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Ozet

Pancatantra, Antik Hindu s6zlii éyki anlatim geleneklerini temel alan dilden dile, nesiller boyu aktarilabilen kisa
Gykdiler biitiinti olarak bilinmektedir. Hindistan ve cevresindeki cografyalarda varyantlarina rastlanan Pangatantra,
kiiltirel bir miras olarak varhgini siirdiirmektedir. Bu calismada, Pancatantra gibi tarihsel siirecleri M.O.3.yy'a uza-
nan oykiilerin, glinlimiiz dijital araclariyla yorumlanan ¢izgi yapimlari icerik ve tasarim unsurlari lizerinden in-
celenmistir. Canlandirmanin kiiltiirel degerleri aktarimdaki rolii giderek 6nem kazanmaktadir. Bununla birlikte,
lic boyutlu bilgisayar destekli canlandirma teknikleriyle olusturulan bu 6rnekler, ingilizce egitimi icin kullanil-
makta ve canlandirmanin egitim araci olarak baska rollere biiriinebileceginin de géstergeleri olmaktadir. Ug bo-
yutlu bilgisayar destekli canlandirma teknikleri, 20.yy'dan bu yana gelisme g6stermekte ve farkli amaglar dog-
rultusunda uygulanmaktadir.

Anahtar Kelimeler: Canlandirma (animasyon), Pancatantra, tasarim, sézIi kiltdir.

PANCHATANTRA SHORT STORIES AS COMPUTER ANIMATION SAMPLE

Abstract

Panchatantra is known as the whole of short stories that can be transmitted to generations of languages, based
on oral Hindu narrative traditions. Panchatantra, whose variants are found in India and its surrounding geogra-
phy, continues its existence as a cultural heritage. In this study, animations which are interpreted with the digi-
tal tools of today, is historically extended to the BC 3rd centuries. They have been examined through content and
design elements. The role of the animation on transformation of cultural values gains importance day by day.
Moreover, these examples, created by three-dimensional computer-assisted animation techniques, are used for
English language teaching and show that animation can play another role as an educational tool. Three dimen-
sional computer aided animation techniques have been developing since the 20th century and are being ap-
plied through different aims.

Keywords: Animation, Panchatantra, design, oral culture.
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1. GiRis

Canlandirma (animasyon) teknikleri, temel anlamda ti¢ baslikta toplanabilmektedir: hiicre (geleneksel)
canlandirma, duraklat/hareketlendir (stop-motion) canlandirma ve bilgisayar destekli canlandirma. Bu U
baslik disinda kullanimi daha az yaygin olan canlandirma turleri bulunmaktadir. Bununla birlikte kukla
canlandirma, diger canlandirma tiirleri arasinda degerlendirebilecegimiz bu siniflamada en 6ne ¢ikani-
dir (Kahraman, 2013).

Bilgisayar destekli canlandirma ise, 20.ylizyilda gelisme gostermeye baslayan ancak kisa zaman diliminde
hizlica yayginlasan, etkin bir canlandirma tiirii olmaktadir. Bilgisayar destekli canlandirma, iki boyutlu ve
l¢ boyutlu canlandirma olarak temel iki basliga ayrilabilmektedir.

Sekil 1. Askin Glicti (The Power of Love) (1922) izleyicilerinden bir gorlintti (The History of 3D Movie Tech,
01.12.2017).

1992 yilinda ¢ekilen “Askin Gticli (The Power of Love)” li¢ boyutlu gozlik vasitasiyla izletilen ilk ¢ bo-
yutlu filmdir. Avatar (2009) ise, li¢ boyutlu canlandirmanin ileri stireclerini yansitmasi anlaminda uzun
metraj ilk film olmaktadir.

Uc boyutlu bilgisayar destekli canlandirma, yalnizca sinema sektoriinde degil, saglik, tip, miihendislik, mi-
marlik, egitim, vb. alanlarda kullanilan etkin bir anlatim araci olmaktadir.

Tarihsel anlamda bilgisayar destekli canlandirma alanindaki gelismelerin temeli, bilgisayar sistemlerinin
olusum sureci ile iligkilidir. Bilgisayar teknolojilerinin temeli sayilan ikili sistem, Shannon-Weaverin Bell



AURUM MUHENDISLIK SiSTEMLERi VE MiMARLIK DERGiSi
AURUM JOURNAL OF ENGINEERING SYSTEMS AND ARCHITECTURE

Enstitlistrndeki calismalar neticesinde ortaya konmustur.“Matematiksel iletisim Kurami”ya da“Enformas-
yon Kurami” olarak isimlendirilen bu kuram, birtakim temel basamaklari icermektedir.

1. Bir bilgi (enformasyon) kaynady, aliciya génderilmek {izere bir mesaj ya da mesajlar grubu icermelidir.
Bu mesajlar farkli bicimlerde olabilmektedir:

(a) Telgraf ya da benzer bir kaynaktan uretilmis harfler biitiinG; (b) Zamana bagl degisken olarak f (f)
(radyo ya da telefon) ; (c) Siyah beyaz televizyonda oldugu gibi zaman ve diger degiskenlerin bir islevi -
burada mesaj, iki uzay koordinatinin ve zamaninin f (x; y; t) fonksiyonu, noktadaki (x; y) 1stk yogunlugu ve
alial plakasinda zaman t; (d) f (t), g (t), h (t) sayil zamanin iki veya daha fazla fonksiyonu, “lic boyutlu” ses
iletimi durumunda ya da sistem ¢oklu ortamda birkac ayri kanala hizmet etmeyi amacliyor ise ; (e) Renkli
televizyonlardaki cesitli degiskenlerin cesitli fonksiyonlar ti¢ boyutlu bir stireklilikte tanimlanan f (x; y; 1),
g (% y; 1), h (xy; t) -Bu (¢ islevi de bolgede tanimlanmis bir vektor alaninin bilesenleri olarak distinebili-
riz - benzer sekilde, birkag siyah-beyaz televizyon kaynagdi ti¢ degiskenli bir dizi islevden olusan “mesajlar”
Uretir; (f) Cesitli kombinasyonlar- 6rnegin televizyonda iliskili bir ses kanali- ile de sinyal meydana gelebilir.

2. Kanal tizerinden iletim icin uygun bir sinyal Gretmek icin mesaj izerinde herhangi bir sekilde ¢alisan
bir verici. Telefonda bu islem sadece ses basincini orantili bir elektrik akimi haline getirmekten ibarettir.
Telgrafta, mesaja karsilik gelen kanalda nokta, cizgi ve bosluk dizisi Greten bir kodlama islemi var. Bircoklu
PCM sisteminde, farkli konusma islevleri drneklenmeli, sikistirimali, nicelenmis ve kodlanmali ve nihayet
sinyali yapilandirmak icin dogru sekilde araya sokulmalidir. Vokoder sistemleri, televizyon ve frekans mo-
dilasyonu, sinyali elde etmek icin mesaja uygulanan karmasik islemlerin diger 6rnekleridir.

3. Kanal, sinyali vericiden aliciya iletmek icin kullanilan aractir. Bir cift tel, bir koaksiyel kablo, bir radyo fre-
kansi bandi, bir 1sik demeti vb. olabilmektedir.

4. Alici, normalde vericiden yapilanin ters islemini gerceklestirir ve mesaiji sinyalden yeniden yapilandirir.
5. Hedef, mesajin amaclandidi kisi (veya sey) dir.

Teleteks ve telgraf, bilgi iletimi icin ayrik bir kanalin iki basit 6rnegidir. Genellikle, ayrik bir kanal, temel
sembollerin sonlu bir seti; Sy S, ‘den bir dizi secimlerin bir noktadan digerine iletilebilecegi bir sistem
anlamina gelecektir. S, simgelerinin her birinin, t saniye cinsinden belli bir stire olmasi kabul edilir (farkh
S, icin mutlaka ayni degildir, drnegin telgraftaki noktalar ve cizgiler). S'nin muhtemel tiim dizilerinin sis-
tem Uzerinde iletim yapabilmesi gerekli degildir; sadece belli dizilere izin verilebilir. Bunlar, kanal icin olasi
sinyaller olacak. Boylece telgrafta sembollerin su sekilde oldugunu varsayalim:

(1) Bir birim icin hat kapanmasi ve daha sonra bir birim icin acik hattan olusan bir nokta; (2) Uc zamanli
kapatma birimi ve bir birim aciktan olusan bir cizgi; (3) Ornegin, (i¢ satir cizgiden olusan bir mektup alan;
(4) alti Ginite satirlik bir kelime alani agiktir. Kisitlamayz, birbirine hi¢ bosluk birakmayacak izinli dizilere koya-
biliriz (iki harf alan bitisikse, bir kelime alaniyla aynidir). Distintlmesi gereken soru, bdyle bir kanalin bilgi
iletme kapasitesini nasil dl¢ebilecegidir. Tim sembollerin ayni siirede oldugu ve 32 sembolilin herhangi
bir dizisine izin verilen tele tip durumunda, cevap kolaylasmaktadir: Her simge bes bit bilgiyi temsil eder.
Sistem saniyede n sembol iletiyorsa, kanalin saniyede 5n bitlik bir kapasiteye sahip oldugunu sdylemek
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dogal olur. By, tele tip kanalinin her zaman bu hizda bilgi ilettigi anlamina gelmez - bu miimkiin olan en
yuksek orandir ve gercek oranin bu maksimuma erisip erismedigine bakilmaksizin, daha sonra gorile-
cegi gibi, kanali besleyen bilgilerin kaynagina baghdir. izin verilen diziler tizerinde farkli sembol uzunluk-
lart ve kisitlamalar bulunan daha genel durumda, asagidaki tanim yapilabilir:

Tanim: C kapasitesine sahip bir kaynagin genel denklemi:

C = Lim
T—s00

N(T) is sinyal sayisini icermekteyken T zaman degiskenidir. Tele tip durumunda bu, 6nceki sonuca azal-
digi kolayca gortlebilir. S6z konusu sinirin cogu ilgi durumunda sonlu bir sayi olarak var olacagi gosteri-
lebilir. S, , ..., S, sembollerinin tiim dizilerine izin verildigini ve bu sembollerin stire t,, ..., t oldugunu var-
sayalim. N(t) suresi t dizilerinin sayisini temsil ediyorsa, su 6zelliklere sahiptir:

N(t) = N(t - t J+N(t-t)+....+N(t-t ) (2)
Toplam say1 S, S,, ... ,S, ile biten dizilerin toplamina esittir ve bunlar sunlardir:
N(t-t), N(t-t), ... N(t-t)  (3)

Sonlu degiskenlerdeki bir ¢6zimlemede N(t) semptomu t ‘dan X *‘ye uzanmaktadir ve X karakteristik
denklemin en buyik gercek ¢6zimi olmaktadir:

X4 x 24 4x =1 @&

Shannon-Weaver'in matematiksel iletisim teorisi, iletisimi bilimini matematiksel 6lcekte tanimlayan ilk te-
ori olmaktadir. “Matematiksel iletisim Kurami” ayrica mantiksal islevinden dolayi (log, 2N = N) sistemleri
ikili olarak tanimlamaktadir (Shannon, 1948).

2. UC BOYUTLU BILGISAYAR DESTEKLi CANLANDIRMANIN EGITiM AMAGLI KULLANIMI

Egitim, giiniim{z diinyasinin en 6nemli meselelerinden biri olmakta ve geng kusaklarinin egitim-6gre-
tim stireclerinin nasil planlanacadi diinya lzerinde slregelen tartismalarin basinda gelmektedir. Egitim
modelleri, gelecek kusaklarin bilgi hazinesine ve uzun vadede diinya kiltlir mirasina dogrudan etki et-
mekte ve cagdas diizene adapte edilemeyen modeller lizerinden yiriitiilmesi, toplumun gelismesini ki-
sitlayacak ve toplumsal ilerlemeyi engelleyecek bir durum teskil etmektedir.

Egitim, cagdas araclarla stirekli olarak yenilenmeli ve kendisini glincelleyebilmelidir. Bu baglamda, diinya
lzerinde U¢ boyutlu canlandirma ya da bunun daha ileri boyutlarinda, sanal gerceklik temelli yenilikgi
yontemler uygulanmaktadir.

Bu calismada ise incelenen érnekler, cocuklara ingilizce egitim vermeyi amaclayan Pebbles youtube kana-
linin hazirladigi, Pancatantra kisa dykdlerinin ¢ boyutlu canlandirma uyarlamalari olmaktadir. Bilgisayar
destekli canlandirma ile hazirlanan 6rnekler, hem isitsel hem de gorsel araglarin birlikte kullanimina ola-
nak sagladigindan klasik egitim modellerine gére daha etkin olabilmektedir. Cocuklara yénelik hazirlanan
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egitim amacl canlandirmalarin yazinsal icerikleri kadar, cocuklar tizerinde dogru ve saglikli etkiler biraka-
bilmeleri adina gorsel tasarimlari da énem kazanmaktadir.

3. PANCATANTRA KISA OYKULERI

Pancatantra, siirsel bir dille aktariimis cogunlukla fabl tiriinde 6yki serilerinden olusmaktadir. Sanskrit
(Hindu) ve Pali (Budist) metinleri olarak bilinmektedir. Oykii derlemeleri Pandit Visnu Sarma'ya atfedilir,
arastirmacilar tarafindan M.0.3.yy'dan siiregeldigi ve s6zIii gelenegi temel aldig belirtimektedir.

Farkl cografyalarda varyantlarinin bulunmasi, stirec icerisinde uyum ve degisiklik gostererek benimsen-
mesi, Pancatantra’nin sozli dyki gelenegdi temel alarak Diinya edebiyatinda yer edinen bir konumunun
oldugunun gostergesidir. Orijinal icerikleri kaybolmus olmakla birlikte, Antik Hindu dykiileri olarak tanim-
lanabilecek Pancatantra, primitif yasam bicimlerinin koklerini tasavvur etmekte ve Hindu ilkelerinin- ya-
sam bilgeligi temelinde- yeni kusaklara aktarimina aracilik etmektedir (Tales of Panchatantra, 01.12.2017).

3.1 Pancatantra Uyarlamalari: Aslan Yapicilar (The Lion Makers), Sihirli Degnek (The Magic Stick)
ve Mavi Cakal (The Blue Jackal)

Bu bagslik altinda Pebbles youtube kanalinin {i¢ boyutlu canlandirma olarak uyarladidi ti¢ ¢izgi bolim in-
celenmistir: Aslan Yapicilar (The Lion Makers), Sihirli Degnek (The Magic Stick) ve Mavi Cakal (The Blue
Jackal). 2016 yilinda yayimlanan bu uyarlamalar, cocuklara yénelik ingilizce egitim-6gretim materyalleri
olmaktadir. U¢ boyutlu canlandirmanin egitim amacl kullanim &rnekleri olmaktadir.

Lion Makers | 3D Panchatantra Tales in English | 3D Moral Stories For Kids
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three of them were educated
‘__&

> M o 006/206

Sekil 2. Aslan Yapicilar (2016) cizgi yapimindan bir gorsel.
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Pancatantra kisa dykiileri, Antik Hindu yasamindan kestiler sunmakla birlikte, cesitli 6gretiler icermekte
ve bunlarin dykiler araciligiyla insanlara aktarimi amaclanmaktadir. Nesiller boyu stiregelen bu ykiiler,
canlandirma teknikleriyle yeniden yorumlanmis olmaktadir. Aslan Yapicilar (2016) 6rneginde gorildugu
Uzere (Bkz. Sekil 2) dis ses Uizerinden okunan dykailer, alt metin ile desteklenmektedir. Bu sekilde izleyici,
oykuyu takip edebilmektedir.

Oykii, dort yakin arkadas izerinden sekillenmektedir. Dért arkadas (licti egitimli, biri egitimsiz) birlikte
para kazanmanin yollarini diistintirken, aslan kemiklerine rastlarlar. Egitimli olanlar, aslani canlandirmayi
teklif ederler. Egitimsiz olarak kiicimsedikleri arkadaslari ise onlar aslani diriltirken agaca tirmanir. Canla-
nan aslan, diger Ug¢ arkadasi yer. Agac tepesinde bekleyen ise, aslan uzaklastiktan sonra asagi iner.

The Magic Stick | 3D Panchatantra Tales in English | 3D Moral Stories For Kids
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There was once a lazy rabbit in a forest

» Pl ¢ 004/243

Sekil 3. Sihirli Degnek (2016)

Sihirli Degnek'te ise, 6yku ana karakter olan tavsanin agag dibinde dinlenirken sihirli bir degnek bulma-
siyla baglar. ilk dilegi, bir siirii havuca sahip olmaktir ve hemen gerceklesir. ikinci dilegi ise, degnegin si-
hirli oldugundan emin olabilmek icin yesil cimen olur ve tavsanin etrafi cimen ile dolar. Tavsan, sihirli deg-
nege kavustuktan sonra diledigi kadar yemek yiyip uyuyarak guinlerini gecirmeye baslar. Endise etmesi
gerektiren bir durum kalmamistir ki bir aslan yanina yaklasir. Korkuya kapilan tavsan yeniden degnegini
hatirlar ve kendisinin aslana, gercek aslanin ise tavsana dontismesini diler. Bu dilegi gerceklesir ve kuv-
vetli bir aslan olur. Ancak, karsisina ¢ikan cakal, yanina bir aslan ¢agirarak ana karakter olan aslana saldir-
maya hazirlanir. Ana karakter, fiziksel olarak aslana dontismekle birlikte aslan cesaretine asla sahip olama-
yacaginin farkina varir. Degnekten kendisini yeniden tavsana donustiirmesini diler. Tekrar tavsan olduktan
sonra bir daha kullanmamak tizere degnegi terk eder. Oykd, her yaratilan canlinin dogada bir gérevi ol-
dugunun vurgulanmasiyla son bulur.
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Blue Jackal | Panchatantra English Stories in 3D | 3D Moral Stories For Kids » 0O
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Sekil 4. Mavi Cakal (2016)

Bir baska Pancatantra kisa 6ykl uyarlamasi olarak Mavi Cakal, cakal ana karakteri tGizerine kurulu bir yku
olmaktadir. Ormanda yiyecek bulamayan bir ¢cakal, sehre dogru gitmek tizere yola ¢ikar. U¢ kpegin ken-
disine dogru hamle yaptigini gériince ici boya dolu bir kuyuya saklanir. Kuyudan ¢iktiktan sonra ise mavi
ile boyanmistir ve kimse kendisini fark etmemistir. Ormana déndigiinde ise bitln hayvanlar onu bir ya-
banciya benzetmis ve kendisinden korkmuslardir. Mavi ¢akal, bundan avantaj saglamayi diistinerek hay-
vanlari etrafinda toplar. Ormanin diger hayvanlarina kendisinin ilahi glicle donatildigini ve cennette on-
lar korumakla gorevlendirildigini belirtir. Bunu duyan hayvanlar ¢ok sevinir ve cakali krallari yapar, ona
hizmet etmeye baslarlar. Her hayvan kendisine cesitli yiyecekler sunar.

Cakal, bunun tadini clkarmaktayken baska cakallarin uludugunu fark eder. Bunun tzerine kendisini kral
olarak tanittigini unutarak diger cakallara eslik eder. Ormandaki hayvanlar ¢akalin kendilerinden oldu-
gunu ve ilahi bir yetisinin olmadigini anlar ve onu ormandan disar kovar. Oykd, olmadigimiz biri gibi gé-
rinmeme nasihatiyle son bulur.

4.SONUC

Canlandirma (animasyon), kelime anlamindan yola ¢ikilarak cansiz goriintiilere (nesnelere) hareket kat-
maya dayalidir. Bu ii¢ dykd, canlandirmanin egitim amach uygulamalarinin érnekleri olmaktadir. Oykiiye
dis ses aracilidiyla bir anlaticinin eslik ediyor olusu ve dykuler sonlandirildiktan sonra iki ¢izgi karakterin
dykiideki ana fikri degerlendirmesi, ingilizce egitim icerikleri olarak kurgulandiginin géstergesi olmakta-
dir. Oykdilere ayrica altyazi ile eslik edilmektedir. U¢c boyutlu bilgisayar destekli canlandirma, hem gérsel
hem isitsel algiya hitap eden araclar birlikte barindirmasi sebebiyle etkin bir canlandirma tiridir. Bu-
nunla birlikte, uyarlamalar incelendiginde sade bir modelleme anlayisinin hakim oldugu goérilmektedir.




BAHADIR UCAN

Tasarlanan cizgi karakterler, detaydan uzak olmaktadir (Bkz. Sekil 2, Sekil 3, Sekil 4). Cevresel anlatim un-
surlari da sade modelleme anlayisinda, diisiik poligon modelleme temelli olusturulmustur. Isik ve renk
unsurlari ise gecissel nitelik tasimamakta, karakter golgeleri keskin olabilmektedir (Bkz. Sekil 3). Anlatimin
egitsel nitelikte olmasi, sinematik bir anlatim gerektirmemesi ve izleyici lizerinde akilda kalicihgin metin
temelli saglanmasi gibi gerekceler g6z 6niinde bulunduruldugunda Pancatantra 6yki uyarlamalarinin
genel amaca uygun olusturuldugu sdylenebilir. Bilgisayar destekli canlandirma tekniklerinin erken do-
nem orneklerini animsatan bu 6rnekleri Pangatantra’nin genis kitlelere ulagmasi anlaminda da énem ka-
zanmaktadir. Youtube (izerinden erisilebilirligi bu anlamda 6nemlidir.

Bilgisayar destekli canlandirma, 6zellikle iletisim alanlarindaki teknik gelismelerle birlikte ilerleme gos-
termekte, son yillarda uygulanan arttirlmis gerceklik gibi araclarla bambaska boyutlar kazanabilmekte-
dir. Genel anlamda, bilgisayar destekli canlandirma, tiim canlandirma tiirleri icerisinde stiphesiz en rag-
bet goreni ve egitim amacl 6rneklerinde gorildigl gibi farkh disiplinlerin yararina kullanimi en yaygin
olani konumundadir.
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