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CANLANDIRMA YONTEMLERI

Selcuk HUONERLI*

Abstract

Animation is generally known as “cartoon animation” in
Turkey. We have different methods, that also contain cartoon
animation, and this methods are colled as animated cartoon in our
study. These are cartoon animation, puppet animation, object
animation, experimental animation and 3 dimensional computer
animation.

.................................

Giris

Tiurkge'de canlandirma sdzcligl yerine “gizgi film” daha
cok kullanim alani bulmug ve onaylanmigtir. Bizim g¢ahsmarmizda
cizgi canlandirma olarak anilacak olan cizgi film, canlandirma
tirlerinden yalnizca biridir. Canfandirma sé')zc[igu, gizgi film, kukia
film, animasyon ve bunun gibi bir ¢ok sdzclfin yerine
kullanimakta ve timini kapsamaktadir. Bu calsmada gizgi
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canlandirma gibi  bltin  canlandirma  yontemleri  birlikte
irdelenmektedir.

A.Gizgi Canlandirma

Cizgi canlandirma diger yaygin adiyla Gizgi film, adindan
da anlagifacagr gibi cesitli ¢izimler yoluyla olusturulan gériintiilerin
hareketli goriinmesini saflayarak gergeklestiriien yontemdir. Tek
tek bitin karelerin cizilmesi wve bunlann fime alinmastyla
gergeklestirilir.

Saydam yaprakla canlandirma (cell animation) olarak
adiandinian bu tlr timiyle cizilerek gergeklestiriimektedir.
Onceden senaryo geredi olusturulan dipylzey (backgraund)
{izerine yerlestirilen hareket edecek bigimlerden olugmaktadir. Bu
saydam vapraklanin sayisi hareketli figirlerin  dzelliklerine ve
sayisina gore eksiimekte ya da artmaktadir. 7

Ne yapiacag ve bicem beliflendikten sonra ilk asama
dipytizeylerin giziimesiyle baglar. Iki tir dipylizey bulunmakiadir.
Bunlardan birincisi duragan dipylizeydir. Bunlarin gdrintli iginde
devinimleri yoktur. ikincisi ise kayan dipyuzeylerdir. Bu dipyiizey
turG figiiriin bir yerden bir diger yere dogru gitme etkisini yaratmak
icin kuilandirlar. 2

Dipyiizeyler hazilandiktan sonra saydam vapraklara
devinimli figlrlerin  ¢izilmesi asamasi gelmekiedir. Cizilerek

1 Zc;ran Perisic, The Animation Stand: Rostrum Camera Operation, Media
Manuals, London, New York, 1976, s. 10, )

2 Sevil ligaz, Cizgi fim: Temel llkeleri, Yapim Teknidi, Leya Yaymncik, lstanbut,
1997, s. 88.
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boyanan ve dipligin tizerine uygun bir bigimde yerlestirilen figlirler
tek tek filme alinarak film olugturuimaktadir.

iki boyutlu ¢izgi canlandirma artik bilgisayar teknoiojisinin
ilerlemesiyle birlikie bilgisayar yardimiyla yapilmaktadir. Uygulama
seklinde higbir degigiklik olmamis, ancak bilgisayarlarin tekrar etme
yetisi ve hizi nedeniyle filmlerin gekim siiresi oldukga azalmigtr.
Ayrica boyamay| ve ara gizimleri de bilgisayarla yapmak ¢ok daha
kolay oldugundan artik biitiin dinyada bilgisayarlar bu alanda bir
arag olarak kullaniimaktadir.

B:Kukia Canlandirma

Kukia canlandirma ydntemi hem reklam, hem de kurmaca
filmlerde sikca kullanilan ve iigi geken bir yéntemdir. Bu ydntemi
filmlerinde basariyla kullanan en dnemli canlandirma sanatgisi da
Gek Jiri Trinka’dur.

Bu yontemle gekilen filmlerde destek olmadan ayakta
durabilecek dengede ve tim actlardan filme aiinacadi icin buna
uygun Uretilen kuklalar kullaniimaktadir. Kuklalarnn yerlegtirildikleri
konumda kalmalan ve devinimletinin devamiiigini saglamak lzere
oynak eklemleri bulunmaktadir. Kuklanin yapidigt  malzemenin
biiylk 6nemi olmamasina kargin, biikulebilir metal bir iskelet
tizerine kaplanan plastik maddeden olusmasi genel egilimdir.
Bunun yaninda tahta kuklalar da kullannmai(tadlr. Kuklalar
giydirildikten sonra, boyutlarina gore olusturulmug dekor iginde,
duruma gore igiklandinlarak anlatinin akisi geregince filme alinirlar.

a3/
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Kukla filmlerde en &nemli dzeilik bir konumun iki kareiik gekimierle
alinmasidir. Béylece bir saniyelik gbriint(l 12 kareden olusur. 3

C:Nesne Canlandirma

Canlandirma  filmlerinin  temelinde gercekte  devinimi
olmayan gbrintllerin  devinimliymis gibi gosterimesi  &gesi
yattigindan, canlandrma sanatgilan oldukga varaticr  teknikler
gelistirmiglerdir. Buna gbre biitin nesneler yerinden oynatilarak
filme cekilirse, devinimli algilanmaktadiriar.

Bu tir canlandirmanin ilk ve en cgarpici drneklerinden biri
Dziga Vertov’un4 Man With The Movie Camera (Film Kameral
Adam} filminde Ucayak Uzeftinde duran bir kameranin yiirliyerek
cevresini izledidini disiinmemizi sadlayan ¢ekimidir. Bu bagdlamda
her tlirlll nesne kullanilarak onun deviniminin strekliligi saglanabilir.
S6z konusu ydnternde para, digme, kil tablasi, otomobil, maket
nesneler gibi bir ¢ok malzeme kullaniidig gibi, insanin kendisi bile
tek kare ydntemiyle ¢ekilip kurgulanarak cantandinimigtir.
insanlarin canlandirmada nesne olarak kullaniimasini itk olarak
1957’de A Chairy Tale (Bir Iskemlenin Oykisi) adl filminde
Kanadalt sanatgt Norman McLaren uygulamigtir.Macar Sanatc
Frenc Varsanyi Honeymation (filminde kurabiyeleri, izhu Patel
Bedgame Kétii Oyun adli fiminde boncuklan caniandirmiglardir.) 5

3 Bruce L Holman, Puppet Animation in The Cinema: History and Technique,
London, A.S. Barnes, 1975, ss. 48-61.

4 Simten Glndeg, Belgesel Filmin Yapisal Geligimi: Tirkiye'ye Yansimas, 2.
bs., Istanbul, Alfa Yayinlan, 1998, s. 46. .

5 Demet Degjer Inang, “Canlandirma Film Sanatt”, s. 45, Sanat Olay, istanbul,
Karacan Yayinfan, say: 4, Nisan 1981,
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D:Deneysel Canlandirma

Deneysel film taniminda Nijat Ozon. “...alisimisin disinda

yenilikler deneyen film gesidi"s tanimin

yapar. Deneysel

canlandirma, adindan da anlagitacagl gibi hem anlat, hem de
yontem olarak farkli alanlann kullanddigi bir alandir. Bu alanda
calisma yapan sanatgilar canlandirma sinemasinin gelismesine
dnemli katkilarda bulunmuslardir ve halen buiunmaktadiriar.
Deneysel canlandiwma ve geleneksel olan diger canlandirma
yéntemlerinin geligimi birbirinden farkl gergeklesmistir. Bu farkliik

Grel.enelfsel Canlandirma < .
Bicimei _
Cizgisel anlatm _ g b
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Konusmalarin énemi

Deneysel Canlandirma
Ozcii

Cizgisel olmayan
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Oykuisiiz

Bicimin geligimi
Kansik Yontemler
Sanatg! egemenligi

Miizigin dnemi

6 Sinema ve Televizyon Terimleri S6zlugi, haz. Nijat Ozdn, Ankara, Tirk Dl
Kurumu, 1981, s. 78.
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‘Paul Wells tarafindan yukandaki gibi belirlenmigtir: 7

Deneysel canlandirmanin en Onemli sanatcgisi kuskusuz
Norman MclLaren'dir. MclLaren Kamera kullanmadan dogrudan
film karestnin {zerini boyayarak ve film seridindeki ses bandini da
yine elle gizerek Urettigi filmlerle canlandirma sinemasinin en
dnemii dmekderini vermistir. 8

Kesim ve gdlge teknigini en iyi kullanan sanatg Alman
Lotte Reineger'diro. Tipler ve dekorlar &nceden bir kagit Uzerine
cizilir. Ardindan gekiller bu kagitlardan kesilerek Dipylizey Uzerine
yerlestirilirler. Caniandirmaci bu kesikleri istedigi bigcimde oynatarak
tek kareler halinde filme alir. Bu filmlerin 6zeliigi bigimlerin gdlge
olarak gdzlkmesidir. Lotte Reineger'in “Die Abentauver Des
Prinzes Achmed” (Prens Ahmet’in Sertiivenleri) adl uzun metrajli
filmi bu yontemle yaptimistir. (bkz. Ekler/ Gorlintli. 16)

Caroline Leaf adil cantandirmacinin buldudu kum ve boya
teknigi de ilging sonuclan olan bir yontemdir. Alttan aydiniatilan
buzlu bir cam {zerinde bicimler kumla ya da 6zel bir boyayla
olusturulur. Bu bicimler de az az oynatilarak olusturulan goriintiler
tek kareler halinde filme aktanir. Oldukca zor bir yontem olan bu
tiir daha cok dogacglama filmler Uretmek Uzere kullanilmigtir.

igne ekran olarak cevrilebilecek bir diger yéntem de
Pinscreen yontemidir. Aleksander &= Aleksieff'in  yarathdi bu
uygulama iginde binlerce siyah ig“;nenirg saph oldudu bir levhadan

7 Paul Welts, Understanding Animation, London, New York, Routledge, 1998, s.

8.

8 Robert Russet, Experimental Animation: An lliustrated Anthology, New York,
Cincinnati, Toronto, Van Nostrand Reinhotd, 1976, ss. 116-128.

9 Metin And, “Karikatlrciilerimizin Cizgilerini Nasil Canlandwrabiliriz?”, ss. 16-
19, Milllyet Sanat, Istanbul, Milliyet Yayinlar, Mayis 1980.
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olusmaktadir. Igneler levhaya ne kadar batirifirsa o kadar gri ton
elde edilmekte, en dipte beyaz, en Ustte ise siyah renk
vermektedir. igneleri itmek igin &zel araglar kullanttarak olusturulan
goriintliler filme cekilmektedir. 10

Deneyse! olarak baglamis ve Ozellikle reklam filmlerinde
sikga kullanlan bir yontem olan macunsu maddeletle
canlandirmada gergeklestirilen bigimier stirekli degistirilerek filme
alinidar. Deneysel caniandirmanin biitdin yollan son agama olan iki
ya da Ug boyutiu bilgisayar cantandirmasi igin iyi birer kaynak
olmuslardir. Ozellikle 1950-1960 yiliart arasinda John Whitney ve
ogullarnin  deneysel canlandirma  cahsmalan 3 boyutlu
caniandirmanin gelisimine katkida bulunmusgtur.

E:U¢ Boyutlu Bilgisayar Canlandirma

Uc¢ boyutlu bilgisayar canlandirma, bilgisayar ortaminda
gerceklestirilen Ug boyutlu nesnelerin devinimiyle gerceklestiriien
canlandirmadir. Objeler X,z koordinatlan ile tasarlaruriar.
“Programlann belirledigi noktalarla bollinmis kiibik hacimler iginde
nokta, cizgi, ylizey ve hacim olusturma mantig ile sayisal kitteler
cesith ylizey igleme yontemieri ile sekillendirifir ve form (bigirn)
alr"77. Ug boyutiu nesne yaratiminda, matermatiksel hesaplama,
ekranda tasanm ve gergek nesnelerin tarayicl aygitiar  ile
alglanmas olmak Uzere Ug yontem kuliaryimaktadir.

10 Robert Russet, a.g.y., ss. 90-99. )
11 Mehmet Naci Dedeal, Temel Ozellikleriyle Gizgl Cantandirma, Istanbul,
Pusula Yayncihk, 1999, s.-58.
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Uc boyutlu bilgisayar canlandrmanin  en  &nemli
konulanndan biri nesnelerin devinimleridir. En basit olarak nesne
deviniminin baslangic ve bitis noktalan verilerek gerceklestirilir,
Ancak ozellikle canli varlikiarin modellerinin hareketieri cok zor ve
karmasiktir. Bunun igin hareket yakalama (motion capture) teknigi
kuttaniimaktadir. Bu teknikie daha dnce U¢ boyutlu modeli yapitmig
canl nesnenin (bu bir insan ya da hayvan olabilir} hareket noktalar
belirfendikten sonra, gergek nesnenin aym hareket noktalarina
birer verici yerlestiriimektedir. Gergek nesne hareket edince
bilgisayar tarafindan alglanan hareket, modele uygulanmakta ve
béylece model nesne gergede yakin bir hareket kazanmalktadir.

Uc boyutlu bilgisayarh canlandirmada kullanilan ki yéntem
kare kare ve gergek zamanh canlandirmadir. ik ydntemde
canlandirmay! olugturan kareler teker teker gdérsellestirilerek bir
veri saklama ortamina aktanimaktadir. Daha sonra ise. saniyede 25
kare hizla gérintiilenmekte ve canlandirma olusmaktadir. Gergek
zamanl canlandirmada ise bilgisayar gorlintlleri  dogrudan
gOsierilecekleri hizda olusturur.72 Kare kare canlandirma
goriintiiniin gergege yakin olmasi istendiginde kullanimakta, ¢ok
fazla zaman ve para gerektirmektedir.

Uc boyutlu bilgisayarli canlandirmada kamera devinimieri
de ¢ok yaratici olanaklar sunmaktadir. Bu kameralar gercekligin
fiziksel sinrlamalanna da bagh olmadid igin ugarak “bir kiitlenin
icinden gecebildigi gibi, gerekirse uzaydan baglayarak bir
karincanin yuvasini ve haftta o yuvanin icini bile g&riintiileyebilir.

12 Siberuzay sdzltigii: Resimli Terimler Sézltgd. Multimedyadan Sanal
Ger‘?eliliﬁe, haz. Bob Cotton, Richard Ofliver, Istanbul, Yapi Kredi Yayintan, 1997,
$8, 46-48,
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Ayni gekilde olusturulan 1sik kaynagr istenildigi oranda ve dlgekte
kullanilabitir,

Uc boyutlu bilgisayarl  canlandirma yontemi e
gergeklestirilen ilk uzun cevrimli film Disney Stiidyolarn tarafindan
1995 yilinda ¢ekilmis olan Toy Story filmidir. Bunun ardindan Ant
Z (Kannca Z), A Bugs Life (Bir Bécedin Yasarm) gibi basarili
yapimlar gelmistir,. Reklam alannda da en g¢ok kullanilan
yodnterndir.

Sonug

Canlandirma sinemas! icin kullanlan yontemler cizgi
canlandirma, Kukla ve nesne canlandima, deneysel caniandirma
ve ¢ boyutlu bilgisayar canlandirma olarak belirlenmistir. Bu tirler
arasinda, en ¢ok ¢izgi canlandirmanin kullaniidigy  géziemienmistir.
Uygulayimin geligmesi, bilgisayarlarda donanim ve yazikmin gok
ilerlemesini  sagladigindan ¢ boyutly  bilgisayar canfandirma
dzellikle reklam alaninda ve yavas yavas da diger tim alanlarda
¢izgi canlandirmaya kosut olarak gelismesini sirdiirmektedir.
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