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Dijitallesme olgusu 6zellikle 20. yiizyilin son ¢eyreginde sanatin her alaninda kendini gostermeye baslayan,
dijital cagin bir getirisi olarak siklikla karsimiza ¢ikmaktadir. Teknolojik gelismelere bagh olarak gelisen
ve zaman gectikee ici ice giren iki sanat dali tasarim ve sinema da dijitallesen bu donemden dogrudan
etkilenmekte ve paralel gelismeler gostermektedirler. 21. yiizyila gelindiginde ise geleneksel tasarim
stireglerinin kendisini gelisen teknoloji ve dijitallesme ile birlikte bambagka bir boyuta tagimasi ile birlikte,
tasarim1 kendi bilinyesinde barindiran sinemanin da bu gelisim ile birlikte bambagka bir boyuta tagindigi
goriilmektedir. Tasarimda gelismekte olan dijitallesme olgusunun filmlerin ¢ekim, iiretim, dagitim,
gOsterim agamalarina kadar olan biitiin siireclerini degistirdigini gézlemlemekteyiz. Bu calisma, siireg
icerisinde gelisen tasarim teknolojisinin ve dijitallesme olgusunun animasyon sinemasi iizerindeki
etkilerini, bu alanda onciil 6rnekler iizerinden incelemeyi ve teknoloji ve dijitallesmenin tasarim siirecine
nasil uyarlandigin1 ve animasyon sinemast iizerindeki etkilerini degerlendirmeyi amaglamaktadir. Segilen
ornekler iizerinden yapilan degerlendirmeler, tasarim siirecinde dijitallesmenin nasil kullanildigini ve bu
kullanimin animasyon sinemasindaki yansimalarin1 ortaya koyacaktir. Sonug¢ olarak, tasarimda
dijitallesmenin etkileriyle ilgili bir analiz sunularak, animasyon sinemasinda meydana gelen degisikliklerle
iligkilendirilecektir.

Anahtar Kelimeler: Tasarim, Sinema, Dijitallesme, Animasyon, Teknoloji.

THE EFFECT OF DIGITALIZED ERA IN DESIGN TO ANIMATION
CINEMA

ABSTRACT

The phenomenon of digitalisation is frequently encountered as a result of the digital age, which started to
manifest itself in every field of art, especially in the last quarter of the 20th century. Design and cinema,
two branches of art that develop on technological developments and become intertwined as time passes, are
directly affected by this digitalised period and showed parallel developments. When it comes to the 21st
century, it is seen that traditional design processes have carried themselves to a completely different
dimension with the developing technology and digitalisation, and cinema, which incorporates design within
itself, has moved to a completely different dimension with this development. We observe that the
digitalisation phenomenon developing in design has changed all the processes of films from shooting,
production, distribution and screening. This study aims to examine the effects of design technology and
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digitalisation phenomenon on animation cinema through pioneering examples in this field and to evaluate
how technology and digitalisation are adapted to the design process and their effects on animation cinema.
The evaluations made through the selected examples will reveal how digitalisation is used in the design
process and the reflections of this use in animation cinema. As a result, an analysis of the effects of
digitalisation in design will be presented and related to the changes in animation cinema.

Keywords: Design, Cinema, Digitalization, Animation, Technology.

GIRIS

Insanoglu ge¢misten giiniimiize kendini ifade etme ihtiyaci icin degisik yollara basvurmustur. Bu bigimlerin
erken tarihli kamitlart milattan énceki dénemlerde karsimiza ¢ikmaktadir. Ispanya’da bulunan Alta Mira
magarasi, Fransa’da bulunan Lascaux magarasi paleolitik donem duvar resimlemelerine ev sahipligi yapar.
Cogu sanat tarihgisi, arkeolog, davranigbilimci, toplumbilimci, tasarimc1 bu resimlerin yapilis amaglari ile
ilgili farkli yorumlarda bulunmus olsalar da kesin olan tek sey bu resimlemelerin insanin kendini ifade etme
ihtiyacindan ortaya ¢iktigidir ve bu ifade bi¢imi yazidan dnce resimlemeler ile kendini gostermis oldugudur.
Bu resimlemeler uygarliklarin gelisimi ile dogru orantili olarak degisime ugramis, ama 6zlinde insanin
kendini ifade etme ihtiyaci olarak medeniyetlere hizmet etmistir. Farkli yer ve bigimlerde geliserek kendini
gosteren bu ifade bi¢imi milattan onceki yillardan hatta yiizyillardan i¢inde bulundugumuz 21. yiizyila
kadar geliserek gelmistir. Bu ifade bigimlerini biinyesinde barindiran gorsel sanatlar igerisinde resim ve
heykel ile baglayan denemeler, fotograf makinesinin icadi gibi buluslar ile birleserek, gorsel sanatlar
alaninda bir devrim, yeni bir tarihsel baslangig yaratmistir. Ornegin, 19. yiizy1l boyunca fotografcilar,
fotograflariin temeli igin sanatsal bir etki olarak ressamlarin kompozisyon tekniklerini kullanmiglardir.
Bireyler, eylemlerini anlik olarak belgelemek amaciyla teknolojiyi gelistirdikten sonra, fotograf, sanatla
iligkilendirilen yeni bir ifade bi¢imi olarak dnem kazanmustir. 19. ylizyilin ikinci yarisinda hizlanan fotograf
caligmalari ile hareketli goriintiiyli yaratma c¢abalart hizlanmis, bu ¢abalarin sonucu olarak sinema sanati
dogmus, hatta kendi i¢inde farkl tiirlere ayrilacak kadar ilerleyen teknoloji ile birlikte gelisim gostermistir.
Ozellikle 19. yiizyilm son geyreginde karsimiza ¢ikan duragan goriintiileri hareketli gériintiilere evirme
cabalar1 hizlanmistir. Bu ¢abalar sinema sanatin1 dogurmus ve kendi igerisinde farkli tiirlere ayrilan sinema
alanlardan bir tanesi de animasyon sinemasi olarak karsimiza ¢ikmigtir. Animasyon sinemasina gegmeden
once animasyonun ne oldugu, nasil bir gelisim siireci gegirdigi ile ilgili bilgi vermek yerinde olacaktir.

ANIMASYON SINEMASININ KISA TARIHI

Animasyon, diger adiyla canlandirma birkag resmin arka arkaya hizli bir sekilde gosterilmesiyle elde edilen
hareketli goriintiidiir. ik animasyonlar birkag kagida istenen resimlerin gizilmesi ve kagitlarn hizlica
gegirilmesi veya bir ¢emberin i¢ine konup dondiiriilmesi ile yapiliyordu (Wikipedia, 2021). Bilinen ilk
animasyon aletlerinden biri Fenakistiskop (Phenakistoscope)’tur. Belcikali Joseph Plateau tarafindan 1832
yilinda icat edilmistir. Fenakististop, merkeze yerlestirilmis bagimsiz hareket eden ve iizerinde birbirini
takip eden goriintiilerin oldugu bir diskten olusmaktadir. Izleyicinin gdrecegi yonde diskin iizerine
gorlintiiler ¢iziliyor ya da resmediliyordu; her goriintli fenakistiskopun digsinda ince bir alana
yerlestiriliyordu. Bir aynanin oniine oturan izleyici diski dondiiriiyor ve delikten yansiyan goriintiiler
kesintisiz bir hareket izlenimi uyandiriyordu. 1834 yilinda William George Horner tarafindan icat edilen
zoetrope, bir mil iizerinde donen bir silindirdi. Bu silindirin i¢inde uzun serit seklinde bir kdgida ¢izilmis
gorlintiiler yer almaktaydi. Donme sirasinda igeri bakildiginda goriintiiler hareket ediyormus gibi
algilanirdi. Praksinoskop (Praxinoscope) zoetrope’a benzer, ancak silindirin i¢inde bosluk yoktur bunun
yerine aletin ortasina aynalar yerlestirilmistir. Silindir donerken izleyiciler aynalara bakarak yansiyan
goriintiileri izler. Flipbook, dairesel olan fenikistiskop, zoetrope ve praksinoskopun aksine dogrusaldir. Her
sayfasinda sirali resimlerin ya da fotograflarin oldugu mini kitaptir. Sayfalar bastan sona hizli bir sekilde
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acildiginda canlandirma hareketi ortaya ¢ikar. John Barnes Linet, ayn1 zamanda kinetograph ve flick book
olarak bilinen flipbook’u 1868 yilinda icat etmistir (Furniss, 2006: 126-127).

Sekil 1. Phenakistoscope (Victoria Museum, 2021). Sekil 2. Zoetrope (Crowquill Studio, 2021).

fg d'rwingfrwn the patent
r the Kincograph in 1868
(essentially the first flipbook)

Sekil 3. Praxinoscope (History of Science Museum, 2021). Sekil 4. Flipbook (Fliptomania, 2021).

Her ne kadar Edison 1894°te Kinétoscope ile 35 mm. filmi kullanmas1 ile hareketli goriintiiniin temelini
olusturmus, Lumiére Kardesler, Cinematographe adin1 verdikleri icat ile 1895 yilinda ilk film gdsterimini
yapmis olsalar da, tiim bu icatlar animasyon sinemasinin dogusunu saglayan esinlenmelerin ¢ikis noktasi
olmustur.

Ilk olarak 19. yiizyilda phenakistoscope, flipbook ve zoetrope gibi optik oyuncaklar yolu ile
farkina varilan hareketli goriintli ve canlandirma sanati, sonraki yillarda icat edilen fotograf
makinesi ve ¢esitli sinema aygitlariin icat edilmesiyle geliserek giiniimiize kadar gelmis ve
halklarin temel eglence ve bilgi edinme kaynagi olmustur. Sinema aygitlarinin gelismesi ile
yonetmenler ve yonetmenlerin islenilen konular1 yorumlamalari ile sinema sanat haline gelir.
Cesitli filmlerin iiretilmesi ile de sinema sanatmi. I¢inde farkli film tiirleri olusmustur.
Canlandirma diger bilinen adiyla animasyon sanat1 da sinema sanati ve gelisen teknoloji ile
paralel bir sekilde gelismis ve kendi i¢inde farkli animasyon tiirlerine ayrilarak bir sanat
haline gelmistir (Goktepe, 2015: 39-40).

“Sinema filmlerinin ¢ekimi i¢in kameralarin ve gosterimi igin yansitma (Projection) cihazlarinin gelismeye
basladigi siirecte; bu bilgilerden yararlanan Stuart Blackton, Emile Cohl gibi sanatcilar siyah beyaz kisa

Submit Date: 10.01.2024, Acceptance Date: 10.03.2024, DOI NO: 10.7456/tojdac.1417499 509
Review Article - This article was checked by iThenticate
Copyright © The Turkish Online Journal of Design, Art and Communication



The Turkish Online Journal of Design, Art and Communication - TOJDAC
ISSN: 2146-5193, April 2024 Volume 14 Issue 2, p.507-518

canlandirmalar yapmiglardr.” (Tirker, 2011: 230). “Canlandirma sinemasinda hareket duygusunu
verebilmek igin farkli tekniklerde denemeler yapilmistir. Ilk yapilan canlandirma, stop-motion olarak
bilinen kameranmin durdurulup, filmde oynatilmasi istenen nesnenin hareket ettirilmesiyle olusan durakl
¢cekim ya da giiniimiizdeki adiyla tek kare animasyon teknigidir. 1907 yilinda J. Stuart Blackston un
yarattigi “Humorous Phases of Funny Faces” stop-motion teknigi kullanilarak yapilmug ilk animasyon filmi
olarak bilinmektedir.” (Kinam, 2020: 155-156). Emile Cohl tarafindan 1908 yilinda elle ¢izilerek
olusturulan animasyon filmi Fantasmagorie ilk ¢izgi film olarak kabul edilmektedir.

HUMOROUS

(@ PH
(@7, PHASES
FUNNY FACES

7"!“7"‘_20} by the

Sekil 5. Humorous Phases of Funny Faces Sekil 6. Fantasmagorie (Pinterest, 2021).
(Fudge Animation, 2021).

Winsor McCay’in 1914’te yapmis oldugu “Gertie The Dinosaur” filmi 5000 ¢izimden olugsmaktadir.

Canlandirma filmlerine gdsterilen ilgi ve heyecan sonucunda Amerika’da 1900’1li yillarin
baglarinda birgok canlandirma sirketi kurulmus, Dinky Doodle’in maceralari gibi seri filmler
yapilmstir. 1920’de yapilan Kedi Felik (Felix the Cat) karakteri Otto Messmer tarafindan
yaratild1 ve canlandirmasi yapildi. O yillarda ¢ok popiiler olan Felix ilk “star” canlandirma
karakteriydi. Felix’i tahtindan indirecek olan yeni yildiz 1930’1u yillarda sadece Amerika’da
degil tiim diinyada insanlarin gonliinde taht kuracakti. Bu yildiz Walt Disney stiidyolarinda
dogan ve gelisen Mickey Mouse’dur (Tiirker, 2011: 231).

Sekil 7. Felix the Cat Sekil 8. Mickey Mouse (CNN, 2021).
(National Film and Sound Archive Australia, 2021).
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Disney’in Mickey ile yaptig1 ve adin1 duyurdugu ilk film “Steamboat Willie” olmustur. Film o kadar
sevilmis ki kisa zamanda liste basina oturmus ve sinema sektdriine damgasini vurmustur. Iste Disney’in
basaril oykiisii de bu sekilde baglamistir. 1934 yilinda sinirlar1 zorlamak adina Disney, ilk uzun metrajh
filminin ¢alismalarina baglamistir. 3 yil siiren ¢aligmanin sonunda 1937 Aralik ayinda “Pamuk Prenses ve
Yedi Ciiceler” filmi tamamlanmis ve en yliksek hasilat yapan film haline gelmistir. Bunu “Pinocchio”
(1940), “Fantasia” (1940), “Dumbo” (1941) ve “Bambi” (1942) izlemistir (Perspective Dergisi, 2023).

ANIMASYON SINEMASI’NDA DiJITALLESME

Ulo Pikkov, Animasophy Theoretical Writings on the Animated Film (2010) adli kitabinda animasyon
filmini bir kategori veya animasyon tiirii olarak tanimlamakta ve canlandirma kategorilerini ve kullanilan
materyallere bagl olarak gelisen animasyon tekniklerini, en genel diizeyde, 2 boyutlu (2D) ve ii¢ boyutlu
(3D) olmak {izere iki tiirde incelemektedir. 2D animasyon, sirayla elle ¢izilmis animasyon, kesikler veya
siliietler, kum animasyonu, dogrudan animasyon (dogrudan film {izerine ¢izilen animasyon filmler) vb.
teknikleri igerir. 3D animasyon, model veya kukla animasyonu, 3D bilgisayar animasyonu, piksellestirme,
hizlandirilmis vb. gibi tekniklerden olugur. Bu tiirlerin ¢esitli kombinasyonlari siklikla kullanildigindan ve
stirekli olarak yeni teknik ¢oziimler gelistirildiginden, bu kesinlikle kapsamli bir animasyon teknikleri
listesi degildir. Bu liste teknik degil, gorsel yonlerden kaynaklanmaktadir, ¢linkii modern animasyon
filmlerinin biiyiik ¢ogunlugu, daha kiiclik veya daha biiyiik 6l¢iide bilgisayar goriintiisii kullanir ve bu
nedenle bilgisayar animasyonu olarak etiketlenebilir. Bilgisayar animasyonlarinin gelisiminde de en 6nemli
nokta gelisen teknolojiler ve dijitallesmedir. Bu noktada dijitalin ne olduguna deginilmelidir.

Tiirkce’ye sayisal olarak gegen dijital sozciigii, Latince kokenlidir ve Latince’de parmak
anlamma gelen digitus’dan gelmektedir. Dijital’in Ingilizce kelime kokii Digit (Digital) ise ise
0’dan 9’a kadar olan tam sayilar1 ifade etmektedir. Yani dijital dedigimizde aklimiza say1 ve
sayma islemleri ile ilgili algoritmalar gelmelidir. Bu algoritmalar ise bilgisayar c¢aligma
sistemi olan “ikili sayr sistemi’nin temelleri iizerine kuruludur. Ve sadece 0 ve 1
rakamlarindan olusur (Sentiirk & Zengin, 2016: 186).

Kisaca ifade etmek gerekirse dijital modern bilgisayarlarin bilgiyi isleme bigimidir. Igerik olarak basit
olmasina ragmen uygulamasi karmasik olan dijital isleme, gorseller de dahil olmak {izere tiim bilgileri
0’lara ve 1’lere indirgemektedir. “Bilgisayar animasyonda gériintii, filmde oldugu gibi bir nesne olmaktan
¢ok, siirekli sinyalin bir zaman parc¢asini olusturur. Bu durumda doniisiimiin sozdizimi olusturulabilir.
Analog goriintii isleme yontemleri bu tiir domiigiimler icin uygun bir arag¢ olusturabilmektedirler.
Bilgisayarda goriintiiler veri tabaninda bulunduklart icin bir kimse binlerce sahneden olusmus, aralarinda
ne kesme ne erime olmadan, her gériintiiniin bir digerine doniistimii ile bir sinema gergeklestirebilir.”
(Sofuoglu,1995: 142).

Bilgisayar Destekli Canlandirma, Ingilizce’de ‘computer-generated imagery’den Tiirkge’ye
¢evrilmis bir kavram olmakla birlikte kisaltma olarak CGI kullanilmaktadir. CGI, filmler,
televizyon programlari, reklamlar, videolar, bilgisayar oyunlari, egitim materyalleri,
simiilatorler veya sanat yapmak gibi daha bircok alana katkida bulunmak i¢in bilgisayar
ortaminda yapilan uygulamalarin genel kavramdir. Bilgisayar destekli canlandirma, iki
boyutlu (2D) ve ti¢ boyutlu (3D) canlandirma olarak iki baglikta toplanmaktadir. Ancak, iki
uygulama sekli de bilgisayar ortaminda gerceklestirildigi icin birbirleri ile iligkili tekniklerdir.
Animatdrler, kendi tarzlarma uygun bulduklari ya da ¢alismanin yapisina baglh kalarak her iki
teknikden de faydalanmaktadirlar (Ari, 2015: 32).

Submit Date: 10.01.2024, Acceptance Date: 10.03.2024, DOI NO: 10.7456/tojdac.1417499 511
Review Article - This article was checked by iThenticate
Copyright © The Turkish Online Journal of Design, Art and Communication



The Turkish Online Journal of Design, Art and Communication - TOJDAC
ISSN: 2146-5193, April 2024 Volume 14 Issue 2, p.507-518

Bu sayede istenilen goriintii, ses, efekt, animasyon her ne ise yapilmasi olanakli hale gelmektedir. Artik
gercek gorintiilerin smirindan ¢ikip, diis diinyamizin istedigi her sey ulasilabilir olmustur. James
Monaco’nun da Bir Film Nasil Okunur? kitabinda belirttigi iizere, goriintiiler, sesler ve metinler bir kez
sayisallastirildiginda, her sey olanaklidir. iletisim aracimizin bizim i¢in yapmasimi istediklerimiz ile
bunlarin igleyislerinin kapasitesi arasindaki miicadele sona ermistir. “Dijital ortamlarda olusturulan
animasyonlar, animator ve ¢izerlere geleneksel yontemlere kiyasla énemli kolayliklar sunmaktadwr. Ayni
zamanda animasyon endiistrisinin altin ¢aginin dijital animasyonlarla basladigini séylemek miimkiindiir.”
(Cakmak & Karoglu, 2020: 519). 1980'lerde dijitallesme ve teknolojideki hizli gelismeler, bu alana bagh
olarak gelisen tasarim ve sinema alanlarinda biiyiik gelismelerin ve degisimlerin goriilmesine sebep
olmustur. Ozellikle bilgisayar teknolojilerinde kullanilan bu yeni gelismeler animasyon alanma ve
animasyon sinemasina bambagka bir boyut kazandirmistir. Daha 6nce de bahsedildigi iizere animasyon
sinemasini 2D ve 3D olarak irdelemek miimkiindiir.

Teknik acidan animasyonlar geleneksel, stop-motion ve bilgisayar tabanli olarak 2 ve 3
boyutlu olarak olusturulurlar. Giinlimiizde ise en sik kullanilmakta olan yontem bilgisayar
tabanli dijital animasyonlardir. Bilgisayar destekli tasarim giiniimiizde animasyonda dahil bir
cok alanda boy gostermeye devam eden en Onemli araglardandir. Bilgisayar desteginin
animasyona getirdigi yenilik ise gelistirilen yazilim teknolojileri sayesinde tasarimlarin
geleneksel yonde oldugu gibi artik tek tek elde hazirlanmasi seklinde degil, yazilim iiriinleri
ile tasarlanmasi seklindedir. Yapilacak animasyonun ii¢ boyutlu bir sekilde sanal ortamlarda
hayat bulup gelistirilmesi, cesitli efektlerle siislenmesi ve bir biitiin olarak bastan sona
bilgisayar ortaminda olusturulmasi, degisimin en biiyiikk gostergesi olarak karsimiza
cikmaktadir (Karageper, 2018: 77).

Walt Disney’in destegiyle 1980’li yillarin ortasinda dijital animasyon endiistrisine giren Pixar, 90’11 yillara
girildiginde uzun metraj bilgisayarli animasyon filmlerinin yapiminda énemli bir donlim noktas1 olmustur.
Senler'in (2005) belirttigi gibi, Pixar'in bu alanda devrim niteligindeki projeleri, animasyon endiistrisinde
biiyiik bir etki yaratmigtir. Aydin ve Giilgiir'iin (2018) ¢alismasi da bu noktay:1 desteklemekte, 6zellikle
Pixar'in uzun metraj bilgisayar destekli animasyon yapimlariyla Amerikan film endiistrisinde lider konuma
yiikseldigini vurgulamaktadir. Dolayisiyla, Pixar'in dijital animasyon endiistrisine katkilari, bu alanda
devrimin anahtar oyuncularindan biri olarak kabul edilmektedir. Disney ve Pixar tarafindan 1995 yilinda
iiretilen Toy Story (Oyuncak Hikayesi) tamamen bilgisayar ortaminda tasarlanmig ilk 3D uzun metraj
animasyon filmidir.

Sekil 9. Animatdr Pete Docter (Time, 2021). Sekil 10.Ydnetmen John Lasseter Joe Ranft, Pete
Docter ve Andrew Stanton ile birlikte (Time, 2021).
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“Bendazzi’nin de belirtmis oldugu iizere Toy Story ticari bir hit olmus ve bilgisayar animasyonu estetiginin

yayumasina da yardimci olmustur.” (Bendazzi, 2017: 16). Toy Story’nin yonetmeni John Lasseter, Toy
Story ile belirlenen 6nceliklerin son 20 yildir devam ettigini sdylemistir. Toy Story'den bu yana diinya
capinda 250'den fazla bilgisayar animasyon filmi yayinlanmistir (Time, 2021).

Sekil 11. Toy Story, 1995 (Pera Miizesi, 2021).

“Toy Story, 2005 yihinda Kongre Kiitiiphanesi tarafindan "kiiltiirel, tarihi ve estetik olarak onemli" filmler
araswma segilerek ABD Ulusal Film Arsivi'nde muhafaza edilmesine karar verilmistir.” (Wikipedia, 2021).
Konusu Andy adinda oyuncaklarmi ¢ok seven bir gocugun, onlarin yaninda olmadig1 zaman canlanmalari
ve aralarinda gegen olaylar ele alan Toy Story izleyici tarafindan ¢ok begenilmis, bunun {izerine Pixar bu
filmin seri olarak iiretimine karar vermistir. 1995 yilindaki filmden sonra sirastyla Toy Story 2 (1999), Toy
Story 3 (2010), ve son olarak Toy Story 4 (2019) filmleri hayata gecirilmistir.

“Toy Story filminin basarisindan sonra Pixar yine Disney ile 1998 yili ortak yapimi olan “A Bugs Life”
(Bir Bocegin Yasami) adli filmi hayata gecirmistir. A Bug’s Life i¢in, Lasseter ve ekibi CGl'a ¢ok uygun
sert dis iskeletli karakterler se¢mislerdir. A Bug’s Life kalabalik sahneler, yapraklar arasindan parlayan
glines 15181 ve bécegin bakis agisindan diinyanmn inandwrict bir ¢agrigimina sahiptir.” (Bendazzi, 2017: 19-
20).

Yine ayn1 y1l vizyona giren Eric Darnell ve Tim Johnson'i yonetmenligini yaptig1 “Ants”’ (Karincalar) 3D
animasyon filmi, ikinci uzun metrajli 3D animasyon filmidir. Filmin yapim siirecinde PDI (Pasific Data
Images) sirketinin gelistirdigi yazilimlar biiyiik rol oynamstir. Ozellikle anatomi tabanli yazilimin iirettigi
¢ok detayli modellerin yaratilmasi ve bu modellerin yilizey opsiyonlarmin birbiriyle uyumlu
1siklandirilmasini saglayan sistemlerin ¢6ziim iiretmesi filmdeki giiclii etkiyi saglayabilmistir (Kinik ve
Kozan, 2015: 304). A Bug's Life (Disney / PIXAR) ve Antz (DreamWorks / PDI) arasindaki
karsilagtirmalar kaginilmazdir, ¢linkii bunlar simdiye kadar yapilmis ikinci ve {igiincii bilgisayar
animasyonlu filmlerdir ve rakip stiidyolar tarafindan yaratilmislardir. Yine de konu bakimindan
birbirleriyle benzer 6zellikler gostermektedirler. Her iki hikdye de karinca kolonilerinde gegmektedir ve
her ikisi de koloniyi kurtaran ve birbirini bulan bir Prenses ve saf bir karakter tizerine kuruludur (Animation
World Magazine, 2021).

Yine de Antz filmi A Bug’s Life filmi karsisinda istemis oldugu basariy1 gdsterememistir.
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Sekil 12. A Bug’s Life, 1998 (USA TODAY, 2021). Sekil 13. Antz, 1998 (BBC, 2021).

2000’li yillar, tamamen bilgisayar animasyonu kullanilarak 3 boyutlu olarak iiretilen filmlerin ¢gogalmaya
bagladig1 yillardir. Ancak her tezin bir anti-tezi oldugu gibi, bilgisayar animasyonu ve/veya CGI destekli
imgelerin yaratildig: teknikleri kullanmay1 segmeyen Oscar 6diillii Ingiliz yonetmen Nick Park 2000’li
yillarda stop-motion teknigiyle iiretilen son animasyon filmlerinden biri olan ilk uzun metraj denemesini
Chicken Run (Tavuklar Firarda) ile yapmistir. Film kisaca yumurtadan kesilene kadar ¢iftliklerinde mutlu
yasayan tavuklarin yavas yavas kesilmeye baglamasiyla ¢iftlikten kagma hikayesini konu alir.

Filmin yapimer sirketi olan Aardman sirketinin yetkilileri bilgisayarla iiretilmis imgelerle
(CGI) film yapilasina karsidirlar. Karsi oluslarinin nedeni, ti¢ boyutlu cisimlerle ¢aligmanin
yaratilan film karakterini daha iyi canlandirdigina inanmalaridir. Filmin kahramaninin maketi
sanal bir goriintiiden daha fazla olanaklar sunmaktadir. Ornegin yiiz ifadesini degistirmek igin
maketin kasini1 biraz kaldirmak yetmekte ve gergek bir goriintii yakalanmaktadir. Oysa,
bilgisayarda iiretilmis bir imgede boylesine gercek bir goriintii elde etme olanagi yoktur.
Tavuklar Firarda’nin yonetmenligine Park’in getirilmesinin ana gerekgesi de onun,
bilgisayarla iiretilmig imgelerle degil, maketlerle (ve dolayisiyla stop-motion teknigiyle)
caligan bir yonetmen olusudur (Senyapili, 2003: 97).

Sekil 14. Chicken Run, 2000 (European Film Awards, 2021).
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2000’li yillarda animasyon filmlerindeki artis neticesinde Oscar ddiilleri En Iyi Canlandirma (animasyon)
Filmi dalinda odiiller vermeye baslamistir.

Y 6netmenligini Andrew Adamson ve Vicky Jenson’un yaptig1 3D animasyon tiiriindeki Shrek
filmi 2001 yilinda Amerikan merkezli Dreamworks sirketi tarafindan yaklasik 60 milyon
dolarlik bir biitceyle vizyona sokulmustur. Film, William Steig’in 1990°da yazdigi Shrek
isimli kitabindan esinlenerek yapilmistir. Senaristleri Ted Elliott, Terry Rossio, Joe Stillman
ve Roger S.H. Schulman’dir. Shrek, vizyona girdigi 2001 yilinda ‘En Iyi Uzun Metrajl
Animasyon’ dalinda BAFTA o&diiliintin sahibi olurken 2002 yilinda ayni dalda akademi
odiiliinii ve en iyi uyarlama senaryo dalinda BAFTA 6diiliini kazanmigtir. Bunlarin yaninda
35 farkl 6diil ve 60 farkli adaylik kazanmistir. Diinya ¢capinda 484 milyon dolar1 agan bir gise
hasilat1 ile uzun yillar zirvedeki yerini korumustur (Con, 2018).

Yesil bir devin, satoda hapsolmus prensesi kurtarmasini farkli bir yorum ile aktaran ve peri masallarinda
gordiigiimiiz karakterlerin farkli yorumlanmasiyla olusturulmus ve biiyilkk basar1 kazanmis bu 3D
animasyon filmi ileriki y1illarda seri filmleriyle iiretilmeye devam etmistir.

Sekil 15. Shrek, 2001 (Netflix, 2021). Sekil 16. Shrek Karakterler, 2001 (The Week, 2021).

2003 yilinda yine biiyiik basar1 kazanan Disney ve Pixar ortak yapimi Finding Nemo (Kayip Balik Nemo)
filmi karsimiza ¢ikmaktadir. Yonetmenligini Andrew Stanton’in yaptigi film kisaca, merakli yavru palyaco
baligi Nemo’nun okyanusta kaybolmasini ve babasinin onu bulmak igin gegirdikleri maceralar1 konu alir.
“Finding Nemo, ilk ii¢ giinde 70 milyon dolar hasilat yaparak, o zamana dek bir canlandirma filmi igin en
iyi acilis rekorunu kirmustir. Kasim 2003 'te ABD ve Kanada'da piyasaya verilen DVD'si de 28 milyon kopya
satarak bir baska rekor getirmistir. 2004'te En Iyi Canlandirma (animasyon) Filmi Oscarmi da
kazanmigtir” (Wikipedia, 2021). Bundan 2 yil 6nce Shrek net bir sekilde olusturdugu mekanlari, yeniden
yorumlanmis ve bir agirligi olan karakterleri ile animasyon sinemasina yepyeni olanaklar sunarken, Finding
Nemo tiim bu olanaklar1 bir {ist seviyeye tagiyarak tam anlamiyla gerceklestirmeyi basarmistir. Yaratilan
su alt1 diinyasi, katmanlar, dokular, su altinda 15181n yansimasi ve renkleri hala giiniimiiz animasyon
sinemasinda yaratilacak diizeyde bir diinyay1 izleyiciye sunmustur. Filmdeki gorsel tasarimin birgok detay,
titizlikle her karede yerlestirilmistir. Bahsedilen bu detaylar, filmin kazandigi odiillerde temel rol
oynamigtir.
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Sekil 17. Finding Nemo, 2003

Bunu takip eden yillarda animasyon sinemasi gelisen son teknoloji ve dijitallesmenin etkisinde
yaratimlarina devam etmistir. Animasyon sinema sektorii 6zellikle 2000’lerden sonra ciddi bir gelisim
yasamistir. Toy Story (1995), A Bug’s Life (1998), Shrek (2001), Nemo (2003) gibi filmlerden sonra
Incredibles (2004), Madagascar (2005), Wall E (2008), Up (2009), Brave (2012), Rio (2011), Inside Out
(2015), Onward (2020) gibi animasyon filmleri (ve daha niceleri) biiyiik hasilatlar elde etmis ve sektoriin
daha da genislemesine olanak saglamistir.

SONUC

19. yiizyihin son c¢eyregindeki optik oyuncaklardan, diis diinyamizin smirsiz yaratim giiciiniin
gorsellestirildigi bir caga kadar gelinmistir. Teknolojinin geligsmesi ile tiim sanat dallarini etkileyen dijital
cag, teknoloji ve dijitallesmeye baglh olarak gelisen tasarim ve sinema alanlarini dogrudan etkisi altina
almistir. Ozellikle tasarimda dijitallesmenin getirmis oldugu biiyiik etkileri animasyon sinemasinda
gdrmemiz mimkiindiir.

1990’larin basindan beri animasyon sinemasinda sahit oldugumuz gelismeler ve animasyon sinemasinin
dinamizmi, hareketin biiyiileyici giiciiyle ne kadar yaraticilik, diisiince, caba ve tutku iiretilebileceginin
canli bir drnegidir. Bilgisayar teknolojisi ve dijitallesme, diis dlinyamizin soyut sinirlarini zorlarken, yapim
sirketleri, canlandirma film &diilleri gibi gelismeleri de somut olarak hayatimiza sokmustur.

1995 yilinda tamamen bilgisayar animasyonu kullanilarak yapilan ilk uzun metrajli animasyon filmi Toy
Story ile baslayan bu siire¢, bu makalede bahsi gecgen filmler, bahsedemedigimiz sayidaki filmler ile devam
etmis ve etmeye de devam edecektir. “Bu filmlerin dijital éncesi animasyonlardan onemli fark,
dijitallesme teknolojisinin olanaklariyla daha gercekci sonuglara ulasilmis olmasidir. Ozellikle bilgisayar
ortaminda dijital kurgu, dijital 2D ve 3D yazilimlar, animasyonlarin yapiminda bir ¢ok kolayliklar sunmus,
gercege ¢ok yakin sonuglarin ortaya ¢tkmasim saglamiglardwr.” (Zengin, 2018: 851). Dolayisiyla tasarimda
dijitallesen donemin animasyon sinemasina yansimalarini degerlendirdigimiz zaman her biri digerinin
oniine gecen filmlerin yapildigini gérmekteyiz. Bu filmlerden her biri bir digerinden daha heyecanlandirici,
eglendirici, diislindiiriicii, hayal giiciimiizii zorlayici deneyimler yasama imkani1 sunmaktadir.
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