad or happy with the character,

and integrating with it, can create empathy. Otherwise, motions may turn into objects floating in the air.

It can be said that the concept of intentionality empathy changes the film experience and
perception between the digital character and the audience. In order to let this perception occur, the
persuasive movements of the character, the dramatic process of the character depending on the story,
sufficient screen time, the character's aesthetic attitude and relative visual accuracy must be taken into
consideration. Here, the animator can develop empathy with the audience by highlighting the

intentionality theory and his own mental and cultural experience.

Whether the characters of the animation world are defined as perceptual or embodied objects,

they will continue to exist as digital artifacts in our cinematic experience.
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