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Oz

Sanatsal bir disiplin olarak animasyon (canlandirma) hareketsiz
nesnelerin, izleyicinin zihninde hareket yanilsamasina neden olacak bigcimde
manipiile edilmesi ve sunulmasidir. Bu sunum ‘canlandirma sinemas1’ basligi
altinda sinema dilinin kullanilmasiyla dnceden belirlenmis bir senaryoya
baglt olarak kurgulanmis bir dizgede gerceklesir. Bu alanda yapilan
aragtirmalar animasyonun gelisim tarihinin, teknolojik gelismelerle,
elektronikle, optikle ve caglar boyunca yeni teknik ¢oOziimlerin ortaya
¢ikmasiyla dogrudan iliskili oldugunu gosterse de yine de bu disiplinin kendi
icinde temel dogasini korudugu bir gercektir. Animasyon ilk donemlerinde
birtakim deneysel ¢aligmalarin degisimi ve gelisimi ile varligini stirdiirmiisse
de farkl: disiplinlerle etkilesimi sonucunda bu kavramin isaret ettigi anlamda
zaman igerisinde degisime ugramistir. Arastirmada hem canli film sektoriinde
hem de bagimsiz bir anlatim bi¢imi olarak geligim gosteren ‘stop-motion’
canlandirma teknigi incelenmistir. Gegtigimiz yiizyilda yapilmis ve izleyiciye
sunulmus ¢ogu stop-motion animasyonlari ya kisa formatta ya da &zel
efektler igin yapilmigtir. Onceleri sinema disiplini iginde gelisim gdsteren bu
teknik, zamanla teknolojinin tasarim siireclerine etkisi ile bir alan olarak
yaratici bir endiistrinin 6nemli paydaslarindan biri haline gelmistir. Literatiir
taramast ile gergeklestirilen bu ¢aligmada stop-motion animasyon
orneklerinin analizlerine de yer verilmistir.

Anahtar Kelimeler: Animasyon (Canlandirma), Animasyon
Teknikleri, Stop-motion Animasyon.



72| Vankulu Sosyal Arastirmalar Dergisi

Abstract

As an artistic discipline, the animation is the manipulation and
presentation of non-moving objects in a manner causing movement illusion
in the minds of the audience. This presentation takes shape within a sequence
that is mounted based on a pre-established scenario by means of using the
language of motion Picture screen under the topic "Animation Cinema".
Notwithstanding that the researches carried out in this area set forth the direct
relation between the development history of animation with the technological
developments, electronics, optics, along with the emergence of new technical
solutions down the ages, the meaning of this concept following the
interaction with different disciplines have undergone changes in time. In this
research, the '"stop-motion" animation technique is examined, making
progress both in the non-animated movie industry and as an independent way
of expression. The majority of stop-motion animation, presented to the
audience in the last century, has been produced either in a short format or for
special effects. Making progress as a cinema discipline, in the beginning, this
technique has become one of the significant partners of a creative industry, as
a field affecting the design processes of technology in time. The case study
analyses of stop-motion animation are included in this study carried out in
this literature survey.

Keywords: Animation, Animation Techniques, Stop-motion
Animation

Giris

Devinim bir anlamda insan i¢in yasami algilamanin
yollarindan biridir. Ciinkii yagam Aristoteles’in soziinde oldugu gibi
devinim i¢inde vardir ve bu durum insan i¢in beraberinde yapma ya da
diisiinme yoluyla ugrasiy1 getirir bu durumda devinimi zengin bir bilgi
kaynagia doniistiiriir. S6z konusu bilgi yasam igerisinde paylasima
acik bir bilgidir. Paylasim istegi devinimi bilgiyi iletmenin ve iletisim
kurmanin bir tir aktarim aracina donistiirmektedir. Bu aktarim
yontemlerinden biri olan animasyon, treticilerine hayal giicii ve
yaraticiliklarini ortaya koyacaklar1 imkanlar saglamaktadir. Tarihsel
stirecte insanoglunun biitiin edinimleri bir grafik tasarim araci yardim
ile, hayal giiciinii ve yaraticilig1 motive eden animasyonun bir bolimii
olarak degerlendirilebilir. Sonugta “Diinyamizda gelisen, biitiin
zamana bagh etkinlikler, bir grafik araci ile, bir animasyon pargasi
olarak sunulabilir; bir sarkacin devinimi, bir arinin ugusu veya bir
volkanin olugsumu 6rnek olarak diisiiniilebilir. ” (Hégron vd. 1989: 1)

Birgok kaynakta animasyonun tarihi antik caglara
dayandirilmaktadir. Bu baglamda giiniimiizde modern gorsel kiiltiiriin
imgeleri ve sembollerinin kdkenlerinin animasyon ile iligkili oldugu
diisiiniilebilir. Resimler aracilifiyla hikaye anlatimi insanoglunun
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iletisim bicimlerinden biri olarak tarihsel siirecte yerini almistir.
Figtirlerin harekete bagli gorsel sdylemleri ilk Misir donemi duvar
resimlerinde ve Klasik Yunan dénemi kap boyamalarinda da kendini
ortaya koymaktadir.

Eski Yunan ve Roma askerleri, yuvarlak kalkanlarmi bir

animasyon aletine  doniistiirerek, arkadaslarn1  nasil

eglendireceklerini kesfetmislerdi. Kalkanin hattinin gesitli
konumlarina siluet figiirleri resimlediler, ve izleyici sabit bir
noktaya bakmaya basladigi anda, kalkani bir tekerlek gibi
dondiirdiiler. Ayni ilke asirlar sonra, eglence iiretme duygusu

ile gelistirilen optik cihazlarda kullanmilmistir. Locke (1992,

Diindar 2013’den)

Animasyon genellikle tekli c¢izimlerin veya goriintiilerin
hizlica oynatildiginda hareketli bir filme donistiigi teknigi ifade
etmektedir. Andrew Selby (2013: 6) ‘Animasyon’ isimli kitabinda
animasyonu; hareketli goriintiileri ve sesleri birlestirerek hikaye
anlatmak ve fikirleri agiklamak i¢in oldukga etkili olan gorsel-isitsel
ifadenin ¢ekici ve olaganiistii bir sekilde uyarlanabilir sekli olarak
tanimlamaktadir. Bu bi¢im sanatgilarin teorileri kesfederek izleyiciyi
bilgilendirmelerini sagladigi gibi ayn1 zamanda yapay bir form olarak
esnekligi ile gesitli iletisim bigimlerine uygun oldugu anlamina da
gelmektedir. Bir animasyon filmi, cinsiyet, din veya etnik kdkene
bakmaksizin her yas grubuna ulasabilmesiyle mesaj iletme 6zelligine
sahiptir. Gilinlimiizde animasyon sadece ¢ocuklara yonelik igerikler
tasimamakta ayni1 zamanda reklam, pazarlama ve televizyonun yani
sira web sitelerinde, telefonlarda ve uygulamalarda bilgi veren ve
eglendirebilme yetenegi ile farkli platformlarda kullanilmaktadir.

Sanattan beklenen sanat¢inin  yasamsal edinimlerinin,
bilgisinin ve birikiminin yonlendirmesiyle kendi séziinii sdylemesi,
fikir beyan etmesi, analizlerini ve ¢ikarimlarimi dile getirmesi kisaca
kendi duygu ya da diislince diinyasin1 paylasmasidir. Yani ortaya
koydugu eser biiyiik bir 6l¢lide sanat¢cinin yasamsal bildirisidir.

Yaratici bir animasyon ise 0zgilinliiglinii sadece teknolojinin
ve bilginin varlig1 ile saglamaz. Ayn1 zamanda ayritili bir sanatsal ve
estetik birikimi de talep etmektedir. Ciinkii “cizgi canlandirmanin
temelini plastik sanatlarin olusturmasi (simdilik) nedeniyle sanat adina
yapilan calismalar, ifade giiciiniin plastik sanatlarin diisiinme ve sunus
mantig1 ile sekillenip yogunlastirilmasiyla sunuldugu eserlerdir.”
Dedeal (1999, Akoéren 2018’den) Bu anlamda animasyon aslinda
belirli bir sistem biitiinii olarak kendine ait sembolik sanatsal bir dile
sahip olmasiyla sinemanin bir ¢esidi degil aksine bagimsiz bir sanat
bigimidir.
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Walt Disney, animasyonun insan zihninin gelistirebilecegi her
seyi aciklayabilecegini belirtmistir. (Chong, 2008: 22) Bu,
animasyonu bugiine dek gelistirilen ve izleyicinin takdirini hizli bir
sekilde kazanan zengin igerikli bir iletisim yolu haline getirmektedir.
Animasyon ile yasamda mimkiin olmadig1 disiiniilen seyler
yapilabilmektedir. Bu durum hikayeleri iletme ve kelimelerle
aciklanmasi zor seyleri hayal edebilme imkanini sunabilmesiyle
animasyonu fizik yasalarina meydan okuyabilir hale getirmektedir.

Gilinlimiizde sadece bir film teknigi olarak tanimlanmasina
ilaveten sinemada bir tir olarak varligini siirdiiren animasyon
kavraminin, “Canlandirma Sinemas1” baslig1 altinda degerlendirildigi
bilinmektedir. Bu baglamda canlandirma genel anlamiyla hareketsiz
reel nesne veya goriintiilerin gerekli diizenlemeler araciligl ile
hareketliymis  izlenimi  uyandirmak amaciyla  hazirlanarak
kaydedilmesi ile elde edilen goriintii isleme sanatidir. Bu goriintiilerin
belirlenmis bir senaryo dogrultusunda sinema dilinden kopmadan
uygun bir bigimde birlestirme islemine ise “Canlandirma Sinemasi1”
denilmektedir. Hiinerli, (2005, Kirik ve Kozan 2015’ten)

Animasyon, temel olarak hareketsiz goriintiilerin izleyicilerin

kafasinda hareket yanilsamasi yaratacak sekilde sunumunu

icerir. Hareket yanilsamasinin izleyicinin zihninde yer almasi
ve disaridaki gergeklik i¢inde olmamasi gergegi burada temel
oneme sahiptir. Bir kukla tiyatrosundaki kuklalarin hareketi
animasyon degildir ¢ilinkii izleyici gercek hayattaki hareketi
goriir, canlandirilmis bir filmdeki hareketli bir kukla ise
animasyondur, ¢iinkii izleyicilere gercekte kuklalarin
hareketsiz ~ gOrlintiileri ~ sunulur, hareket yanilsamasi
olusturulur. Bdylece animasyondaki hareket ekranda degil
izleyicinin aklinda gerceklesir. Insan gozii, bir saniyenin bir
kismi i¢in bir goriintii sonrasi tutma yetenegine sahiptir; bu
durum, biraz farkli gorsellerden olusan bir sekansin belirli bir
oranda gosterilmesi durumunda hareket algilanmasina izin

verir. (Pikkov, 2010: 14)

Animasyonun temel Ozelliklerine uyan yani izleyicinin
zihninde hareket yanilsamasinin yaratilmasi fikrinden yola ¢ikan ¢oklu
cerceve animasyon araglari, sinema Oncesi donemde bu ilkeye gore
icat edilmis optik oyuncaklar olarak tarihsel dizgede yerini almustir.
Praxinoscope, Thaumatrope, Phenakistoscope, Zoetrope gibi optik
oyuncaklar insan fizyolojisinin belirli bir fenomenini yani goriis
siirekliligi prensibini kullanmaktadir. “Imaj sonras1” géziin gordiigii
goriintliyli beynin saniyenin on sekizde biri kadar tutmasi olarak
aciklanabilir. Insan gozii hareketsiz birbiri ile baglantili goriintiileri
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ardisik ve hizli bigimde verildiginde tek ve devamli bir goriintii olarak
algilamaktadir. Bununla birlikte, insan aklindaki hareket yanilsamasi
sadece belirli fizyolojik ozellikler ile de agiklanamaz. Sonugta bu
durum goz ve beynin isbirligini iceren olduk¢a karmasik bir olgudur.
Bununla birlikte bu yasamsal fenomen filmleri ve animasyonu
olanakli kilan 6nemli bir durumdur.

Animasyonun gelisim siirecine katkida bulunan ¢oklu ¢erceve
animasyon araglarindan bazilarinin sirasiyla Joseph Plateau ve
Avusturyali Simon von Stampfer tarafindan neredeyse eszamanli
olarak bulunmus Fenakistoskop (phenakistoscope) (1832), Willam
George Horner tarafindan icat edilen Zoetrop (zoetrope) (1834) ve
Fransiz Emile Reynaud tarafindan icat edilen Praksinoskop (1877)
oldugu kaynaklarda belirtilmektedir. Bu animasyon araglarinin ortak
Ozelligi bir araya geldiginde konuyu canlandiran gorsel dizilerine
sahip olmasidir. Ornegin asagidaki Zoetrope dis kisim boyunca esit
araliklarla yerlestirilmis gorselleri olan bir tamburdur. Bu tambur
dondiiriildiigiinde ve izleyici dogrudan igine baktiginda, cizimler
hareket ediyor gibi goriinmektedir. (Kuula, 2016: 7)

Resim 1: Zoetrop, Flipbook drnekleri’

Flipbook ise, dairesel olan Fenakistiskop, Zoetrope ve
Praksinoskopun tersine dogrusaldir yani her sayfasinda siral
gorsellerin oldugu bir tiir mini kitaptir. Sayfalar bastan baglayarak sira
ile hizl1 bigimde agildiginda canlandirma hareketi ortaya ¢ikmaktadir.
John Barnes Linet, Kineograph ve Flick book isimleriyle de bilinen
Flipbook’ u 1968 yilinda icat etmistir. (Furniss, 2013: 127)

! https:/tr.pinterest.com/pin/551057704376714956/?1p=true,
http://aflyingcamera.com/flipbooks/ (Erisim Tarihi: 13.12.2019)
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Flipbook’lar bir anlamda animasyon sinemas1 oncesinde ¢izgilerden
elde edilen yanilsama ile hikdye anlatilabilecegi fikrini ortaya
koymustur. Ozge Samanc1’ ya gore; “Temel kontur gizgileri hizlica bir
¢izim yapilmasi sirasinda, cizgiler eklendikge sekillerin anlamlarinin
degismesi, imgelerin bagka imgelere doniismesi ve bdylece ¢izim
tamamlandiginda iginde carpict bir yap1 barindiran bir hikiyeye
ulagilmasidir” Samanci, (2004, Ar1 2015’ten). Sonugta her ne kadar
animasyon filmlerinin daha sonraki durumlar ile baglantili olsalar da
bu optik aletler gercekte birer animasyon degildiler. Ciinkii birebir
animasyonun yarattigi hareket yanilsamasi izleyicinin bizzat beyninde
yaratilmamigtir. Bunun yerine golge oyunlarinda oldugu gibi dogal bir
mekanikte hareket duvara yansitilmistir.

19. yy. 1n ortalarinda fotografin gelisimi -insan ve hayvan
hareketlerini analiz etmek i¢in ard arda gelen fotografik goriintiilerin
kullanilmasiyla- sinema g¢aligmalarina da imkan saglamistir. Bu
anlamda en 6nemli aragtirma Edward Muybridge’in “Bir at dort nala
kosarken dort ayagi birden ayni anda yerden kesilir mi?” sorusuna
cevap bulmak ic¢in yaptigi arastirmadir. Bunun i¢in Muybridge yol
kenarina fotograf makinelerini dizmis ve makinelere bagli olan iplere
atin ayaginin degmesi ile ¢ekim yapmustir. (Furniss, 2013: 119-120)
Sonu¢ olarak Furniss’in anlatimiyla (2013: 120); “Animasyonun
temelinde yatan asamali hareket kavramini gosteren hareketsiz
goriintiiler ortaya koymustur.”

Resim 2: Muybridge’in atin dort ayagumun yerden kesilip
kesilmedigini ispatlamak igin yaptigi ¢alisma, 18782

2 https://www.artsy.net/article/artsy-editorial-eadweard-muybridge-moving-image
(Erisim Tarihi: 13.12.2019)
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‘Théatre Optique’ isimli ilk animasyon filmi halka agik
bicimde 1892’ de Paris’ te Musée Grévin’ de sunulmustur. Seyirciye
Charles-Emile Reynaud tarafindan tasarlanan birden fazla cam plaka
ve donen tamburdan olusan arag ile bir dizi ¢izgi film gosterilmistir.
Sov her biri on dakikadan biraz daha uzun bir siire boyunca ‘Palyaco
ve Kopekleri’ (Le Clown et ses chiens, 1892), ‘Iyi Bir Bira’ (Un bon
bock, 1892) ve ‘Zavalli Pete’ (Pauve Pierrot, 1892) isimli {i¢ ¢izgi
filmin es zamanli ses pargalar1 esliginde gosterilmesinden
olugmaktaydi. Bu girisimi ile Reynaud animasyon filmlerinin ilk
gosterimini diizenlemis olmasinin disinda, genis izleyici kitlesi igin
karanlik oditoryumlarda ekranda gorsel Oykiiyli yansitmayi diigiinen
ilk kisi olarak da sinema salonunun kurucusu sayilabilir. (Ozellikle
Auguste and Louis Lumieére kardeslerin yeni icatlar1 ‘Sinematografiyi’
halka sunduklar1 1895 yilina kadar sinema kavraminin bilinmedigi géz
oOniine alinirsa.) (Pikkov, 2010: 16-17)

REYNAUD'S OPTICAL THEATER.

Resim 3: Charles-Emile Reynaud’ un Optik Tiyatrosu.’

1900’lere gelindiginde salon ve seyirci sayisindaki artisa
paralel olarak Lumiére, Pathé, Edison gibi sirketlerin haber filmleri
ile sinema belli bir popiilarite kazanmaya baslasa da devamliligini
stirdiirebilmesi bakimindan giivenli bir gelecege sahip degildir. Bu
asamada George Meliés filmi yaratici ve yenilik¢i bir yaklasimla ele
alarak filmi bir gosteri araci olarak kullanmistir. Bununla birlikte
Meliés hem oykilye dayali ilk film 6rneklerinin yapimcist olmus hem
de filmi fotograftan bagimsizlastirmistir. O donemde Lumiére

3 http://animacam.tv/en/the-beginnings-of-animation-emile-reynaud/  (Erisim Tarihi:
13.12.2019)
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Kardesler’in film materyali anlik goriintiileri kaydederken, George
Meliés gilinlimiiz film anlatim bi¢iminin temellerini atmistir. Tesadif
sonucu kesfettigi, alicinin durdurulmasiyla Oniindeki nesne ve
insanlarin degisimi sayesinde ortaya ¢ikan gorsel illiizyon hilesi ilk
0zel efektin yaratilmasini saglamistir. Ayrica sinema tarihinde dekor
kullanimi, sahne ve sekanslar arasindaki kararma ve ac¢ilma gibi gecis
yontemlerini ilk kez kullanan George Meliés, Stop-motion ve
Superempoze yontemlerini kesfeden yonetmen olarak da sinema
tarihine adini yazdirmustir. (Altunay, 2013: 96-97)

Tarihsel gelisim siirecine bakildiginda, sinemanin ilk

giinlerinde birbirlerine karsit olan iki geleneksel tarz

belirmistir. Bunlar; Lumiére Kardeslerin gerceke¢i yaklasimi
ve Georges Mélies’in fantastik ve hayali tarzidir. Animasyon
baglangigta, Méliés’in baslattigi ve animatorlere kendi fantezi
diinyalarin1 ~ olusturabilmelerine imkan tamyan hayali

gelenegin takipcisi olmustur. (Diindar, 2013: 40)

Sanatin biitiin disiplinlerinde goriildiigii iizere “gercekci” olma
kavrami animasyon sanati iginde gecerliligini korumaktadir. Fakat
animasyonda gerc¢ekei olabilme durumu diger disiplinlere oranla daha
farkli gereklilikleri talep etmektedir. Bu talepler animasyonun
karmasik yapis1 geregi dogal olarak olugmaktadir. Animasyon ve
sinema gergekeilik kavrami ile oldukea ilgilidir. Burada sozii edilen
gercgekeilik sadece fiziksel anlamda bir sey yapmak ile ilintili degil,
ayni1 zamanda 6zgiinliik, uygunluk ve inangsizligin askiya alinmasi ile
dogrudan ilgilidir. Animasyon s6z konusu oldugunda herhangi bir
anlatidaki gerceklik sadece fotogercekei temsilin olanaklari ile degil,
ayni zamanda yaratilmis hayali diinyanin kosullan ile iretilmis
olmasimi gerektirmektedir. Max Fleischer’in 1917 yilinda icat ettigi
rotoskopi teknigi filmlerde gergekeilik saglamada Onemli rol
ustlenmigtir. 1937’ de Disney stiidyo sisteminde Uretilen Pamuk
Prenses ve Yedi Cliceler animasyonda bu teknik o6zellikle Pamuk
Prenses ve Prens karakterlerinde kullanilmistir. Walt Disney
Stiidyosunun animasyon filmlerinde kullanilan bu teknik, baslarda
iireticilere geleneksel ¢izim yontemlerinden bagimsiz dogal hareket
saglasa da zamanla tek basma yetersiz kalmistir. Ciinkii salt
gercekeilik kavrami beraberinde monoton, kati ve cansiz devinimi
getirmekte, gercekeilik kavrami ikna edicilik ve inanirlik kavramlarina
da gereksinim duymaktadir. Sonugta animasyon diinyasi kendi
kosullar1 i¢ginde gercek diinyadan farkli dinamiklere ve kurallara sahip
bir diinyadir. (Chong, 2008: 22-24)

Yaratici bir iletisim bi¢imi ve araci olarak animasyon sanati
sinemanin kesfinden sonra yayginlasmistir. 1928 ve 1938 yillan
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arasinda animasyon filmleri sinemanin sundugu bir eglence yontemi
olarak hizli bir gelisgim gostermistir. 1928’ de Walter Elias Disney
tamamlanmig bir dizi ¢izgi film ile Mickey Mouse’u konusturarak
sesli film diretimini baglatmigtir. Animasyon tarihgisi Giannalberto
Bendazzi’ye gore; “1895 ve 1910 arasinda bir kavram olarak
animasyon, genellikle farkli kategorilerde gruplandirdigimiz, bugiin
canli aksiyon olarak adlandirilan seyle ilgiliydi. O zamanlar,
“hareketli fotografcilik” ortak terimdi ve bir siire sonra hareketli
goriintii ya da hareketli goriintiiye denk diisecek temel ifadeler
kullanilmaya bagland1.” Bendazzi (2007 Pikkov, 2010’dan) Bu
baglamda animasyon s6z konusu oldugunda teknolojik gelismelerin
yaninda terminolojide de 6nemli degisiklikler goriilmiistir.

HUMOROUS

x@ PHASES

FUNNY FACES

»f-kl 1908 by tha

Resim 4: J. Stuart Blackton, ‘Humorous Phases of Funny
Faces’,1906. 4

Animasyon filmleri bilinyesinde bir¢ok teknigi barmdiran
kapsamli bir kavramdir. Bu tekniklerden biri olan ‘stop-motion’,
herhangi bir animasyona uygulanabilir olma o&zelligine sahiptir. J.
Stuart Blackton, hareket yanilsamasi yaratabilmek icin, bir film
karesini tek seferde sergileyerek, pozlar arasinda objenin manipiile
edilebilecegini kesfetmis ve bu teknikten yararlanarak 1906 yilinda
‘Humorous Phases of Funny Faces’ isimli animasyon filmini
yapmustir. Blackton” nin elinin tebesirle erkek ve disi figiirler cizdigi
bu animasyon filmi, yiizlerin degisen ifadesinin tek kareli pozlamalari
ile gergeklestirilmistir. Filmin ilk dakikalarinda erkek figiirliniin
sigarasindan ¢ikan dumanm kadin figlirliniin yiiziinii tamamen

4 https://www.fudgeanimation.com/2018/11/the-evolution-of-animation-a-timeline/
(Erisim Tarihi: 13.12.2019)
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kaplamasi1 ile goriintiiye giren el figiirleri silmektedir. Her kare
cekildikten sonra goriintiiniin silinip tekrar hafif degisikliklerle bir
daha cekildigi bu film, yeni bir teknik olan stop-motion’nu dénemin
izleyicisi ile tamigtirmistir.

Sonrasinda gelen Bewitched Matches (1913) ve The
Automatic Moving Company (1912) gibi eski stop-motion filmleri bir
anlamda kameradan Once hareketli objeler {izerinde yapilan
deneylerdir. Bu deneysel calismalar gergekte kisa canli g¢ekim
amaciyla gergeklestirilmis stop-motion sekanslaridir. Bu anlamda stz
konusu teknigin ge¢misten giiniimiize biitiin geleneksel animasyonlara
kiyasla daha fazla bilgisayar animasyonu yontemlerinin temelini
hazirladig1 sdylenebilir.

Stop-motion, hareketi anlatmak i¢in ¢ogu animasyondan daha
fazla kareye ihtiya¢ duymaktadir. Ciinkii beynin kayip bilgiyi yerine
koymak i¢in daha fazla g¢alismasi gerekir ve genellikle hareketin
agirligini, yonii ve hizin1 belirlemeye yardimei olan goriintiide bulanik
degildir. Her kareyi sonraki ve Onceki karelerle iligkilendirmek igin
goze ve kulaga yardim edilmesi gerekir. (Purves, 2008: 11)

Stop-motion animasyonu hem cansiz hem de yasayan
nesnelerin fiziksel manipiilasyonu yoluyla ‘hareketin’ kurgulanmig
toplamindan olusan bir tekniktir. Bir nesneyi adim adim hareket
ettirmek ve daha sonra bir araya getirilen kareleri fotograflamak
hareket yanilsamasi yaratmaktadir. Andrew Selby’e gore farkli stop-
motion animasyonlarinin genel bir listesi bulunmaktadir. Bu listenin
oldukca kapsamli oldugu bir gergektir, ancak bu durumda tiim stop-
motion animasyonlarinin tek bir kategoriye girmeyecegini ve
karmasik ortamlarin oldukca yaygin olduguna isaret etmek 6nemlidir.
(Néssi, 2014: 10) Bu dogrultuda Néssi tarafindan soyle bir gruplama
yapilmustir:

1. Kum ve Yagh Boya Animasyonu

Kum ve yagli boya animasyonu, gdzeneksiz bir ylizeye kum
veya yag gibi bir madde yerlestirmeyi igerir (Resim 1 ve 2). Manipiile
edilen kum sabitlenmis bir kamera kullanilarak kare kare filme ¢ekilir.
Bu yontem 1s1kla daha fazla manipiile edilerek giizel sonuglar yaratsa
da, orijinal eserin yaratim siirecinde ugradig1 kayiplarla dezavantaja
da sahiptir. (Nissi, 2014: 10)



Resim 5: Ferenc Cakd, Kum Animasyonu (Caké 2014)°

2. Basit Kagit Kesimleri:

Kagit, karton veya kumas parcalarinin kesilmesi, yirtilmasi
veya istenen sekillerde katlanmasi yoluyla goriintiiniin kademeli
olarak manipiile edilmesini iceren oldukca basit bir stop-motion
animasyon bi¢imidir. Bununla birlikte bazi kaynaklarda bu animasyon
tiirli iki boyutlu kum ve boya animasyonu ile ayni1 kategori arasinda
degerlendirilmistir. ~ (Néssi, 2014: 11) Glinlimiizde kagit
animasyonlarin ¢ogu bilgisayar kullanilarak tiretilmektedir. Bilgisayar
yardimi ile gerceklestirilen bu tiir animasyonlarda hareketli parcalar
cizimlerden kesilir ve gerekli goriildiigii durumlarda dijital ortama
aktarilir.

Resim 6: Lotlta Irel'niger, Die Gesichte des Prinzen Achmed, 1926°

3 https://sandanimation.tumblr.com/post/105196130905/cako-retrospective-2014-
ur%C3%A Inia (Erisim Tarihi: 13.12.2019)

6 https://www .kinderfilmwelt.de/index.php/de/filme/detail/die-abenteuer-des-prinzen-
achmed.html (Erisim Tarihi: 13.12.2019)
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Kesilip ¢ikarilan figiirler arkadan 1siklandirildiklarinda, agik
renkli arka planda koyu objelere donlismektedirler. Bu ¢ikan
goriintliye de siliiet denmektedir. Bu alanda isim yapmis 6nemli siliiet
animatdrlerinden biri olan Lotta Reiniger, 1926 yilinda tamamladigi
Die Gesichte des Prinzen Achmed (The Adventures of Prince
Achmed) ile sinema tarihinde ilk uzun metrajli animasyon filmine
imza atmmstir. (Furniss, 2013:237)

3. Kuklalar

Kuklalar mitolojileri ve efsaneleri aktarmak amaci ile
kullanilan Dogu Avrupa ve Asya’ da kiiltlirle olan giicli baglar
nedeniyle uzun bir ge¢mise sahiptir. Kukla stop-motion, ister
karmasik ve yerlesik bir armatiire sahip olsun, isterse basit bir el
kuklas1 olsun kuklalarin kullanildigi herhangi bir animasyonu ifade
etmektedir. (Néssi, 2014: 12) Cizgisel animasyondan sonra en yaygin
animasyon tiirlerinden biri olan kukla animasyonlarinda sadece stop-
motion teknigi degil aym zamanda go-motion teknigi de
uygulanabilmektedir. ikisi arasindaki fark stop-motion’ da figiirlerin
ayrt ayrt fotograflanan c¢erceveler arasinda kiiciik artiglarla
tasinmasiyken, go-motion’ da g¢erceveler hareket halindeyken
figlirlerin goriintlilerinin alimmas1 bi¢imindedir. Yani go-motion’ da
kukla karelerin pozlanmasi sirasinda hareket ettirilir, boylece gergekei
bir hareket elde edilir. Stop-motion tekniginde tel iskeletli figiirler
istenilen pozisyonlarda sabitlendikten sonra hareket kare kare
cekilerek hareketli kuklalar yanilsamasi yaratilir. Nick Park’ 1n
Wallace & Gromit in The Wrong Trousers (1993) animasyonu stop-
motion tekniginin kullamldig1 kukla animasyonlarindan biridir. Bu
stop-motion animasyon filminin bir bdlimiinde go-motion da
kullanilmustir. (Pikkov, 2010: 21)

Resim 7: Nick Park, Wallace & Gromit in The Wrong' Trousers, 19937

7 https://iview.abc.net.au/show/wallace-and-gromit-the-wrong-trousers  (Erigim
Tarihi: 13.12.2019)
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4. Claymation (Kil Animasyonu):

1908 yilinda tiretilen “A Sculptor’s Welsh Rarebit Dream “ ve
“The Sculptor’s Nightmare” (Heykeltragin Kabusu) ilk kil animasyon
filmleri olarak sinema tarihinde yerini almistir. Canli ¢ekim ile kil
animasyonun birlikte kullanildig1 “The Sculptor’s Nightmare” sarhos
bir heykeltrasin riiyasinda kendiliginden biistlere doniisen heykelleri
gormesini konu alir. Donemin siyasi karakterlerine doniisen bu biistler
gdz kirpma, bas c¢evirme ve dudaklarmin hareketleri ile yiiz
animasyon denemesinin 6nemli orneklerinden biridir. “Siiregelen ve
hizli akan hareketlerin gereken duraksamalari barindirmamasi gibi
kusurlar, acemi bir animatdriin hatalarin1 andirir. Ancak seyircinin
anlayamayacagi yontemleri kullanarak daha uzun ve karmasik olaylar
aktarabilmesi a¢isindan film oykiilemesinde bir doniim noktasidir.”
(Bayraktar, 2018: 142)

Resim 8: “The Sculptor’s Nightmare”, 1 908.%

Glinlimiizde stop-motion tiirlerinden biri olarak tanimlanan
Claymation (Kil animasyonu), mumlu kille setin, karakterlerin, sahne
donaniminin yapisini ve manipiilasyonunu igeren bir animasyon
bicimidir. ‘Plastisin’ ad1 verilen hamur, esnekligi ve saglamligi nedeni
ile stop-motion animasyonlarda olduk¢a yaygin olarak kullanilan bir
malzemedir. Kil animasyonlarin yapiminda kullanilan armatiirler,
stop-motion modelleri i¢in temel olusturan yapisal g¢ercevelerdir.
Armatiiriin karmasikligi, animasyonun ihtiyaclarina baglidir ve bu
yapisal iskeletler sayesinde objelerin animasyon dizgesi iginde
yapacaklart hareketlerde kolaylagmaktadir.1917 yilinda Helena Smith
Dayton tamamen kilden yapilmig karakter dokiimiiniin basrol oynadigi
tek makaral1 bir Romeo ve Juliet yapimi iiretmistir. Son yillarda bu tiir
animasyonlara hem televizyon hem de sinemada oldukca sik
rastlanmaktadir. (Néssi, 2014: 12)

Stop-motion animasyon tekniginde iki boyutlu malzemeler
rostrum kamera araciligi ile iistten ¢ekilmek durumundadir. Ancak s6z

8 http://www.youtube.com/watch?v=u20lu6NAtPU  (Erigim Tarihi: 13.12.2019)
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konusu {i¢ boyutlu malzeme olunca g¢ekimler yandan yapilmaktadir.
Kagit katlama, stop-motion teknigine deneysel anlamda oldukga
cesitli imkanlar tantyan eski bir sanattir. Baskilanmis diiz kagitlar, kes
cikar kagit goriniimleri olarak iki boyutlu bigcimde filme
almabilmektedir. Fakat yatay bir set s6z konusu ise yukar1 dogru
yerlestirildiklerinde bu figiirler ¢ boyutlu ortamda
degerlendirilebilmektedir. (Furniss, 2013: 242)

Resim 10: Virgil Wildrich, Fast Film, 2003 °

Avusturyali animatér Virgil Widrich  Fast Film adh
animasyon filminde katlanmis ve kesilmis kagitlar kullanarak sinema
tarihinde hareketin hizina vurgu yapan Onemli bir ¢aligma
gerceklestirmistir. “Bir y1l boyunca on iki animator diiz ya da origami
biciminde ya da ii¢ boyutlu modeller olarak kullanilan kagitlar1 yirtti,
kesti, bicti. Goriintiiler geleneksel stop-motion ydntemleriyle
canlandirilmistir, dijital sabit kamera ile g¢ekilmis ve daha sonra
karmasik c¢ekim islemleri bilgisayara aktarilmistir.” (Furniss, 2013:
242) Ayrica ii¢ boyutlu stop-motion tekniginin kullanildig1 14 dakika
stiren bu film herhangi bir diyalog icermemektedir.

Sinemaya 0Ozgii efektler s6z konusu oldugunda gilinlimiize
kadar olan siirecte verilebilecek oOrnek sayist coktur. Fakat Tim
Burton’un uzun metrajlar1 film c¢alismalart Nightmare Before
Christmas (Noel Gecesi Kabusu, 1993) ve Corpse Bride (Olii Gelin,
2005) sadece stop-motion tekniginde dnemli bir adim olarak kalmamis
aynt zamanda animasyon tarihinde Onemli bir yer edinmigtir.
Nightmare Before Christmas i¢in Furniss;

9 https://www.austrianfilms.com/news/en/bodyfast_film by virgil widrichbody
(Erisim Tarihi: 13.12.2019)
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Nightmare Before Christmas ortaya ilk ¢iktiginda, hig
kimsenin ne kadar popiiler olabilecegi konusunda bir fikri
yoktu; Tim Burton’u takip eden hayranlar1 vardi ancak
endiistri yapimi, tamami stop motion olan bir film bilinmeyen
bir seydi. Boyle bir film yapilabilir mi? Ya da yapilsa bile
izleyiciler buna nasil tepki verir? iki sorunun yanit1 ‘evet’ idi.

Nightmare Before Christmas yalnizca basarili olmakla

kalmadi, ayni zamanda klasik Disney 2D (iki boyutlu)

animasyonun kaliplarim1 kirarak daha farkli film yapiminin

yolunu agmustir” (Furniss, 2013: 262)

Stop-motion animasyonu, kapsamli bir animasyon alani
igerisinde uzmanlasmis bir sanat formdur ve ticari sinemada popiiler
kiiltiirde 6nemli sayida stop-motion O6rnegi vardir. Bir form olarak
stop-motion animasyonu 0zgiin, fantastik gorsel imgeleri yoneten ve
bu imgelerin ait oldugu farkli bir diinya yaratan kendine o6zgii bir
vizyona sahiptir. Bu animasyon teknigi olaganiistiilik kavrami ile
giicli bir iliski kursa da formun gorselliginde sakli Gtelenmis gegisler
yoluyla 6zgilin bir etki de yaratilabilir ve hareket olusturmak igin
birlestirilen stop-motion kareleri bu etkiyi temel alir.

Bununla birlikte stop-motion animasyonun boslukla iliskisi
sinemaninkinden farklidir ¢ilinkii stop-motion animasyonun igerigi
¢ogunlukla figilir temellidir ve bu durum kameradan bakildiginda ¢ok
farkli gorsel etkiler elde edilmesini saglamaktadir. Stop-motion nesne
gruplar1 olusturup bunlar1 kopyalama yoluyla ¢ogaltmaktan ziyade s6z
konusu nesneleri yonlendiren bir animasyon teknigidir ve giinlimiizde
ticari anlamda yapilsa da kendine has yaratici izleri barindirir. Stop-
motion animasyondaki hareket gerceklik ve olagandisi farklilik
arasinda kolayca yer degistirebilir ki bu durum izleyicinin kendisini
kurguya kaptirmasi ile canlandirilmis bir nesnenin yapayligiin
farkindaligin1 kasithi olarak belirsizlestirmektedir. Yani gerceklik ile
kurgu arasindaki ¢izgiyi kasith olarak belirsizlestirmek i¢in yaptigi
sinir ihlalini neredeyse kalict bir dongiiye doniistiirmektedir.

Animasyon, gerek sinema tarihi gerekse tasarim alaninda
iretim temelli teknolojik yeniliklerin ortaya koydugu pratikleri
yonlendirmek, bilgilendirmek ve geri doniisiimlerini elde etmek
acisindan onemli bir sanatsal form olmustur. Bu agidan bakildiginda
disiplinler arasi sanat formlar1 ile iliskisi ve bu iliski sonucunda
gelistirdigi kendine 6zgii dili ile animasyonun modernist bir sanat
oldugu soylenebilir. S6z konusu bu 6zgiin dil ayn1 zamanda kiiltiir ve
toplumun degisimi {izerinde de etkindir. Bu baglamda animasyon
‘modernite’ nin biitiin formlart ile ilgilenir ve onu destekler. (Chong,
2008: 14)
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Arastirmada stop-motion tekniginin kismi tarihi, verilen
ornekler cercevesinde malzeme deneyleri, teknolojik yenilik ve
sinematografik teknigin evrimi arasindaki iligki temel alinarak
verilmeye caligilmistir. Uygulanabilir teknoloji transferlerinin varlig
ve heniiz kesfedilmemis yenilikler el is¢iligine ve el becerisine dayali
bu animasyon teknigini hala potansiyel olarak kesfedilmeye devam
eden bir alan olarak tamimlamaktadir. Bu aragtirmanin amaci sadece
stop-motion ve dijital goriintiiler arasindaki iliskiye agiklik getirmek
degildir. Ciinkii stop-motion animasyonun sanatla olan bagi bir yana
ticari dogasinin da oldugu bir gercektir. Bu baglamda alandaki melez
iiretimler sadece teknolojik anlamda hareketin kalitesini ve nesnelerin
goriiniimlerini degistirmekle kalmamakta ayn1 zamanda gergeklik ve
kurgu arasindaki dengeyi de simurlar1 ihlal eder bigimde
etkilemektedir.
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