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Yakin dénemde diinyanin her yerinde giiglii bir sekilde etkisini gostermeye baslayan dijitallesme
stireci, sinema alaninda da kendisini hissettirmistir. Sinemanin dijital doniisiim siirecinde filmlerin
yapim, dagitim, gosterim gibi tiim agamalar1 bastan asagiya degisime ugradigi gibi filmlerin igerik
ve bigimine dair 6zellikler de farklilik gostermeye baslamistir. Filmlerde 6n plana ¢ikan farkliliklar,
Ozellikle dijital animasyon ve gorsel efekt teknolojilerin sinemada kullanilmasiyla daha fazla
belirgin hale geldigi goriilmektedir. Hollywood sinemas: basta olmak iizere tiim diinyada dijital
animasyon ve gorsel efekt teknolojilerin sinema filmlerinde agirlikli olarak kullanilmaya
baglanmasi, son donemlerde Tiirk sinemasinda da bariz bir sekilde etkisini gdstermeye baglamigtir.
Tiirk sinemasinda bu teknolojilerin kullanilmasiyla yasanan degisimlerin birgok farkliliklart
beraberinde getirmis olmasi, bilimsel alanda arastirilmasi gereken bir problemin varligini ortaya
cikarmistir. Bu ¢aligmamizda Tirk sinemasinda dijital animasyon ve gorsel efekt teknolojilerin
kullanilmasiyla ortaya ¢ikan farkliliklarin neler oldugu sorusuna cevap bulmaya doniik nitel veri
toplama yontemlerinden dokiiman incelemesi teknigine basvurulmustur. Calismamizda elde edilen
verilerin analiz edilerek yorumlanmasi iginse, betimsel yontem tercih edilmistir.
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The digitalization process, which has recently started to show its effects all over the world, has also
made itself felt in the field of cinema. In the digital transformation process of cinema, all stages of
films such as production, distribution, and display have changed from top to bottom, as well as the
characteristics of the content and form of the films. It is seen that the prominent differences in films
become more evident especially with the use of digital animation and visual effects technologies in
cinema. The fact that digital animation and visual effects technologies are being used predominantly
in motion pictures all over the world, especially in Hollywood cinema, has recently started to have
an obvious effect on Turkish cinema. The fact that the changes experienced in the use of these
technologies in Turkish cinema brought many differences along with it, revealed the existence of a
problem that needs to be investigated in the scientific field. In this study, document analysis
technique, which is one of the qualitative data collection methods, was used to find an answer to the
question of what the differences arise with the use of digital animation and visual effects
technologies in Turkish cinema. The descriptive method was preferred for the analysis and
interpretation of the data obtained in our study.
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1. Giris

Sinema sanatinin temellerinde, kuskusuz insanlarin yasadiklar1 dogayi, canlilar1 taklit etme ve yeniden
canlandirma ihtiyaci en basta gelmektedir. Ik zamanlarda insan topluluklarinin magaraya ¢izmis oldugu
resimlerle baslayan bu yaklasim, insanlarin yerlesik hayata gecmesiyle giizellik ve estetik kavramlar ile
ele alinan islevsel bir forma dogru evirilmistir. Modern zamanlarda ise insanlarin serbest zamanlarini
anlaml kilma, kendilerini rahatlatma ve eglendirme gibi ihtiyaglarina hizmet eden kiiltiir endiistrisinin bir
iriiniine dontigen sanatsal caligmalar, 19. ylizyilin sonlarinda sinema sanatinin ortaya ¢ikmasi ile birlikte
gorselligin 6n plana ¢iktig1 degerler diinyasini kap1 aralamastir.

Dijitallesmenin yasandig1 80’li yillardan itibaren ise sinema, ozellikle dijital animasyon ve gorsel efekt
teknolojilerin filmlerde kullanilmasiyla koklii degisimler gegirmistir. Aynt durum Tiirkiye’de dijital
animasyon ve gorsel efekt teknolojilerin filmlerde kullanilmaya baslandigi 2000°li yillardan itibaren
yasanmaya baslanmistir. Tiirk sinemasinda yasanan bu degisimde 6n plana ¢ikan gelismelerin boyutlarinin
nasil sekillenmekte oldugu sorusu her zaman en 6nde gelmistir. Bu noktada ¢alismamiz sorunun ¢6ziimii
noktasinda, dokiiman incelemesi ile ulastig1 detayli bilgilerle durumun gercek anlamda tespitini ortaya
koymaya caligmaktadir. Calismamizin farkl kilan bu 6zelligi, gelecekte bu alanla ilgili bilimsel arastirma
faaliyeti yiirlitecek kisilere yararlanabilecekleri detayli bir kaynak sunmasi bakimindan biiyiik 6nem arz
etmektedir.

1. Dijital Animasyon ve Gorsel Efekt Kavram

Dijital animasyon ve gorsel efekt teknolojilerin temelinde, 1970’11 yillarda bilgisayar teknolojisine dair
yazilimlarin ve sistemlerin yer aldig1 bir dizi teknolojik gelisme yer almaktadir. Bunlarin en basinda da cgi
teknolojisi 6n plana ¢ikmaktadir. Cgi teknolojisi bilgisayarla liretilen, diizenlenen, islenen goriintiileri
iceren bir kavram olarak durmaktadir. Cgi kavrami, tlimiiyle bir goriintiinlin bilgisayar ortaminda
olusturulabilecegini belirtmekle beraber, hazir bulunan bir goriintiiniin {izerinde islemler uygulanarak
yepyeni goriintiileri meydana getirmeyi de icermektedir. Goriintiiniin teknik olarak diizeltilmesi gereken
kisimlarin bir tiir doldurulmasi veya degistirilmesi gereken yerlerin ¢ikartilmasi ve eklenmesi gibi islevlere
cgi teknolojisi hizmet edebilmektedir. Ayn1 zamanda gergekte var olmayan bir sanal karaktere gercekei bir
goriiniim kazandirilarak onlarmn canli kilinmasi gibi iistiin nitelikleri icinde bulundurabilmektedir (Ozén,
2000: 111).

Cgi teknolojisinin bilesenlerini olusturan dijital animasyon ve gorsel efekt teknolojilerinin temelinde klasik
animasyon (classic animation) ve 6zel efekt tekniklerin dijital ortamda doniistimiine isaret eden kavramlar
olarak giintimiizde karsilasilmaktadir. Bunun i¢in kavramlarin kokenlerine ve tarihsel siiregte yiiklendikleri
anlamlara deginmek biiylik 6nem arz etmektedir. Animasyon, duragan haldeki bir dizi goriintiiniin pes pese
gelecek sekilde birlestirilmesiyle meydana gelen bir tiir hareket yanilsamasidir (Taylor, 1999: 94).

Sabit, hareketsiz objelerin ve resimlerin devinimlendirme sanati olarak adlandirilan animasyon diger adiyla
canlandirma, hem tiretim hem de dagitim ve gosterim alanlar1 a¢isindan tarihsel siiregte koklii degisikliklere
ugrayarak giliniimiize kalabilmistir. Sinemanin diger biitiin tiirlerinden teknik o&zellikleriyle ayrilan
animasyonda hareketin tiim asamalar1 "seliiloit" tabakalar tizerinde ayr1 ayr1 hazirlanarak her bir film karesi
alict ile tek tek filme g¢ekilip kayda alinmaktadir. Sabit olan her sey bu teknikle dinamizm kazandirilarak
canlt hale doniistiiriilmektedir. Canlandirmanin bu etkileyici 6zelligi, sinema sanati igerisinde onu ayr1 bir
alan olarak 6nemli hale getirmistir (Halas ve Manvell, 1973: 3).

Animasyon sozciigii, Latince’de “anima” sozciigiinden tiiretilerek olusturulmustur. Anima sézciik olarak
ruh veya nefes vermek anlamlarina karsilik gelmektedir. Animasyon bir bakimdan animasyon filmini
gergeklestiren animatorlerin ne is yaptigma dair bir aciklamayir da iginde barindirmaktadir. Ta ki
animatorler, ¢izdikleri resimlere ruh asilayan, onlara can veren ve bir tiir kimlik kazandiran misyonu
yiiklenmektedir (Rauf ve Vescia, 2008: 06). Kanadali {inlii animator ve film yonetmeni Norman McLaren
ise, animasyonu hareket eden ¢izimlerin sanat1 olmaktan ziyade, ¢izilmis olan imgelerin hareket ettirilmesi
sanat1 olarak tanimlamaktadir. McLaren’a gore animasyonda bir film karesinin iizerinde ne oldugu degil,
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her iki film karesi arasinda iligkinin boyutunun ne oldugu daha biiyiik 6nem arz etmektedir (Solomon, 1987:
11). Bu noktada McLaren, animasyonu “hareket eden ¢izimlerin degil ¢izilenlerin hareketi” sanati olarak
ifade etmektedir (Furniss, 2009: 5).

Animasyon daha eski bilinen bir kavram ve bir sanat dal1 olarak yer alirken gorsel efekt ise, daha yeni bir
terim olarak durmaktadir. Bu terim ge¢miste ilk olarak “fotografik 6zel efekt” terimi yerine kullanilarak
taninmaya baslanmistir. Daha eski zamanlarda gorsel efekt, kisa bir siire optik baski makinesinin alanda
cok sik tercih edildigi donemde “optik efekt” olarak anilmistir. Televizyon yayinlarinin hakim oldugu
donemde ise, canli yayima geciste kullanilan “elektronik efekt” terimi ve videolarin post-prodiiksiyon
siirecinde uygulamalarinda kullanilan “video efekt” terimiyle beraber kullanilmistir. Ve son olarak
bilgisayarlarin sektorde hakim olmaya basladig1 yakin dénemde, “dijital efekt” terimi olarak daha yaygin
kullanildigina sahit olunmaktadir (Mitchell, 2004: 8). Kisaca genel tanimin1 yapmak gerekirse, bilgisayar
ortaminda uygun sistemler araciligiyla ¢cekim agamasindayken tasarlanan veya post prodiiksiyon siirecinde
filmin ¢ekilen goriintiileri tizerinde yapilan diizenlemelerin tiimiine “gérsel efekt” (visual effects)
denmektedir ve “VFX” kisaltmasiyla da bilinmektedir (Mclean, 2007: 12).

Gorsel efekt teknik olarak; seyircilere fantastik, ilging gelecek sahneleri yaratarak onlarin etkilenmesini
saglamak icin filmin igerisine dahil edilen; ¢ekilmesi zor, imkansiz gériilen ve yliksek maliyet gerektiren
gorsel bilesenlerin bilgisayarda ya da g¢esitli ekipmanlar araciyla olusturulan; bir film sahnesinin
kompozisyonu igerisine bu bilesenlerin post-prodiiksiyon asamasinda yerlestirilmesi ve eklenmesi
isleminin biitiiniine verilen addir. Bu haliyle daha ¢ok sinemada kullanilmak {izere gelistirilen bilgisayar
destekli olarak iiretilen bircok efekt ydntemi bulunmaktadir. Ozellikle Amerikan sinema endiistrisi i¢inde
gorsel efektler, sektorce kaniksanan ¢ok da 6zel olmayan standart film uygulamalari haline gelmistir. Fakat
bu siirecte gorsel efekt ve 6zel efekt terimlerinin arasindaki fark biiyiik 6nem arz etmektedir. Dijital ortamda
tiretilen gorsel efektler ile 6zel efekt kavrami arasindaki en temel fark, gorsel efektlerin bir filmdeki
goriintliniin bastan bilgisayar ortaminda tiretilmesini veya belli dijital yazilimlarla degisiklige ugratilmasini
saglarken; 6zel efekt tasarimi ise, bir filmin sahnelenen ¢ekimi sirasinda sette minyatiir boyutlarindaki

elemanlar ile patlayici gibi 6gelerden olusan goriintiilerin elde edilmesini igermektedir (Wright, 2008: 1-
3).

Gorsel efekt ve Ozel efekte teknik olarak bakildiginda 6zel efekt; ger¢ek bir mekanda g¢ekilmesi zor,
imkansiz, prodiiksiyon olarak ¢ok zaman alan ve maliyetli film ¢ekimlerinin 6zel ekipman cihazlar ve 6zel
olarak gelistirilmis teknikler yardimiyla filme alinmasi islemlerini olusturmaktadir (Rickitt, 2007: 10-11).
Gorsel efekt teknigini ise, sadece bilgisayar sistemlerine bagli olarak gelistirilen dijital efektif uygulamalar
biitlinli olarak gérmek yetersiz kalabilir. Ayn1 zamanda bazi ¢esitli donanimlarinda filmde gorsel efekti
destekleyen sekilde mevcut bulunmasi tercih edilegelmektedir. Bunlardan bilgisayar kontrollii kamera
sistemleri, hareket izleme ekipmanlar1 (motion tracking), hareket yakalama ekipmanlar1 (motion capture),
kamera hareket ve ving sistemleri, es zamanli ardisil resim efekti (bullet time) en dnemlilerinden bazilaridir
(Wright, 2008: 9).

Amerikali akademisyen Adam Watkins’in 2001°de yayinlanan “3D Animation: From Models to Movies”
adl kitabinda gorsel efektler farkli agilardan iic baslikta siniflandirilmaktadir. ilkini “tamamen dijital”
denilen yani bir film sahnesindeki hem karakterlerin hem de mekanlarin tamaminin dijital ortamda
iiretildigi gorsel efektleri olusturmaktadir. ikincisini ise, “ger¢ek oyuncular-dijital mekéanlar” adiyla
tanimlanan yani ger¢ek oyuncularin yesil veya mavi fon onilinde ¢ekiminin yapilip daha sonrasinda bu
fonlarin programlarda temizlenerek sanal ortamda iiretilmis dijital mekanlarla birlestirilmesine dair efektif
cozlimler olusturmaktadir. Sonuncusu ise, “dijital karakterler-ger¢ek mekéanlar” denilen yani dijital ortamda
tretilen gercekei sanal karakterlerin dogal mekanlarda bulundugu ve buradaki ger¢cek oyuncularla
etkilesime girebildigi sahnelerin yaratilmasi olusturmaktadir (Watkins, 2001: 404).
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2. Tiirk Sinemasinda Dijital Animasyon ve Gorsel Efekt Teknolojilerin Kullanim

90’lh yillarda 6zel televizyon kanallarin Tirkiye’de kurulmaya baslanmasi ve bu kanallarin reklam
kusaklar1, miizik klipleri, dizileri ve diger programlarda yogun bir sekilde dijital animasyon ve gorsel efekt
teknolojilerine yer verilmesi; 2000°1i yillarin sinema filmlerinde de bu teknolojilerin kullanilmasi igin
gerekli altyapiyr kolaylastirmistir. Bu yakin dénemde vizyona giren kurmaca tiirtindeki filmlerde gorsel
efektlerin yogun olarak kullanilmaya baslanmasi disinda, ilk kez uzun metrajli ii¢ boyutlu animasyon
filmleri sinema salonlarinda gosterilmeye baslanmistir. Tiirkiye’de dijital animasyona dair ilk ¢alismalara
1989 yilinda Yap1 Kredi Bankasi’nin reklam filmi i¢in yonetmen Kerem Kurdoglu'nun bilgisayar
ortaminda hazirladig1 logo animasyonu ile baslandig1 bilinmektedir. Bu hazirlanan reklam filmi Tiirkiye’de
ilk kez {i¢ boyutlu animasyon ¢alismasina yer vermesi bakimindan 6nem arz etmektedir (Kii¢iikoglu, 2017:
57-58). llerleyen donemlerde ii¢ boyutlu animasyon calismalarin 6zellikle Tiirk televizyonlarinda
yayinlanan reklam filmlerinde agirlikli olarak kullanildigina sahit olunmaktadir. Donemin televizyon
kanallarina reklam veren sirketler, televizyon reklamlarinda bilgisayar ortaminda hazirlanan {i¢ boyutlu

animasyonlarin gii¢lii etkinligini ve 6nemini fark etmesiyle sektdre desteklerini artirmiglardir (Balaban,
2007: 107).

Dijital animasyon iizerine iiniversitelerde 90’11 yillarla baslayan akademik egitim ve dgretim faaliyetleri
sonrasinda sektore giren geng Tiirk animatorler, yeteneklerini sinema alani disinda genellikle televizyon
kanallarinin grafik animasyon ihtiyaglarina karsilamaya doniik islerinde ¢alismiglardir. Bu sinirli ig kollar
dahilinde animasyonlar iiretmeye cabalayan Tiirk animatorler disinda kalan ve is kariyerlerini yurt diginda
Oonemli animasyon stiidyolarinda calisarak siirdiirmeyi tercih eden bazi Tiirk animatdrler de bu donemde
bulunmaktadir. Ta ki bu animatdrlerin ¢ogu iilkelerine 2000’li yillarda tekrar geri doniip yerli film
endustrisisine de katki sunmustur. Bu animatorlerden Onur Yeldan, Dreamworks Animation sirketinde
“Bee Movie” (2007), “Shrek Forever After” (2010), “Puss in Boots” (2011) gibi filmlerde animat6r olarak
yer almustir. Gorsel efekt sanatcist Cosku Ozdemir ise Dreamworks Animation, Lucas Film ve Blue Sky
Studios sirketlerinde “Pirates of the Caribbean: At World's End” (2007), “Madagascar: Escape 2 Africa”
(2008), “Avatar” (2009), “Ice Age 2: The Meltdown” (2009), “Transformers: Revenge of the Fallen”
(2009), “Iron Man 2” (2010), “The Last Airbender” (2010) gibi 6nemli filmlerde ¢aligmistir. Yine bir diger
bir 6nemli Tiirk animator Arslan Elver ise; “The Chronicles of Narnia: Prince Caspian” (2008), “Clash of
the Titans” (2010), “Harry Potter and the Deathly Hallows” (2011) gibi donemin popiiler filmlerinde
animatOr olarak yer almistir (Abali, 2012: 111).

Tiirk sinemasinda gorsel efekt alaninda bu donemde yasanan en énemli gelisme, yonetmen Omer Faruk
Sorak’in 2004 yilinda vizyona giren “G.O.R.A.” filmi ile olmustur. Bu film donemi itibariyle hi¢bir Tiirk
filminde karsilagilmayacak 6l¢iide yogun bigimde cgi tabanli gorsel efektlerin yer aldigi sahnelere sahipti.
Doéneminde Tiirk seyircisinin genellikle Hollywood yapimi filmlerden asina oldugu giiclii ve etkileyici
gorsel anlatima sahip efektlerin yer aldig1 film sahnelerinin bir benzeri ilk defa bir Tiirk filmi olan G.O.R.A.
filminde karsilarina ¢ikmistir. Yiiksek bir biitceye sahip olan G.O.R.A. filminde birgok ¢esitli tiirde cgi
tabanli gorsel efekt uygulamasina genis boyutta yer verilmesi ve gisede bilylik basar1 elde etmis olmasi,
donemin diger yerli yapimlarindan benzer cgi teknolojisine dair uygulamalar: filmlerinde kullanmasinda
dinamitleyici bir rol oynamistir (Zinderen, 2012: 80).

Tiirk sinemasinda G.O.R.A filmi ile baglayan gorsel efektlerin sinema filmlerinde yogun olarak tercih
edilmesi durumu, ilerleyen zamanlarda sinema salonlarinda gosterime giren “Hacivat Karagoz Neden
Oldiiriildii?” (2006), “Cenneti Beklerken” (2006), “Dabbe” (2006), “Semum” (2007), “Cennet” (2007),
“Musallat” (2007), “A.R.0.G.” (2008), “120” (2008), “Dabbe 2” (2009), “New York’ta Bes Minare”
(2010), “Musallat 2 Lanet” (2011), “Fetih 1453 (2012) gibi 6nemli filmlerle doruk noktasina ulagmistir.
Bu filmlerde kullanilan dijital birlestirme (digital compositing), yesil perde (green screen), mat boyama
(matte painting), hareket takibi (motion track), hareket yakalama/benzestirme (motion capture), renk
diizeltme (color correction), kalabalik kopyalama (crowd duplication) gibi gorsel efekt teknikleri, donemin
giincel dijital grafik yazilim ve donanimlarin yardimuryla iiretilerek filmlerde sergilenmistir. Bu gorsel efekt
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teknikleri dijital ortamda olusturulmus ger¢ek¢i 3D mekanlarin ve karakterlerin yer aldigi gorsellerle
kombine edilerek filmlerde gergek ile dijital 6gelerin bir arada bulundugu basarili kompozisyonlarin
olusmasini saglamistir (Zinderen, 2012).

Bu donemde Tiirk sinema tarihi ac¢isindan yasanan bir diger onemli gelisme, gorsel efektlerin yogun olarak
kullanildig1 filmler ile {i¢ boyutlu dijital animasyon filmlerin sinema salonlarinda ii¢ boyutlu olarak
rahatlikla izlenmesini saglayan dijital goriintii teknolojilerin ve {ii¢ boyutlu gosterim sistemlerin
kullanilmaya baslanmasidir. 2005 yilinda Tiirkiye’de ilk ii¢ boyutlu IMAX sinemasinin agilmasi ve pesi
sira birgok sinema salonunda da ii¢ boyutlu filmlerin izlenecegi kosullar olusturulmustur. Bu teknolojik
gelismelere binaen, donemin énemli Tiirk yonetmenlerden Biray Dalkiran 2010 yilinda yonetmis oldugu
“Cehennem 3D adli filminde stereoskopik tli¢ boyutlu film teknolojisini kullanarak Tiirk sinema tarihinde
ilk iic boyutlu filme imza atmistir. Filmin donemi i¢in bu yenilik¢i teknoloji kullanimi tercih etmesi
durumu, normal bir film setlerinde var olan teknik ekiplerin yaklasik iki kat1 bir teknik ekiple filmleri
iiretmesi gibi zorunluluklari dogurmustur. Ancak, filmde {i¢ boyutlu teknolojinin daha ¢ok 6n plana
cikmasi, filmin geneline dair konseptin belirli bir zemine oturtulmamasi gibi sorunlar1 beraberinde
getirmistir (Ormanli, 2012: 37).

Tiirk sinemasinda yillarca sinema salonlarinda yerli uzun metrajli animasyon filmlerine hukuki, ekonomik
bir¢ok nedenden otiirii rastlanilmadigi goriilmektedir. Ancak dijitallesmenin yasandigi giiniimiiz Tiirk
sinemasinda yerli uzun metrajli animasyon filmlerin iiretilmesinin 6niinii agcan ve animasyonun gercek
anlamda devlet kurumlar1 nezdinde sadece bir eglence araci olarak degil ayn1 zamanda bir sanat dali olarak
kabul edilmesi yoniinde 2004 yilinda 6nemli bir gelisme yasanmistir. Bu gelisme 2004 yilinda Tiirkiye’de
yirtirliige giren “5224 sayili Sinema Filmlerinin Degerlendirilmesi ve Siniflandirilmasi ile Desteklenmesi
Hakkinda Kanun”dur. Bu kanunla uluslararasi standartlarda yerli sinema filmlerin iiretilebilmesinin
Onliniin acilabilmesi noktasinda sansiir uygulamalarima son verilmis ve tiim sinema eserlerinin
siniflandirilmasi ile degerlendirilmeye alinmasinda sektoérde calisan, sinema alaninda uzman kisilerden
olusan kurullarin katkisina yer verilmistir. Bu kanunda animasyon alani ile ilgili ise gecen 6nemli durum
ise, animasyon filmlerin de diger sinema film tiirlerinde oldugu gibi bir sinema filmi hiiviyetine sahip
olduguna kanaat getirilmis olmasidir. Ayrica, diger tiirlere olan finansal desteklerin bir benzerinin
animasyon film projeleri i¢in de gegerli oldugu hiikmiine yer verilmis olmasi biiylik 6nem arz etmektedir.
Bu destegin bir film yapim destegi olarak smirlanmayip, ayni1 zamanda film projelerin senaryolarinin
gelistirilmesi asamasinda da karsiliksiz destek olarak sunulmasi saglanmistir (Erkilig, 2008: 67-68).

2008 yilinda TRT’ nin g¢ocuklar i¢in tematik olarak olusturdugu TRT Cocuk kanalinin yayin hayatina
baslamasi ile animasyon film endiistrisinde bir diger tarihsel doniim noktas1 yasanmistir. TRT Cocuk kanali
icin yerli ¢izgi film serilerinin iiretilmesi noktasinda bu donemde bir¢ok yeni yerli animasyon film
stiidyolar1 kurularak gelisme firsat1 elde etmistir. Yine, 2011 yilinda Tiirkiye Biiyiik Millet Meclisi’nde
kabul edilen radyo ve televizyonlarin kurulug ve yayin hizmetleri hakkindaki kanununa eklenen bir madde
ile televizyon kanallarin ¢izgi film kusaklarinin en az yiizde yirmisi oraninda yerli animasyon film
yapimlarina yer verilmesi ve diger ¢ocuk programlarin Tiirk kiiltiiriinii yansitan Tiirkce dilinde ¢ekilen yerli
yapimlara yer verilmesi sartinin getirilmesi de yerli animasyon film stiidyolarin kurulup gelismesinde
belirleyici rol oynamigtir. Bu yeni kurulan yerli animasyon film stiidyolari, TRT Cocuk kanal1 basta olmak
tizere diger 6zel televizyon kanallarinda 6nemli bazi ¢izgi film serilerini tireterek gelisme gostermistir. Bu
televizyonlarda yayinlanan énemli ¢izgi film serilerinden bazilar1 sunlardir: “Pepee”, “Kii¢lik Hezarfen”,
“Nane ile Limon”, “Leylek Kardes”, “Tel Ali”, “Tilki”, “Rilyanin Giinliigii”, “Kostebekgiller, “Harika Isler
Takim1”, “Cille” ve “Dede Korkut Hikayeleri”dir (Goktepe, 2015: 74-75).

2000’1 yillar bu yasanan gelismelerle teknolojik anlamda dijital animasyon film {iretmeye doniik
imkanlarin gelisme firsati buldugu bir dénemin Tiirk sinemasinda yagsanmasi sonucunu dogurmustur.
Sinemanin her alaninda goriilen hizli dijitallesmeyle Tiirk sinema filmlerinin sayisinda hizli artisa paralel
ilk defa Tiirk animasyon sinemasinda yerli uzun metraj animasyon filmlerin sayisinda da hizli bir yiikselis
grafigi ¢izmistir. Bu donemde sinemada gosterime giren onemli yerli yapim animasyon filmlerinden
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bazilar1 sunlardir (Erus ve Alici, 2017: 55): “Zeytinin Hayali” (2009), “Suluboya” (2009), “Allah’in Sadik
Kulu” (2011), “RGG Ayas” (2013), “Iksir: Dedemin Sirr1” (2014), “Uzay Kuvvetleri 29117 (2014), “Evliya
Celebi ve Oliimsiizliik Suyu” (2014), “Rimolar ve Zimolar: Kasabada Baris” (2014), “Kostebekgiller: Perili
Orman” (2015), “Pirdino Siirpriz Yumurta” (2015), “Kostebekgiller: Golgenin Tilsim1” (2016), “Ko6tii Kedi
Serafettin” (2016), “Canim Kardesim Benim” (2016).

Tirkiye’de tiretilen yerli uzun metrajli animasyon filmlerini gergeklestiren yapim sirketleri ve kullandigi
tekniklerin yer aldigi Tablo 1 incelendiginde, Tiirk sinemasinda dijitallesmenin yasandigi 2000°1i yillar
sonrasinda 3D animasyon teknigi basta olmak iizere dijital ortamda iiretilmis uzun metrajli animasyon
filmlerin sayisinda yildan yila katlanarak arttigi goriilmektedir. Ayrica, ayni tabloda bu filmlerin bilet
satiglar1 ve giseden elde edilen hasilatin miktarina bakildiginda, benzer yiikselen artisin olduguna ulagsmak
miimkiindiir. Tabloda 2019 yilinda vizyona giren “Rafadan Tayfa: Gobeklitepe” filminin tiim zamanlarin
en ¢ok izlenen ve en yiiksek gise gelirine sahip animasyon filmi olarak dikkat ¢ektigi goriilmektedir. Bu
tablodan ¢ikan en 6nemli sonug ise, Tiirk sinema endiistrisi i¢erisinde ilk defa animasyon film sektoriiniin
temsilcilerin Tiirk seyircisinden aldig1 olumlu doniisle film {iretme pratigini yildan yila artirarak sektoriin
kurumsallagsmasina ve siirekliligine hizmet etmeleridir.

Tablo 1. Tiirkiye’de Uretilen Uzun Metrajlii Animasyon Filmlerini Yapan
Sirketler ve Kullandiklar1 Teknikler

. . . oo Bilet .
Yil Film Yapim Sirketi Teknigi Satigt Gise Hasilati
1951 |WEvvellZaman loinde And Film Geleneksel | g, vox Bilgi Yok
Animasyon
1963 Cicican Goksel Film Live Action | gy i vok Bilgi Yok
Animasyon
Dede Korkut / Bogag Pasin-Benice Geleneksel - o
1988 Han Stiidyolari Animasyon Bilgi Yok Bl
2009 Zeytinin Hayali Ella 2D 4.346 31.093,00 TL
Animasyon
2D
2009 Suluboya Haz-Art Animasyon 554 5.001,00 TL
2011 | Allah’n Sadik Kulu: Ser Film 3D 2227113 | 15.669.213,75 TL
Barla Animasyon
2013 RGG Ayas BKM, Diisyeri Ani — 198.35 1.845.749,05 TL
nimasyon
S . . Live Action
2014 Iksir: Dedemin Sirr1 Siyah Marti . 110.627 915.096,00 TL
Animasyon
Uzay Kuvvetleri w—— 3D
2014 2011 Animaj Animasyon 1.026 6.110,00 TL
2014 | LViiva Gelebive Anibera,Epics Fx D 51.129 445.137,00 TL
Oliimsiizlik Suyu Animasyon
Rimolar ve Zimolar: Pati Film Kukla 16.167 20150590 TL
2014 ‘ Animasyon ' DA
Kasabada Baris
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https://tr.wikipedia.org/w/index.php?title=Pati_Film&action=edit&redlink=1
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Arzum Film

Live Action

2015 Kostebekgiller: Perili Sl Animasyon 409.382 4.335.751,00 TL
Orman
. . Menassa Film, Live Action
2015 Pirdino Siirpriz Siyahmart Animasyon 131.488 1.463.607,19 TL
Yumurta
. . . Arzum Film, Live Action
2016 K.(.)Stet)e'kglller 2: St Animasyon 218.438 2.368.691,00 TL
Golge’nin Tilsim
—— 3D
2016 | Kotii Kedi Serafettin Anima Istanbul Animasyon 359.176 4.565.215,00 TL
. . 3D
2016 Canim K.’flrdeslm Portakal Animasyon Animasyon 78.891 861.526,00 TL
Benim
Anibera 3D 140.255 1.509.027,07 TL
2017 Doru Animasyon ' T
Diisyeri 3D 151249 | 1.769.502,22 TL
2017 | Pepee: Birlik Zamamn d Animasyon ' o
BKM, Grafi2000 3D 314.939 | 3.807.760,40 TL
2017 Firilldak Ailesi ' Animasyon ' D
Nane ile Limon: . 3D
2017 Reyire D Cordoba, Siyahmarti Animasyon 47978 537.363,06 TL
Yolcusu
- Horizon Film, 3D
2017 Sagu ve Pagu. Biiyiik Sl Animasyon 12.238 96.800,93 TL
Define
. ) . Fikrigiin Film, 3D
2018 Rer.l.kh Bahk.AY.em Digiflame Animasyon 39.116 394.833,98 TL
Diinyalar Kasifi
2018 Kral Sakir: Oyun BKM, Grafi2000 . <D 346.828 4.124.493,66 TL
Animasyon
Zamani
VTR Prodiiksiyon, Live Action
2018 Keloglan: Yeni Masal Anibera Animasyon 57.225 ST U
2018 | istanbul Muhafizlar: |  Neher Animasyon | SYEACHON | 515046 | 2.684.34650 TL
. Animasyon
Ab-1 Hayat Cesmesi
2018 Rafadan Tayfa: ISF Studios . <D 1.802.339 20.455.470,52 TL
. Animasyon
Dehliz Macerast
. . Live Action
2019 Kuklali Késk Fiyaka Film Animasyon 149.329 2.008.635,87 TL
Kral Sakir: Korsanlar BKM, Grafi2000 . o~ 2.107.663 | 34.299.286,00 TL
2019 . Animasyon
Diyan
. Yoyo Film, 3D
2019 Bulmaca KU!eSI. !Dev Delightful Animasyon | Animasyon 196.668 3.291.390,90 TL
Kusun Gizemi
. Live Action
2019 e Siyahmarti Animasyon 14.077 231.157,50 TL
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Live Action
2019 Giizel Ask REnEIERE Animasyon 28 2RO
Rafadan Tayfa: ISF Studi <ID 3437595 | 55.663.287,85 TL
2019 - ayta: o Animasyon U T
Gobeklitepe
.. . 2D
Maceraci Yiizgegler: Imaginite Studios . 38.701 645.385,50 TL
2020 Biivik Gosteri Animasyon
Kaptan Pengu ve 3D
2020 Arkadellsla’n: Siyahmarti Animasyon 226.914 3.729.339,00 TL
Mandalina’nin
Glinligi

Kaynak: https://boxofficeturkiye.com/ (Erisim Tarihi: 16.02.2021)

Tablo 2. Tiirkiye’de Tiim Zamanlarin En Cok izlenen Animasyon Filmleri

Sira No Yil Film Toplam Seyirci
1 2019 Rafadan Tayfa: Gobeklitepe 3.437.595
2 2011 Allah’in Sadik Kulu: Barla 2.227.113
3 2019 Kral Sakir: Korsanlar Diyari 2.107.663
4 2012 Buz Devri 4: Kitalar Ayriliyor 1.883.004
5 2018 Rafadan Tayfa: Dehliz Macerasi 1.802.339
6 2009 Buz Devri 3: Dinozorlarin Safagi 1.434.381
7 2017 Moana 1.337.112
8 2016 Buz Devri 5: Biiylik Carpisma 1.308.876
9 2019 Karlar Ulkesi 2 1.284.552
10 2018 Inanilmaz Aile 2 1.267.415

Kaynak: https://boxofficeturkiye.com/ (Erisim Tarihi: 16.02.2021)

Tiirkiye’de sinema salonlarinda gosterilen yerli ve yabanci animasyon filmlerin listelendigi Tablo 2’ye
bakildiginda ise, tiim zamanlarin en ¢ok izlenen animasyon filmlerinin ilk ii¢ sirasin1 yerli animasyon
filmlerin olusturdugu goriilmektedir. 2019 yilinda vizyona giren ‘“Rafadan Tayfa: Gobeklitepe” filmi,
Tiirkiye’de tlim zamanlarin en ¢ok izlenen animasyon filmi olarak tabloda yer almaktadir. Filmin, 2014
yilinda TRT Cocuk kanalinda “Rafadan Tayfa” adi ile ¢izgi film serisi olarak yayinlanmaya baglamasiyla
cocuk izleyici kitlesi tarafindan ilgiyle karsilanmasi énemli bir etken olusturmaktadir. Filmin yapimini
gerceklestiren “ISF Studios” 2018 yilinda bu ¢izgi film serisinin ilk sinema filmi olan “Rafadan Tayfa:
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Dehliz Maceras1” filmini beyazperdeye tasiyarak sinema seyircisinden olumlu yonde dontis almistir. Bu ilk
filmde seyirci sayisinda yasanan artis ile gelisen olumlu doniisler, 2019 yilinda filmin devam serisi olan
Rafadan Tayfa: Gobeklitepe filminin gésterime sokulmasi ile Tablo 2’de goriildiigii tizere, Tiirkiye’de tim
zamanlarin en ¢ok seyirci sayisina sahip animasyon filmi rekorunu elde etmesini de saglamistir. Boylece
yerli animasyon film endiistrisinin iirettigi yapimlar daha fazla sayida sinema salonlarinda gosterim imkani
elde etmistir.

Tiirkiye’de tiim zamanlarda en g¢ok izlenen filmlerin listelenmis oldugu Tablo 3 incelendiginde, son
zamanlarda sinema salonlarinda gosterilen agirlikli olarak gorsel efekt teknolojilerine yer verilen filmlerin
sayisinda ve izlenme oraninda yiikselen bir artig grafigi kendisini gostermektedir. Tabloda yer alan “Fetih
1453”, “Miislim”, “Ayla”, “Arif V 2167, “G.0O.R.A.”, “Kurtlar Vadisi: Irak” ve “Mucize” filmlerinde
mavi-yesil perde (blue/greenbox), hareket eslestirme (matchmoving), dijital mat boyama (digital mate
painting), rotoskop (rotoscoping), kalabalik kopyalama (crowded dublication), dijital birlestirme (digital
compositing) gibi gorsel efektlere agirlikli olarak yer verildigi tespit edilmistir.

Tablo 3. Tiirkiye’de Tiim Zamanlarin En Cok izlenen Sinema Filmleri

Sira No Yil Film Toplam Seyirci
1 2017 Recep Ivedik 5 7.437.050
2 2014 Recep Ivedik 4 7.369.098
3 2013 Diigiin Dernek 6.980.070
4 2012 Fetih 1453 6.572.618
5 2018 Miislim 6.480.552
6 2015 Diigiin Dernek 2: Siinnet 6.073.364
7 2017 Ayla 5.589.872
8 2019 7. Kogustaki Mucize 5.316.933
9 2017 Aile Arasinda 5.289.051
10 2018 Arif V 216 4.968.462
11 2009 Recep Ivedik 2 4.333.144
12 2008 Recep Ivedik 4.301.693
13 2006 Kurtlar Vadisi: Irak 4.256.567
14 2018 Ailecek Saskiniz 4.034.858
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15 2004 G.O.R.A. 4.001.711
16 2019 Recep Ivedik 6 3.986.620
17 2011 Eyvah Eyvah 2 3.947.988
18 2013 CM101MMXI Fundamentals 3.842.535
19 2005 Babam ve Oglum 3.839.883
20 2015 Mucize 3.737.605

Kaynak: https://boxofficeturkiye.com/ (Erisim Tarihi: 16.02.2021)

3. Sonug

Calismamizda 2000’li yillardan itibaren Tiirk sinemasinda yasanan gelismeler incelendiginde, dijital
animasyon ve gorsel efekt teknolojilerin Tiirk sinema filmlerinde yogun olarak tercih edildigine
ulagilmistir. Tiirk sinemasinda dijital animasyon ve gorsel efekt teknolojilerin kullanimi hususunda en
giiclii isaretler, 2004 yilinda gosterime giren “G.O.R.A” filmi ile kendisini gostermistir. Filmde yer alan
birgok sahnede agirlikli olarak bu teknolojilerin kullanilmasina dair 6rneklere rastlanilmistir. Filmin
donemi itibariyle en ¢ok gise basarisi elde eden Tiirk sinema filmi olmasi da, donemin sinemacilari igin
dijital animasyon ve gorsel efekt teknolojilerin yogun olarak kullanildig: filmleri hayata gecirmelerinde
motive edici olmustur. ilerleyen yillarda Tiirk sinemasinin gelisimine bakildiginda, gorsel efekt agirlikli
bilimkurgu, fantastik, korku-gerilim, tarihi gibi farkli tiirlerde filmlerin sayisinda hizli bir yiikselisin
yasandig1 fark edilebilmektedir. 2012 yilinda gosterime giren gorsel efekt agirlikli “Fetih 1453 filmi ise,
bu hizli yiikselisin ikinci doniim noktasi olarak tarihte kendisini gdstermistir. Doneminde Tiirk sinema
seyircisi tarafindan en ¢ok izlenen sinema filmi olarak biiyiik ilgiyle karsilanmasi, gorsel efektlerin agirlikta
oldugu birgok yiiksek biitceli filmin giiniimiize degin Tiirk sinemasinda yapilabilmesinde 6ncii rol oynadigi
tespit edilmistir.

Tiirk sinemasinda dijital animasyon ve gorsel efekt teknolojilerin artan kullanimi, tamamu dijital animasyon
teknolojileri ile hazirlanan yerli animasyon sinema filmlerin de ilk defa seyirci ile bulugsmasini beraberinde
getirmistir. Ancak, 2000’li yillardan itibaren Tiirk sinemasinin her alaninda goriilen dijitallesme,
animasyon sinema filmlerin tilkede iiretilebilecegi yoniinde gelismeleri hizlandirmistir. 2008 yilinda yayin
hayatina giren TRT Cocuk kanalinda yerli animasyon film sirketlerin hazirlamis oldugu 3D animasyon film
serilerin gosterilmeye baglanmasi bunun ilk isaretlerini olusturmustur. Bu film serilerini {ireten film
sirketlerin zamanla sermayelerini genisletmeleri, sinema salonlarinda ilk defa Tiirk animasyon sinema
filmlerinin gdsterilme siirecini baglatmistir. Bunun en 1yi 6rnegini olusturan “Rafadan Tayfa: Gobeklitepe”
filmi, Tiirk sinema seyircisi tarafindan en ¢ok izlenen animasyon sinema filmi olarak popiiler yabanci
animasyon sinema filmlerini geride birakmistir. Animasyon tiirde sinema filmlerin sayisinda yildan yila
yasanan artig, ayni zamanda bu filmleri izleyen seyirci sayisinin yiikselmesini beraberinde getirerek
farklilik olusturmugtur. Tiirk sinemasinda dijital animasyon ve gorsel efekt teknolojilerin kullanilmasiyla
yasanan bu degisiklikler, Tiirk sinemasinin gelecegi agisindan olumlu yonde beklentileri gliclendirmistir.
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