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“Kotu Kedi Serafettin” ile “Garfield” Animasyonlarinin 12 Temel Prensip
Yonunden Analizi
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Amag: TUrk animasyon yapimiarn ve uluslararasi muadilleri arasinda, ortaya ¢ikan, sinematografi ve
teknik farkliliklari inceleyen karsilastirmal calismalarnn azligr dikkat cekmektedir. Bu arastirma, K6tU Kedi
Serafettin (2016) ve Garfield (2024) arasindaki animasyon prensipleriyle sinematografik benzerliklerini ve
farkliiklanni arastirarak bu boslugu ele almaktadir. Sorun, bu iki animasyon filminin, farkl kdltGrel
gecmislerden gelmelerine ve farkl izleyicileri hedeflemelerine ragmen, animasyon ilkelerinin kendi
benzersiz anlati yapilarini ve sinematografik kimliklerini insa etmek icin nasil kullandiklarini anlamakta
yatmaktadir. Calisma, K&t Kedi Serafettin ve Garfield filmlerinin animasyon prensipleri ve sinematografik
acidan karsilastrmali olarak analiz etmeyi amaglamaktadir. Bu sayede, farkli kdltGrel baglamlarin
animasyon stilleri ve sinematografi Uzerindeki farkli etkilerini incelemeyi amaclamaktadir.

Kavramsal Cergeve: Arastirmanin kavramsal ¢ercevesi animasyon prensipleri ve sinematografik
tekniklerin analizi bashklar altinda ele alinmustir.

Yéntem: Bu arastirma, secilen animasyon filmlerinin gérsel ve anlati yapilanni gézlemsel analiz
yoluyla analiz etmek icin nitel vaka ¢alisma fasarmi benimsemistir. Arastirmanin ana temasini, 2016 ve
2024 yillannda yayimlanmis, populer kultdrde genis yer bulmus, kUltUrel temalarn isleyen c¢izgi roman
uyarlamalan olan animasyonlan olusturmaktadir. Ana temadan, amach érneklem ydntemiyle iki film
secilmistir. Veri toplama yénteminde, filmlerin animasyon prensipleri ve sinematografik olarak sistematik bir
sekilde gbzlemsel analiz yéntemi kullanilmigtir.

Bulgular: K610 Kedi Serafettin ve Garfield sahnelerinin karsilastirmali analizi, animasyon ilkelerinin ve
sinematografik tekniklerin uygulanmasindaki farkliiklar ve benzerlikler ortaya koyarak, yapimlann kendi
kdlturel ve sanatsal baglami tarafindan nasil sekillendirildigini aydinlatmustir. Bulgularin yorumlanmasiyla,
animasyon filmlerindeki gdrsellerin farkl kdltUrlerin etkisiyle kendine 6zgU sekilde yansidigi ve bu sekilde
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izleyiciye farkl gérsel ve kdltdrel bilgiler aktardigr gérilmektedir. Bu durum, animasyonun yalnizca eglence
degil, ayni zamanda kUltUrel degerlerin ve anlatilann bir tastyicisi oldugunu kanittamaktadir.

Sonug: Bu karsilastirmall calisma kUltdrel baglamin animasyon stillerini, gérselligi ve anlati yapilarini
sekillendirmede belirleyici oldugunu ortaya koymustur. K6t0 Kedi Serafettin (2016) ve Garfield (2024)
incelenerek, arastirma, ¢izgiromanlardan vyarlanan animasyonlarin farkl kltGrel, tarihsel, endUstriyel arka
planiar nedeniyle sinematografik ve teknik uygulamalarda nasil énemli SlcUde farklhlastigini ortaya
koymaktadir.

Anahtar Kelimeler: Animasyon, Animasyon Prensipleri, Sinematografi, K6tU Kedi Serafettin, Garfield.
Analysis of "Bad Cat Serafettin” and "Garfield" Animations in Terms of 12 Basic Principles
Abstract

Objective: There is a dearth of comparative studies examining the cinematographic and technical
differences between Turkish animated productions and their international counterparts. This research
addresses this gap by investigating the cinematographic similarities and differences in animation
principles and cinematographic similarities and differences between Kéti Kedi Serafettin (2016) and
Garfield (2024). The challenge lies in understanding how these two animated films, despite coming from
different cultural backgrounds and targeting different audiences, use animation principles to construct
their unique narrative structures and cinematographic identities. The study aims to comparatively analyze
the films K&tU Kedi Serafettin and Garfield in terms of animation principles and cinematography. In this
way, it aims to examine the different effects of different cultural contexts on animation styles and
cinematography.

Conceptual Framework: The conceptual framework of the research is discussed under the
headings of animation principles and analysis of cinematographic techniques.

Methodology: This research adopted a qualitative case study design to analyze the visual and
narrative structures of selected animated films through observational analysis. The main theme of the
research consists of animated films published in 2016 and 2024, which are comic book adaptations that
have found a wide place in popular culture and deal with cultural themes. Two movies were selected
from the main theme by purposive sampling method. In the data collection method, the observational
analysis method was used in a systematic way in terms of animation principles and cinematography of
the films.

Findings: The comparative analysis of Bad Cat Sherafettin and Garfield scenes revealed
differences and similarities in the application of animation principles and cinematographic techniques,
illuminating how the productions were shaped by their cultural and artistic context. Interpretation of the
findings reveals that the visuals in animated films are uniquely reflective of the influence of different
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cultures, thus conveying different visual and cultural information to the audience. This proves that
animation is not only enterfainment but also a carrier of cultural values and narratives.

Conclusion: This comparative study reveals that cultural context is decisive in shaping animation
styles, visuality and narrative structures. By examining K6tU Kedi Serafettin (2016) and Garfield (2024), the
research reveals how animations adapted from comic books differ significantly in cinematographic and
technical practices due to different cultural, historical, industrial backgrounds.

Keywords: Animation, Animation Principles, Cinematography, Bad Cat Serafettin, Garfield.

1. Girig

GUnUmUzde sosyal medyanin, teknolojinin, gdrsel ilefisimin vb. yayginlasmasi, kitlelerin
gorsellerle olan iliskisini maksimum seviyeye getirmistir.  Animasyon sanatcilarn, karikatur,
illUstrasyon ve/veya desen teknigindeki cizimleri Uzerinde calisarak ve goérselleri donUstUrerek
yillar icinde farkl cizim teknikleri gelistirmislerdir.

Gorsellik, glnumuUz toplumunda iletisimin merkezinde yer almaktadir ve bu yUzden gorsel
onemli bir yere sahiptir. 21.YUzyllda gorsel iletisim ve animasyon sanati, bireylerin iceriklerle
etkilesimini derinden sekillendirmektedir. Bu dinamik ortamda, farkl koltUrel baglamlardan
dogan animasyon yapimlarinin sanatsal yaklasimlarnni anlamak énem tasimaktadir. Gérsel, her
dénemde anlam ve anlatimin kurulmasinda mutlak egemendir denebilmektedir. Barnard’in,
"Sanat, Tasarm ve Goérsel KUltor" isimli eserinde goérsel olanin tanimini, “insanlar tarafindan
Uretilmis, yorumlanmis veya meydana getirilmis, islevsel, iletisimsel ve estetik amaci olan her sey"
olarak belirtmistir (Barnard, 2002, akt. Eker & Aslan, 2010, s. 252). Bundan yola cikarak goérsel
kUltUr icerisinde goérsel olanin, estetik amaca gére Uretilen ve tUketilen insana ait yoruma, isleve,
iletisime sahip géruntUlerden olustugunu sdylenebilmektedir.

“"Gdrsel kUltUrin egemenligindeki bu yeni ylUzyilda, cagdas Bati toplumlannda imgelerin
merkeze alindigi ve bu anlamda “gdz merkezli” toplumlann olustugu sonucuna varlmistir’
(Parsa, 2004; Jay, 1993, akt. Rose, 2001, s. 7). Zaman icerisinde, birden fazla fotografin arka
arkaya yerlestirilerek izlenmesiyle ortaya cikan goérintUler gézlemlenerek teknolojik gelismelerle
birlikte fotograf ve resim sanati; ¢izgi film, animasyon ve sinema tirlerinin ortaya ¢ikmasina
zemin hazilamislardir (Rose, G. 2001).

Animasyon en temel sekilde anlatilirsa, resimlerin veya objelerin hareketli halini yaratmak
icin birbirini takip eden bir dizi cizim veya goéruntunun kullaniimasidir. Turk Dil Kurumu'na (TDK)
gbre animasyon, "canlandirma" anlamina gelmektedir. Bu ferim, duragan resimlerin veya
nesnelerin ardisik bir sekilde gosterilerek hareket illuzyonu yaratiimasi sUrecini ifade etmektedir.
Animasyon, sinema, televizyon, egitim, oyun vb. alanlarda kullanilan bir tekniktir (TDK, 2023).
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Animasyon gorintisinin olusmasi icin 1 saniyedeki gérintide 24 kare (24 fps)
kullanimak Uzere 24 karelik cizim yani her kare icin bir cizim olusturuimaktadir. Bu sekilde
olusturulan cizimlerde tekrara dismeyerek animasyonlarda hareket akici olmaktadir bunlara
‘tam animasyon’ (full animation) denmektedir. Buna Disney’in ilk zamanlarinda yapmis oldugu
Mickey Mouse'u érnek olarak gésterimektedir (Thomas & Johnston, 1995, s. 57). Az karede
cizimlerden olusan, daha az detayl ¢izimleri olan ve tekrara dUserek cizilmis olan animasyonlara
da ‘'limifli animasyon’ (limited animation) denmektedir. Limitli animasyon zaman ve is yUku
acisindan tasarruf etmeye yarayan bir yontemdir. Bunlara Japonya'da animeleri, ABD'de
Family Guy ve The Simpsons’lar érnek olarak verilebilmektedir (Smith, 2020, s. 70-73).

Bu sanat formu, film, televizyon, video oyunlar ve egifim materyallerinde yaygin olarak
kullaniimaktadir. Animasyonun tarihi, 19. yUzyilda ilk animasyon filmlerinin cekilmesiyle baslar ve
glnUmuzde dijital teknolojilerle birlikte daha karmasik ve cesitli hale gelmistir (Smith, 2020;
Jones, 2021).

1900’lerin baslannda dénemin sinema drneklerinde, bilgisayar efektleri henuz gelismemis
oldugundan, bazi efektler film seritleri Uzerine kare kare cizilerek elde edimistir. 1906’1l yillar
itibariyle animasyon sanatcilari, karikatUr, illistrasyon ve desen teknigindeki cizimler Uzerinde
calisarak zamanla farkl cizim teknikleri gelistirmislerdir. Bu dénemde, el ile kontrol edilebilen
teknolojik aletler, birden fazla olan resimlerin arka arkaya hareket etmesini saglayarak insanlar
Uzerinde bUyuUk bir etki birakmistir.

Canlandirma, bir dizi resmin hareket etkisi yaratacak sekilde siralanmasi ya da fime
alinmasi sureci olarak tanimlanabilimektedir. GUNUmMUzde bu terim ‘animasyon’ olarak da
bilinmektedir ve pek cok alanda kullaniimaktadir. Baska bir deyisle canlandirma; cizim, fotograf
veya yazilim destegiyle hareket olusturma sanatidir. Bu hareketli géruntuler, canl ya da cansiz
her tUr materyal icin uygulanabilmektedir (Dervisoglu, 2020, s. 3-4).

Sinema endUstrisinin bir parcasi gibi gérinse de canlandirmanin kdkenleri sinemadan ¢ok
daha eskiye dayanmaktadir. Kullanilan teknikler ne olursa olsun hareketsiz cizimlerin
dUzenlenerek hareket illizyonu yapma prensibine dayanmaktadir (Kalyoncu, 2019, s. 7).

Animasyon sadece sinema filmi ya da cizgi film olarak degil, ayni zamanda bilgisayar
ortaminda &zel efekt yaratma, televizyon programlari, video oyunlari, reklam tanitimlar, egitim
materyalleri, tibbi uygulamalar gibi pek ¢ok farkl amag icin de tercih edilmektedir. Bu tir
canlandirma c¢calismalar daha genis kitlelere ulastinlabilir ve bu sayede maliyet ve zamandan
tasarruf saglayan eftkili bir bilgi yayma yéontemi haline gelmektedir. Animasyonun bu denli genis
bir kullanim alanina sahip olmasi, egitim sureclerinin de sUrekli olarak yeni talepler ve
gelismelere agik olmasini gerekli kimaktadir.
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Animasyonun temeli, teknolojik araclarla atilmis ve bu sekilde iyice gelismis ve ilerlemistir.
Bulundugumuz yUzyllda insanlarnn gdrsellerle olan etkilesimi kag¢inimaz derecededir. Bundan
dolayi, gérsel iceriklerin ve animasyonlann yasamimizdaki yeri dnemli hale gelmistir. Ozellikle
animasyon filmleri hem eglence hem de egitim amacl olarak genis kitlelere ulasmakta ve
bUyUk bir etki yaratmaktadir.

Animasyon, goérsel kUItUrGn olusmasinda en 6nemli etkenlerden biri oldugundan
animasyon filmleri sanatsal ve teknik acidan bUyik dneme sahiptir. Ornedin, ABD'de Walt
Disney stUdyosunda calismis olan Ollie Johnston ve Frank Thomas ismindeki sanatcilar 1981'de
“The lllusion of Life: Disney Animation” adinda bir kitap yayimladilar ve kitap iceriginde farkli
animasyon sirketleri tarafindan deneyimlenerek ortaya cikardiklarn animasyonun prensipleri yer
almaktadir. Var olan bu ilkeler fizik kurallan icerisinde animasyon tasarimlarnin dikkat cekiciligi
ve gercekciligi Uzerine yapilmistir (Johnston & Thomas, 1981). Disney’in bu calismalari
animasyon alanini guclendirmis ve animasyon, bu dénem bUyUk bir gelisim gostermistir.
Animasyon sanati, zamanla dinyanin her yerine yayllmis ve 2D, 3D ve stop motion gibi cesitli
turler ortaya cikmistir. Animasyon, sinema ile bUtunlesmis ve sadece animasyon filmlerinde
dedil, sinema filmlerinde de énemli bir yer edinmistir.

Animasyon yapim teknigi, uluslararasi alanda kabul gérmus bazi temel prensipler
Uzerinden gelismistir. Walt Disney tarafindan kurulan animasyon stGdyosunda calisan dokuz
cizer sanatcisinin uzun stren godzlemlerine dayanan bu prensipler toplamda 12 maddeden
olusmaktadir. Bu prensipler; ezme ve germe (ing: squash and stretch), éngdrme (ing:
anticipation), sahneleme (ing: staging), duz ilerletme ve pozdan poza (ing: straight ahead
action and pose to pose), pesi sira takip ve takip eden hareket (ing: follow through and
overlapping action), yavas baslama ve yavas bitirme (ing: slow in and slow out), yaylar (ing:
arcs), ikincil hareket (ing: secondary action), zamanloma (ing: timing), abart (ing:
exaggeration), saglam c¢izim (ing: solid drawing), ¢ekicilik (ing: appeal) Ollie Johnston ve Frank
Thomas'in 1981 yilinda yayimladiklar "The lllusion of Life" (Hayatin Yanilsamasi) adl kitabinda
detaylica aciklanmistir (Johnson & Thomas, 1981).

Turkiye'de animasyonun gelisimi 6zellikle 2000 yilindan sonra hiz kazanmistir. Televizyonun
ortaya cikmasiyla animasyon daha populer hale gelmis ve televizyon dizileri ve filimleri kisa
sUrede yayllmistir. Tirkiye'de animasyon, zamanla saglam temellere dayanan bir konum elde
etmis ve bircok yerli yapim animasyon dizi ve filmleri cekilmistir. Animasyon filmleri, gunUmUzde
cesitli 10r ve konularda &ykuUler barindiran ve her kesime hitap edebilen ézgun bir sanat olarak
karsimiza cikmaktadir. Uluslararasi pazarlarin yani sira Turkiye'de de cocuklar ve yetiskinlere
hitap eden bircok animasyon filmi bulunmaktadir. Buna Ulkemizden 6rnek vermek gerekirse
K&6t0 Kedi Serafetting yurtdisindan ise Garfield animasyonu 6rnek olarak verilebilmektedir.
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“K&tU Kedi Serafettin, 1996 yilinda Bulent UstUn tarafindan yaratilan bir cizgi roman
kahramanidir” (Bayraktaroglu, 2011, s. 16). Ayni isme sahip cizgi romandan, animasyon filmine
10 sene yapim suUrecinin ardindan 2016 yilinda vizyona girmistir. Kot0 Kedi Serafeftin, 5 Subat
2016’da vizyona giren TUrk yapim animasyon filmi olup, 13 yas + sinirlarnyla yetiskinlere ydénelik bir
yapim olarak vizyona girmistir, animasyon filmin yénetmenleri Mehmet Kurtulus ve Ayse Unal’dir
(IGN TUrkiye, 2016). Senaryosu Levent Kazak ve Bilent Ustin'e aittir. Animasyon seslendirmeleri
Ugur YUcel, Demet Evgar, Okan Yalabik, GUven Kirac, Gékce Ozyol, Ahmet MUmtaz Taylan,
Yekta Kopan, Aysen Gruda, Cezmi Baskin, Ozan Kurtulus, Bilent Ustin, Ayse Unal, Mehmet
Kurtulus ve Turgut Dogru gibi alaninda usta kisiler tarafindan yapiimistir (IGN TUrkiye, 2016).
Animasyon filmi Anima Studyosu yapimidir. Film stresi foplamda 1 saat 26 dakikadir. Animasyon
ve komedi tUrUnde bir filmdir.

Bu animasyon filminde anlatilan hikGye; Serafettin kendi ekibiyle raki balk gini yapmak
icin plan yapmistir. Ardindan malzemeleri toplamak icin yola cikacakken Cemil’'in gelmesiyle
macera baslamaktadir. Bu esnada Tacefttin isimli bir kedi ortaya cikar. Filmin ilerleyen
dakikalarnnda Serafettin ve ekibi raki balik sofrasi kuramadiklarindan dolayi sofrayl kurmak icin
paraya ihtiyaclan oldugunu fark edip banka soymaya gitmektedirler. Bu olay esnasinda
Tacettin vurularak yaralanir ve Serafettin bundan dolayr pismanlk duymaktadir. Ardindan
yasadigi pismanlik sonrasi tUm ekip tekrardan toplanir ve raki balik yaparlar.

Garfield'in yaraticisi olarak taninan James Robert Davis, Garfield'in maceralarini
anlatacak sekilde karikatir bantlar cizmistir. Daha sonra bunlar toparlanip cizgi romana
doénUstirolmuostor. Garfield “The Garfield Movie” animasyon fimi 8 sene yapim sUrecinin
ardindan 2024 yiinda vizyona girmistir. Garfield (The Garfield Movie), 24 Mayis 2024'te Amerika
Birlesik Devletleri'nde vizyona giren bir animasyon filmidir. Film TUrkiye'de 7 Haziran 2024 tarihinde
gobsterime girmistir. Filmin yonetmenligini Mark Dindal Ustlenmis, senaryosu ise Paul A. Kaplan,
Mark Torgove ve David Reynolds tarafindan yazimistir. Seslendirme kadrosunda Chris Pratt,
Samuel L. Jackson, Nicholas Hoult, Cecily Strong, Hannah Waddingham, Brett Goldstein,
Bowen Yang ve Ving Rhames gibi deneyimiliisimler yer almistir (Sony Pictures, 2024). Animasyon
filmi Columbia Pictures tarafindan Alcon Entfertainment ortakligi ile Urefilmis olup, DNEG
Animation tarafindan canlandinimis ve Sony Pictures Releasing tarafindan dagitiimistir (Sony
Pictures, 2024). ABD yapimi olan animasyonun suresi 1 saat 41 dakikadir. Animasyon, komedi
ve aile tUrinde bir filmdir.

Bu animasyon filminde anlatilan hikGye; Garfield, Oddie ve Jon ile rahat bir yasam
surerken, gece afistrmasi yemek icin kalktiklannda iki képegdin onlan kacirmasi ve ardindan
Garfield'in babasinin onlarn kurtarmasindan hemen sonra Vic'in tanismis oldugu Jinx adinda bir
kedinin bu olayin arkasinda oldugu ortaya cikmistir. Garfield ve Oddie bu olay ile birden kendini
hareketli ve aksiyonlu bir olayin icinde bulmustur. Garfield, babasi Vic'i kdtU biri olarak
hatirlamakta ¢cunkU bebekken onu terk eftigini dGsunmektedir ve bu yUzden ondan nefret
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etmektedir. Filmin ilerleyen kisimlarnnda Vic olayin éyle oimadigini Garfield'a aciklar. Garfield
gercekleri 6grendikten sonra babasina olan bakis acisi degismistir. Daha sonrasinda babasina
yardim etmek icin atildiklan macerada baba ogul iliskisi guclenmeye baslamistir. Babasini
skistran ve zor duruma sokan Jinx'in istedini yerine getfirmek icin maceraya baslarlar.
Maceranin sonuna dogru babasi kendini feda eder. Ardindan Garfield babasini kurtarmak icin
plan yapip geri déner. Jinx'i alt ederler ve mutlu sona ulasmiglardir.

2. Yontem

Bu arastirma, secilen animasyon filmlerinin gérsel icerigini ve anlat yapilarini belge analizi
yoluyla analiz etmek icin nitel bir vaka calismasi tasarmi benimsemistir (Yin, 2018; Creswell &
Creswell, 2018). Yontem olarak, animasyon disiplinindeki ilkelerden, ézellikle de Walt Disney'in
12 temel animasyon prensibinden yararlanmistir (Thomas & Johnston, 1981).

Arashrma Modeli: Calismada, belirli olgularn gercek yasam baglamlarn icinde
derinlemesine ve bUtincll bir sekilde arastinimasina olanak taniyan nitel bir vaka calismasi
tasanmi kullaniimistir (Yin, 2018). Bu model, iki farkli animasyon filminin kendine has 6zelliklerinin
yansitimasina odaklanarak karsilastirmall analiz yapiimasini kolaylastirmak icin secilmistir.

Arastrma Evreni: Cizgi roman uyarlamasi olarak Uretilen tUm uzun metrajli animasyon
filmleri olusturmaktadir.

Arastirma Ornegi (Orneklem): Bu calismanin drneklemi, Bilent Ustin'Un cizgi romanindan
uyarlanan ve Anima tarafindan Uretilen Koti Kedi Serafettin (2016) ve Jim Davis'in ikonik
karakterinden uyarlanan ve Columbia Pictures tarafindan dagitilan Garfield (2024) filmlerinden
olusmaktadir. Bu iki film, farkl kGltUrel kdkenleri (TUrk ve Bati/KUresel) ve cizgi roman uyarlamasi
torGnde farkll animasyon sfillerini ve hedef kitlelerini dnemli dlcide temsil etmeleri nedeniyle
secilmistir.

Veri Toplama Araglari: Bu calisma icin veriler iki animasyon filminin detayl incelenmesi
belge analizi ve gdzleme dayal analiz teknikleri kullanilarak toplanmistir (Bowen, 2009). Bu
inceleme, secilen sahnelerin kare kare analizini icermekte ve su konulara odaklanmaktadir:
Filmlerin sahne analizi, karakter tasanmlar, animasyon prensipleri ve anlafi yapilan Uzerine
sistematik incelemeye tabi tutulmustur. Aynica, sinematografi ve animasyon prensipleri
literatGrinden yararlanilarak analiz surecleri desteklenmistir (Patterson, 2013; Thomas &
Johnston, 1981).

Verilerin GCozimlemesi: Toplanan veriler, gdzlemsel ve betimsel analiz teknikleri ile
cdzOmlenmistir. ik olarak, her iki filmdeki animasyon teknikleri ve sahneler ayn ayn incelenmis,
ardindan karsilastirmali analiz yéntemiyle benzerlik ve farkliiklar ortaya konulmustur (Mayring,
2014). Analiz sUrecinde, animasyonun temel prensipleri (érnegin; squash and sfretch,
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anticipation, staging) referans alinmis; farkliiklar bu prensipler 1siginda  degerlendirilmistir
(Thomas & Johnston, 1981).

3. Bulgular

Bu bdlUmde, 'K&6tU Kedi Serafettin' ve 'Garfield' animasyon filmlerinden secilen sahneler,
temel animasyon prensipleri ve sinematografik cekim teknikleri baglaminda analiz edilmistir. Her
bir sahne, ilgili prensibin fiimdeki uygulama bicimini ve bu uygulamanin sinematografik anlatima
katkisini  vurgulamaktadir. Bu dogrultuda, animasyon prensiplerinin tematik katmanlarni
zenginlestiren, sinematografik anlatiminin kullaniminin kritik rol oynadigi sahneler detayl olarak
incelenmis ve bulgular derinlemesine yorumlanmustir.

Kotu Kedi Serafettin Animasyonunda Prensipler ve Sinematografik Bulgular
Takip Eden Hareket ve Ortiisen Eylem (Follow Through and Overlapping Action)

Bu prensip, bir ana hareketin ardindan baglantii parcalann (giysiler, sag, vb.) hafif
gecikmeyle hareket etmeye devam etmesiyle dogal bir devamlilik hissi yaratir ve gercekciligi
artinr.

Sahnedeki Uygulama: Bu sahnede (00:06:05-00:06:37), Semistan sacilmis tUpleri toplamak
icin egilirken, kiyafetleri vicudunun hareketini hafif bir gecikmeyle takip ederek "follow through"
ve "overlapping action" prensibini sergilemektedir. Cekim hem karakterin eylemini hem de
cevresel baglami efkili bir sekilde aktararak tam plandan uzun plana gecis yapmistir.

Gorsel 1: Semistan Serafettin’in dagithdi tUpleri dUzenlerken

Animasyon & Sinematografik inceleme: Semistan'in bu sahnedeki hareketlerindeki "follow
through and overlapping action" prensibinin kullanimi, karakterin fiziksel eforunu ve sahnenin
dinamizmini artirmaktadir. Kiyafetlerin vicut hareketini takip etmesindeki dogal gecikme,
izleyiciye gercekci bir fiziksel tepki sunarken, ayni zamanda animasyonun detaylara verdigi
6nemi vurgulamaktadir. Tam ve uzun plan cekimlerin stratejik kullanimi, Semistan'in bedensel
dilini ve cevresiyle olan iliskisini ayni karede sunarak, onun icinde bulundugu durumu ve
sahnenin baglamini net bir sekilde aktarmistir. Bu detay, karakterin durumuna empati
kurulmasini saglamis ve sahnenin genel inandinciligini ydkseltmistir. Kameranin Semistan'in fiziksel
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eylemini tam plandan uzun plana takip etmesi, izleyiciyi karakterin kisisel alanina dahil eder ve
bu "ani" kUltUrel olarak tanidik bir durum (daginikligr toplama) Gzerinden evrensellestirmistir.

ivmelenme ve Yavaslama (Slow In & Slow Out)

"Slow in" ve "slow out" prensipleri, hareketin baslangicinda ve bitisinde kare sayisini
artirarak yumusak bir ivmelenme ve yavaslama saglar, bu da hareketleri daha dogal ve akici
kilmasini saglamaktadir.

Sahnedeki Uygulama: Bu sahnede (00:13:52-00:13:58), Serafettin'in cizeri sendeleterek
dUsmesine neden oldugu anlarda bu prensip gdzlemlenmistir. Omuz plan, boy plan ve bel plan
cekimleri, karakterlerin hareketini vurgulamak icin kullanilirken, "slow in" ve "slow out" diusUsun
inandinciigini artirmaktadir.

Gorsel 2: Serafettin cizere yumruk atmasi ve camdan asagiya dismeleri

Animasyon & Sinematografik inceleme: lllUstratérin dstsindeki "slow in & slow out"
kullanimi, dUsusGn etkisini ve komiklik boyutunu artirmistir. Hareketin baslangicindaki ve
sonundaki yumusak gecisler, diUsusin daha gercekci ve dramatik algilanmasina olanak
saglamistir. Bu prensipler, dusUsun baslangicindaki ve sonundaki kare sayisini artirarak hareketin
yumusak bir sekilde hizlanmasini ve yavaslamasini saglamaktadir. Sinematografik acidan bu,
kameranin duUsUsun her asamasini detayll ve akici bir bicimde yakalamasina olanak tanr,
bodylece izleyici dUsUsu daha gercekci ve dramatik alglamaktadir. Omuz, boy ve bel plan
cekimlerinin kullanimi, karakterlerin tepkilerine ve fiziksel komedilerine odaklanarak, izleyicinin
dikkatini olayin nedenine ve sonuclarina yonlendirmektedir. Bu teknik, karakterin kontrolGnd
kaybetme anini vurgulayarak, sahnenin komik gerilimini ve Serafeftin'in neden oldugu kaosu
pekistirmistir.

Yay (Arcs)

"Arcs" prensibi, hareketlerin dogal egdimli yéringeler izlemesini saglayarak akiciligl ve
gercekciligi artirmaktadir.

Sahnedeki Uygulama: Tonguc'un cekicleme hareketi (00:21:51-00:22:05), tahta kalaslarn
cakmak icin kollarini geriye cekip ileri itmesiyle "arcs" prensibini gdstermistir. Yakin plan cekim,
onun kararl eylemini vurgulamaktadir.
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Gorsel 3: Tonguc anlik 6fkesi

Animasyon & Sinematografik inceleme: Tonguc'un cekicleme eyleminde "arcs"
prensibinin kullanimi, hareketin dogal fiziksel akisini ve gicinU gérsellestirmektedir. Kollarinin
dogal bir yay cizerek hareket etmesi, eylemin daha dinamik ve kasitl gérinmesini saglamistir.
Yakin plan cekim, bu eylemin detaylarina odaklanarak Tonguc'un karakterindeki kararliigr ve
fiziksel glcU vurgulanmistir. Bu cekim, izleyicinin dikkatini dogrudan Tonguc'un kollarinin ve
cekicin hareketine odaklar, bdylece yayi cizen hareketi ve bu hareketin arkasindaki fiziksel
gUlcU net bir sekilde gérmesini saglamaktadir. Kamera, ¢cekic her vurusta yukarn ve asagi hareket
ederken, Tonguc'un kaslarnni ve eforunu vurgulamak icin hafif bir yukarn/asagdi pan veya zoom
in/out hareketi yapilabilmektedir. Ayrica, gic¢lU ve yonlU bir aydinlatma (directional lighting),
Tongug'un kollar ve cekici Uzerindeki golgeleri vurgulayarak, hareketin ¢ boyutlulugunu ve
"Solid drawing" prensibiyle olan uyumunu daha da belirginlestirebilmektedir. Bu, karakterin
azmini ve fiziksel eforunu izleyiciye daha net bir sekilde iletir, sahnenin genel enerji dizeyini
artirmaktadir.

Kaliteli Cizim ve Sahneleme (Solid Drawing & Staging)

"Solid drawing" prensibi, karakterlerin U¢ boyutlu, gercekgi formlara ve derinlige sahip
olmasini saglamaktadir.

Sahnedeki Uygulama: Bu sahnede (00:27:10-00:27:30), Misket'in Serafettin'e karsi
minnettar durusu, hassas anatomi ve perspektif ile cizimis olup, onun feminen cazibesini ve
samimiyetfini pekistirmistir. Boy plan ve diz plan c¢ekimleri, karakterlerin etkilesimine
odaklanmaktadir.

Gorsel 4: Misketin Serafettin'in basini ddGndUrmesi
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Animasyon & Sinematografik inceleme: Misket'in pozundaki "solid drawing" prensibinin
titizlikle uygulanmasi, onun karakterizasyonunu ve sahnedeki duygusal derinligini, karakterin
feminen cazibesini ve samimiyetini dnemli dlcUde pekistirmistir. Uc boyutlu ve anatomik olarak
dogru cizim, Misket'in duygusal ifadesini ve Serafettin ile olan bagini daha inandirnici kimaktadir.
Boy plan ve diz plan ¢cekimlerinin kullaniimasi, karakterlerin t1Um vUcut dillerini ve aralanindaki
mesafeyi gostererek, etkilesimin nuanslanni ortaya koymustur. Misket'in Ust bedenini ve yUz
ifadelerini yakindan g&stererek, minnettarlik duygusunu dogrudan iletmistir. Bu, karakterin
izleyici nezdindeki "cekiciligini" (appeal) de destekleyerek, sahnenin dramatik etkisini
artirmaktadir.

Kare Kare Spontane Akis (Straight Ahead Action and Pose To Pose)

Spontane kare kare akisi (straight ahead action) yapilandinimis ana pozlarla (pose to
pose) birlestirmek hem akiciligi hem de anlati netligini dengeleyen bir hareket yaratmaktadir.

Sahnedeki Uygulama: Tonguc'un arabasiyla yaklasmasi (00:41:07-00:41:17), sOrUste
"straight ahead action', jestlerde ise "pose to pose" yapisini kullanmistir. Netlik icin yakin plan
cekimler tercih edilmistir.

Gorsel 5: Tonguc'un Semistan’dan bos koli istemesi

Animasyon & Sinematografik inceleme: Tonguc'un bu sahnedeki hareketinde "straight
ahead action" ve "pose to pose" prensiplerinin kombinasyonu, karakterin dinamizmini ve
sahnenin anlatisal verimliligini arfirmaktadir. SOrostn akiciidr ile belirgin jestlerin birlesimi,
izleyicinin Tonguc¢'un amacini ve ruh halini hizica kavramasini saglamistir. Yakin plan ¢cekimlerin
kullanimi, Tongucg'un yUz ifadelerine ve el hareketlerine odaklanarak, onun kararligini ve
sahnedeki énemini vurgulamaktadir. Bu hibrid yaklasim, hem dogal bir akis sunar hem de
6nemli anlan vurgulamaya imkdn vermektedir.

Zamanlama (Timing)

"Timing" prensibi, hareketin hizi ve ritmini kontrol ederek agirhigi ve etkiyi aktarmayi
saglamaktadir.

Sahnedeki Uygulama: Cop kamyonu denize dUserken (00:45:51-00:45:54), bol miktarda
sicrama, kamyonun agir kGtlesini vurgulamistir. Uzak plan ve yakin plan c¢ekimleri, anlati
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gerilimini artinrken, "timing" kamyonun agirhigini ve dramatik dUsUsinU etkili bir sekilde
iletmektedir.

Gorsel é: Denizi boylayan ¢dp araci

Animasyon & Sinematografik inceleme: Cép kamyonunun denize dUstsindeki "timing"
kullanimi, sahnenin dramatik agirigini ve etkisini maksimize etmektedir. Komyonun kUtlesini ve
carpmayi vurgulayan sicramalarin zamanlamasi, olayin siddetini izleyiciye aktarmaktadir. Uzak
plan cekim, olayin genel dlcedini ve cevresel etkiyi gbsterirken, yakin plan cekim, suyun
sicramasi gibi detaylara odaklanarak anin dramatik yogunlugunu artirmaktadir. Bu hassas
zamanlama, sahnenin gerilimini artinrken, fiziksel etkiyi de inandinci bir sekilde yansitmistir.

ikincil Eylem (Secondary Action)

Prensip Aciklamasi: "Secondary action" (ikincil eylem), ana eylemleri destekleyici jestler
veya hareketlerle zenginlestirmektedir.

Sahnedeki Uygulama: Su alti dévUsu sirasinda (00:46:16-00:46:47), Serafettin'in kafa atisi,
zombi cizerin bogdazina sarima muUcadelesini famamlamistir. Bu ikincil eylem, saldirganlik ve
aciliyet ekleyerek dévUs dinamiklerini yogunlastirmistir. Yakin omuz cekimleri, izleyicinin dikkatini
karakterlerin mUcadelesine odaklanmustir.

Gorsel 7: Serafettin ve zombi cizer suyun altinda dévistrken

Animasyon & Sinematografik inceleme: Serafettin'in su altl dévisindeki kafa atisi gibi
ikincil eylemlerin eklenmesi, sahnenin siddetini ve gercekciligini arfirmaktadir. Ana bogusma
eylemine eslik eden bu detay, Serafettin'in karakterindeki o6fkeyi ve caresizligi vurgularken,
doévusin genel dinamizmini zenginlestirmistir. Yakin omuz ¢ekimleri, izleyicinin karakterlerin yiz
ifadelerine ve fiziksel mUcadelesine odaklanmasini saglayarak, sahnenin duygusal ve aksiyonel
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yogunlugunu pekistirmektedir. ikincil eylem, ana anlatlyr destekleyerek, izleyicinin sahneye
daha fazla dahil olmasini saglamigtir.

Esneme ve Sikisma (Squash and Stretch)

"Squash and stretch" prensibi, esnekligi ve kuvveti gbrsellestirerek etkiyi artirmaktadir.

Sahnedeki Uygulama: Riza'nin Rifki'nin y0zOnG sikmasi (00:53:31-00:53:33) ve serbest
birakildiginda esnetmesi, komik siddeti vurgulamistir. Yakin plan ¢cekim, abartili deformasyonu
yakalayarak karikatUrize fiziksel mizahi pekistirmektedir.

Gorsel 8: Riza'nin Rifki'ya vurmasi

Animasyon & Sinematografik inceleme: Riza'nin Rifki'nin yizOnU deforme ettigi sahnedeki
"squash and stretch" prensibi, animasyonun temelinde yatan abartiyl ve komedi unsurunu 6n
plana cikarmistir. Yakin plan cekim, yUzin esnemesi ve buUzUlmesi, fiziksel etkiyi gorsel olarak
gUclendirirken, Serafettin evreninin karakteristik absirt mizah anlayisini da yansitmaktadir. Bu
teknik, karakterlerin fiziksel dayaniklligini ve sahnenin edlenceli siddetini vurgulamaktadir.
Aydinlatma, yUzdeki deformasyonlarin gélgelerle daha belirgin hale getirilmesiyle bu etkiyi
glclendirebilmektedir. Sinematografik olarak, bu secimler sadece animasyon prensibini
gorsellestirmekle kalmaz, ayni zamanda Serafettin evreninin karakteristik albstrt mizah anlayisini
da dogrudan izleyiciye aktarmaktadir.

Beklenti (Anticipation)

"Anticipation” (beklenti), izleyici beklentilerini yonlendirmek icin hazirlayici hareketlerle
eylemleri hazilamaktadir.

Sahnedeki Uygulama: Polisin silahini kaldirmasi (01:07:05-01:07:25), takip eden ates etme
eylemini &nceden haber vererek gerilimi ve anlati netligini artirmaktadir. Silahin detay ¢cekimleri
ve kagan Riza ile Rifk'nin yakin ¢ekimleri, izleyicinin dikkatini kritik hikGye 06gelerine
odaklanmasina olanak saglamistir,
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Gorsel 9: Polis Riza'yl vurur ve Rifki Riza'yi alarak olay yerinden uzaklasmasi

Animasyon & Sinematografik inceleme: Polis memurunun silahini kaldirmasiyla gésterilen
"antficipation”, sahnedeki gerilimi ve dramatik etkiyi dnemli élcUde artirmistir. Bu hazirlayici
hareket, izleyicide bir beklenti olusturarak, takip edecek eylemin siddetini ve &nemini
vurgulamistir. Bu izleyicinin silahin yUkselisini ve ates etme eyleminin kacinilimazligini daha yogun
bir sekilde hissetmesini saglamaktadir. Riza ve Rifki'nin yakin ¢ekimleri, onlarin korkularini ve
tepkilerini izleyiciye dogrudan iletmektedir. Sahnenin bu sekilde kurgulanmasi, sadece anlatisal
bir islev gdormekle kalmaz, ayni zamanda izleyicinin duygusal olarak sahneye baglanmasini da
saglamaktadir.

Sahneleme (Staging)

"Staging" (sahneleme), anlatiylr acikca iletmek ve izleyicinin odagini yénlendirmek icin
kompozisyonlarin dizenlenmesidir.

Sahnedeki Uygulama: Serafettin'in yarall yavru kedisini kucagina almasi (01:09:43-
01:10:06), izleyicinin dikkatini onun UzUNt0sU ve sucluluguna odaklamak icin sahnelemeyi
kullanilmistir. Diz seviyesi cekim ve bulanik arka planlar, duygusal etkiyi yogunlastinr, karakter
ifadelerini vurgular ve anlati dramini artirmaktadir.

Gorsel 10. Vurulan Tacettin'i kucagina alan Serafettin

Animasyon & Sinematografik inceleme: Serafettinin yavru kedisini kucaginda tuttugu
sahnedeki efkili "staging", karakterin duygusal dénisimuUnU ve sahnenin dramatik zirvesini
vurgulamistir. Bulanik arka plan ve diz seviyesi cekim ile 6zel cerceveleme, izleyicinin tUm
dikkatini Serafettin'in yUzindeki keder ve pismanliga odaklamistir. Bu gorsel dizenleme,
izleyicinin karakterle derin bir duygusal bag kurmasini saglayarak, animasyonun sadece komedi

- 328 -



Ruhcan Akil, Nur Mete, "KotU Kedi Serafettin” ile “Garfield” Animasyonlarinin 12 Temel Prensip YonUnden Analizi”,
ART/icle: Sanat ve Tasarnim Dergisi, 5 (3), Aralik 2025, ss. 315-340.

unsurlanyla  sinirh - olmadigini, ayni zamanda guUc¢li0 dramatik anlar da  sunabildigini
go6stermektedir.

Abarh (Exaggeration)

"Exaggeration” (abartl), duygusal etkiyi, netligi veya komedi efektini artirmak icin
hareketleri, ifadeleri veya pozlar gercekgi sinirlann 6tesine tasimaktadir.

Sahnedeki Uygulama: Cemilin iceri bakarken yaphg absurt ylz deformasyonlar
(00:10:23-00:10:30), gUclU bir abarti sergileyerek mizahi ve karakter kisiligini artirmaktadir. Yakin
plan ¢cekim, bu asirn ifadeleri vurgulayarak komik amacin izleyiciler icin net olmasini saglamigtir.

Gorsel 11. Garfield'in yol sonuna vardigini anladigi an

Animasyon & Sinematografik inceleme: Cemilin yizindeki abartil deformasyonlar, "K&t0
Kedi Serafettin'in karakteristik mizahi tonunu ve karakterlerin karikatUrize yapisini mikemmel bir
sekilde yansitmistir. "Exaggeration" prensibinin bu kadar belirgin kullaniimasi, komedi etkisini
artinrken, ayni zamanda karakterin o anki saskinligini ve tepkisini de giuclendirmektedir. Yakin
plan ¢ekim, Cemil'in yizindeki her bir detayi vurgulayarak, bu abartinin komik etkisini dogrudan
izleyiciye iletmesine olanak saglamistir. Bu gérsel sfil, filmin genel estetigiyle uyum igindeyken,
sahneye dinamizm ve eglence katmigstir.

Cekicilik (Appeal)

"Appeal" (cekicilik), karakterlerin veya sahnelerin karizmasini ve gorsel cazibesini ifade
eder, izleyicileri efkili bir sekilde baglamalarini saglamaktadir.

Sahnedeki Uygulama: Serafettin ve Misket'in son sahnesi (01:20:25-01:20:55), zit kisiliklerini
- Serafeftin'in yaramaz cazibesi ve Misket'in nazik cekiciligi — aktarmak icin "appeal” prensibini
kullanmustir. Bulanik arka planlara sahip fam vicut cekimleri, onlarnn duygusal baglantilarina
odaklanmustir.
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Gorsel 12: Serafettin ve Misket'in sonunda bas basa kalmasi

Animasyon & Sinematografik inceleme: Serafettin ve Misket arasindaki "appeal”
prensibinin bu sahnedeki kullanimi, iki zit karakterin nasil bir uyum icinde oldugunu
vurgulamaktadir. Serafeftin'in "kd6t0 kedi" imajina ragmen sahip oldugu karizmatik cekicilik ile
Misket'in daha zarif durusunun birlesimi, filmin duygusal derinligini artirmistir. Tam vicut cekimleri,
karakterlerin genel duruslanni ve aralarindaki etkilesimi genis bir perspektiften sunarak, onlarn
kisiliklerini ve birbirleriyle olan baglarini estetik bir sekilde sergilemektedir. Bu prensip, karakterlerin
sadece fiziksel Ozellikleriyle degil, ayni zamanda kisilikleriyle de izleyicinin ilgisini cekmesini
saglamistir.

Garfield Animasyonunda Prensipler ve Sinematografik Bulgular
Cekicilik (Appeal)

"Appeal" (cekicilik), karakterlerin estetik olarak ilgi ¢cekici ve duygusal olarak izleyicilerle
uyumlu olmasini saglamaktadir.

Sahnedeki Uygulama: Bebek Garfield (00:03:52-00:03:55), babasina uzanirken sefkat ve
kinlganlik uyandirmistir. BUyuUk gozleri ve yuvarlak vicut oranlari sirinligi artinr, aninda sempati ve
baglant yaratmaktadir.

Gorsel 13: Garfield'in bebekligi

Animasyon & Sinematografik inceleme: Bebek Garfield''n tasanmindaki "appeal”
prensibinin kullanimi, izleyiciyle aninda duygusal bir bag kurmustur. BUyUk gdzler ve yuvarlak
hatlar, evrensel olarak "sirinlik" algisini tetikleyen ozelliklerdir ve karakterin savunmasizigini
vurgulamaktadir. Bu sahnedeki cekim, izleyicinin  bebek Garfield'n masumiyetine
odaklanmasini saglayarak, onun gelecekteki karakter gelisimine dair bir temel olusturmaktadir.
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Kaliteli Cizim ve Sahneleme (Solid Drawing & Staging)

"Solid drawing" dogru U¢ boyutlu yapiyr ve perspektifi saglarken, "staging" sahneleri
anlatisal netlik icin duzenlemektedir.

Sahnedeki Uygulama: Jon Garfield'l reddederken (00:07:59-00:08:10), "solid drawing"
Garfield''n oranlarini farkl agillardan korurken, "staging”" onu yalniz konumlandirarak duygusal
izolasyonu ve anlati odak noktasini vurgulamistir.

Gorsel 14: Jon ve Garfield konusurken

Animasyon & Sinematografik inceleme: Jon'un Garfield' reddettigi sahnedeki "solid
drawing" ve "staging" prensiplerinin birlikte kullanimi, sahnenin duygusal etkisini ve anlatisal
netligini artirmaktadir. Garfield'in oranlarinin farklh acilardan korunmasi, karakterin inandinciigini
surdUrUrken, yalniz sahnelenmesi onun reddedilmislik hissini ve izolasyonunu gérsel olarak
vurgular. Bu, izleyicinin karakterin ruh haline odaklanmasini saglar ve dramatik gerilimi
pekistirmektedir.

Takip Eden Hareket ve Ortiisen Eylem (Follow Through and Overlapping Action)

"Follow through" ve "overlapping action", ana gévde hareket ettikten veya durduktan
sonra baglantil parcalann devam eden hareketini icermektedir.

Sahnedeki Uygulama: Garfield'in kuyrugu ve Oddie’nin sallanan dili (00:09:17-00:09:19),
vicut hareketlerini hafif gecikmelerle takip ederek, telash kovalamacalanna akicilk ve
inandincilik katmigtir. Tam vUcut gekimleri, mekdnsal netligi korumustur.

Gorsel 15: Garfield ve kuyrugunun vicudunu takip etmesi

Animasyon & Sinematografik inceleme: Garfield ve Oddie arasindaki kovalamaca
sahnesinde "follow through" ve "overlapping action" prensiplerinin kullanilmasi, hareketin dogal
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akiskanhigini ve mizahi etkisini arfirmistir. Kuyruk ve dil gibi ikincil elementlerin ana hareketi
gecikmeli olarak takip etmesi, karakterlerin enerji dUzeyini ve sahnenin dinamizmini
vurgulamaktadir. Tam vUcut cekimleri, karakterlerin tUm hareketlerini ve aralanndaki mesafeyi
net bir sekilde gdstererek, kovalamacanin akiciligini ve komik temposunu desteklemistir.

Ezme ve Sikisma (Squash and Stretch)

"Squash and stretch" esnekligi, agrigr ve abartyr  aoktararak disavurumu
gucglendirmektedir.

Sahnedeki Uygulama: Garfield Oddie'nin dilinden sarkarken (00:09:45-00:09:51), dil
agirhdgr altinda uzar ve geri cekildiginde bUzUGlUr, esnekligi ve komik abartiyr agikga gdstermistir.
Orta plan ¢ekim, karakter dinamiklerine odaklanarak tam etkiyi yakalamaktadir.

Gorsel 16. Oddie'nin diline saril olan Garfield asagiya sarkarken

Animasyon & Sinematografik inceleme: Garfield''n Oddie'nin dilinden sarkhidi sahnedeki
"squash and stretch" prensibinin uygulamasi, fiziksel komediyi ve animasyonun abartill dogasini
muUkemmel bir sekilde sergilemektedir. Dilin adirlik altinda deforme olmasi, hem gercekci bir
fiziksel tepki yaratir hem de sahnenin komik potansiyelini maksimize etmektir. Orta plan ¢cekim,
bu fiziksel etkilesimi dogrudan izleyiciye sunarken, karakterlerin yUz ifadelerine ve genel
durumlarina odaklaniimasini saglamaktadir.

Yay (Arcs)

"Arcs" hareketlerin akicilk ve gercekcilik icin dogal, egimli yéringeler izlemesini
saglamaktadir.

Sahnedeki Uygulama: Garfield'in agac dalindan firlatimasi (00:26:17-00:26:25), dalin
geriye dogru bUkUlUp onu ileri dogru firlatmasiyla "arcs" prensibini gbéstermektedir. Diz seviyesi
cekim, hareketin beklentisini ve kuvvetini artirmaktadir.
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Gorsel 17. Garfield Vic tarafindan firlatilirken

Animasyon & Sinematografik inceleme: Garfield''n agac dalindan firlatidigr sahnedeki
"arcs" prensibinin kullanimi, hareketin kinetik enerjisini ve komik ivmesini gdrsellestirmektedir.
Dalin yay cizerek esnemesi ve Garfield'l filatmasi, sachneye dinamizm katar ve fiziksel etkiyi
abartil bir sekilde sunmustur. Diz seviyesi cekim, bu firlatma aninin gic ve hizini vurgulayarak,
izleyicinin sahnenin enerjisini daha yogun hissetmesini saglamistir.

Abarh (Exaggeration)

"Exaggeration” (abarti), komik veya dramatik netlik icin &zellikleri ve eylemleri
gucglendirmektedir.

Sahnedeki Uygulama: Garfield elektrik carpmasi (01:00:55-01:00:58) srrasinda, tUyleri
diken diken olur ve vUcudu bozulur, aciy ve saskinigi abartarak komik bir etki yaratmustir. Yakin
plan ve tam vUcut cekimleri, asin reaksiyonun okunabilirligini saglamaktadir.

Gorsel 18: Garfield carpilirken

Animasyon & Sinematografik inceleme: Garfield''n elekirik carpmasi sahnesindeki
"exaggeration” prensibinin kullanimi, karikatlrize komediyi ve karakterin aciya verdigi asir
tepkiyi 6n plana cikarmaktadir. Tiylerin diken diken olmasi ve vicut deformasyonu, fiziksel etkiyi
gorsel olarak gUglendirirken, Garfield'iIn mizahi dUnyasinin absurt dogasini da yansitmigtir. Yakin
plan ve tam vUcut ¢cekimleri, bu abartill reaksiyonu izleyiciye tam olarak goéstererek, komik
amacin net bir sekilde iletiimesini saglamaktadir.

Beklenti (Anticipation)

"Anticipation" (beklenti), izleyicileri bir eyleme haazrlar, etkisini ve netligini artirmigtir.
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Sahnedeki Uygulama: Garfield'in gergin durusu ve raylara endiseli bakisi (01:15:28—
01:15:30), aksiyonun trmanmasindan énce yaklasan tehlikeyi bildirmistir. Omuz seviyesi cekim
ve uyari isaretlerinin detay ¢cekimleri, anlati gerilimini gb¢lendirmistir.

W
. %

Gorsel 19. Garfield'in yol sonuna vardigini anladigi an

Animasyon & Sinematografik inceleme: Garfield'in gergin durusu ve endiseli bakisyla
gosterilen "anticipation”, sahnedeki gerilimi ve yaklasan tehlikenin ciddiyetini artirmistir. Bu
hazirlayici hareket, izleyicide bir beklenti olusturarak, takip edecek olaylarin énemini
vurgulamistir,. Omuz  seviyesi ¢ekim, Garfield'n yUz ifadesine ve duygusal tepkilerine
odaklanirken, detay cekimler uyan isaretlerini gdstererek anlatisal baglami ve tehdidin
kaynagini netlestirmistir.

Kare Kare Spontane Akig (Straight Ahead Action and Pose To Pose)

"Straight ahead action” (kare kare spontane akis) ile "pose to pose" (yapillandirimis ana
kareler) prensiplerinin birlestirimesi, dogal akis ve netlik arasinda denge saglamaktadir.

Sahnedeki Uygulama: Garfield'in pizza kutularinin Uzerinden trene dogru yaphdr ¢evik
sicramalar (01:17:40-01:17:42), akici "straight ahead" hareketi guclU, net pozlarla birlestirir,
aciliyet ve el becerisini aktarmaktadir. Genis plan ¢cekimler, mekansal baglami etkili bir sekilde
kurmustur.

Gorsel 20. Garfield vagona dogru giderken

Animasyon & Sinematografik inceleme: Garfield'in pizza kutularninin Uzerinden yaphgi
sicramalardaki "straight ahead action" ve "pose to pose" prensiplerinin kombinasyonu,
karakterin dinamizmini ve sahnenin anlatisal verimliligini arfirmistir. Akici ve spontane hareketler,
Garfield''n ¢evikligini vurgularken, net ve belirgin pozlar, sahnenin kritik anlarni isaret etmigtir.
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Genis plan cekimler, bu karmasik eylemin genel baglamini ve karakterin icinde bulundugu alani
net bir sekilde sunmakiir.

ikincil Eylem (Secondary Action)

"Secondary action" (ikincil eylem), ana eylemleri ek hareketler veya jestlerle tamamiar,
birincil hareketlerden dikkat dagitmadan sahneleri zenginlestirmektedir.

Sahnedeki Uygulama: Garfield'in aci sosu pUskirtmeden 6nce geriye dogdru egilmesi
(01:17:50-01:17:57) beklenti yaratirken, kuyruk hareketleri ve hafif vicut kaydirmalan ikincil
eylemler olarak disavurumu artirmistir. Tam vUcut cerceveleme, hem hazrrlk hem de ana
eylemin netligini saglamaktadir.

Gorsel 21. Garfield aci sos pUskUrtUrken

Animasyon & Sinematografik inceleme: Garfield'n aci sosu pUskirtme sahnesindeki
geriye dogru egilmesi ve kuyruk hareketleri gibi ikincil eylemler, sahnenin komik potansiyelini ve
karakterin kararliigini arirmaktadir. Bu detaylar, ana eyleme derinlik katarken, Garfield'in
kisiligini ve mizahi fepkilerini vurgulamistir. Tam vUcut cerceveleme, karakterin tUm fiziksel
tepkisini géstererek, sahnenin genel enerjisini ve anlatisal etkisini maksimize etmistir.

ivmelenme ve Yavaslama (Slow In & Slow Out)

"Slow in" ve "slow out", hareketlerin baslangicinda ve sonunda kare sayisini arfirarak
yumusak ivmelenme ve vyavaslama saglar, hareketflerin  daha dogal gdrinmesini
saglamaktadir.

Sahnedeki Uygulama: Garfield trenden tehlikeli bir sekilde sallanirken (01:18:20-01:18:25),
hizdaki kademeli degisiklikler gerilimi ve gercekgiligi arfirmistir. Genis plan ¢cekimler, tehlikeyi
vurgulayarak bulanik arka plana karsi hareketini izlemektedir.
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Gorsel 22: Garfield vagonda sallanirken

Animasyon & Sinematografik inceleme: Garfield'in trenden sallanma sahnesindeki "slow
in & slow out" prensibinin kullanimi, sahnenin gerilimini ve fiziksel riskini arfirmistir. Hareketin
baslangicindaki ve sonundaki yumusak gecisler, dUsUsUn veya sallanmanin daha gergekgi ve
dramatik algilanmasini saglamaktadir. Genis plan ¢ekimler, Garfield'in icinde bulundugu
cevreyi ve tehlikenin 6lcegini gostererek, izleyicinin sahnenin ciddiyetini kavramasina yardimci
olmaktadir.

Zamanlama (Timing)
"Timing" agirhdi, kuvveti ve duyguyu aktarmak icin ritim ve bosluklar ydnetmektedir.

Sahnedeki Uygulama: Garfield'in babasinin ugurumdan dusmesi (01:19:08-01:19:10) ve
Garfield'in ardindan dusUsu, dramatik fempoyu kontrol etmek, duygusal etkiyi yogunlastirmak
icin dikkatle zamanlanmigtir. Yakin planlar ve yUz ifadeleri, anlat agirigini pekistirmektedir.

Gorsel 23: Garfield ve babasinin disme ani

Animasyon & Sinematografik inceleme: Garfield'in babasinin ve kendisinin ucurumdan
dUsUsundeki "timing" kullanimi, sahnenin dramatik agirh@ini ve duygusal etkisini maksimize
etmektedir. DUsUsUN hizi ve duraklamalar, anin ciddiyetini ve karakterler Uzerindeki etkisini
vurgulamaktadir. Yakin planlar ve yUz ifadeleri, karakterlerin yasadigi korkuyu, caresizligi ve
pismanhg dogrudan izleyiciye aktararak, sahnenin duygusal derinligini artirmistir.

Sahneleme (Staging)

"Staging" sahneleri netlik, odak ve anlati gicu icin dUzenlemektedir.
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Sahnedeki Uygulama: Garfield ve Vic'in kucaklasmasi (01:28:35-01:28:40), bulanik arka
planlar ve yakin cerceveleme ile sahnelenir, izleyicinin odagini onlarn uzlasmasina ve duygusal
¢c6zUIUMUNne odaklanmaktadir.

Gorsel 24: Garfield ve Vic sarilirken

Animasyon & Sinematografik inceleme: Garfield ve Vic'in kucaklashdr sahnedeki
"staging”, karakterlerin arasindaki  duygusal ¢6zllmeyi ve sahnenin zirve noktasini
vurgulamaktadir. Bulanik arka planlar, dikkati dagitmadan karakterlerin yUz ifadelerine ve
fiziksel yakinliklanna odaklaniimasini saglamistir. Yakin ¢cerceveleme, izleyicinin karakterlerin
duygusal anina daha da dahil olmasini saglayarak, sahnenin etkileyiciligini artirmaktadir.

4. Tarhsma

Bu calisma kapsaminda "K&t0 Kedi Serafettin® ve "Garfield" animasyon filmlerinden secilen
sahnelerin animasyon prensipleri ve sinematografik uygulamalar acisindan  karsilastirmali
analizi, iki yapimin kendi kUltUrel ve sanatsal baglamlar icinde nasil farkhlastigini ve benzestigi
gorUlebilmektedir.

"K&6t0 Kedi Serafettin®, BUlent Ustin'Un ézgUn cizgi roman dilini animasyona aktarirken,
yerel Turk mizahinin absurt, abartill ve yer yer agresif yapisini benimsemistir.  Animasyon
prensiplerinin kullanimi bu dogrultudadir: Semistan'in  hareketlerinde "follow through" ve
"overlapping action" (Gorsel 1), karakterlerin kaotik ve enerjik yapisini vurgularken, cizerin
dUsustnde "slow in & slow out" (Gorsel 2) prensibinin kullanimi mizahi bir etki ve fiziksel komedi
yaratmaktadir. Tonguc'un cekicleme eyleminde "arcs" (Gorsel 3) prensibinin gézlemlenmesi,
karakterin fiziksel gicUnU ve kararliigini sergilerken, Misket'in durusundaki "solid drawing &
staging" (Gorsel 4), karakterin ¢ekiciligini ve sahnedeki duygusal bagini guclendirmektedir.
Cemil'in yUzUndeki "exaggeration” prensibinin abartili kullanimi ve Serafettin'in "squash and
stretch" ile fiziksel tepkileri, filmin karikatUrize edilmis mizah anlayisini vurgulamaktadir. Ozellikle
"Staging" prensibinin Serafettin'in yavru kediyi kucakladigi sahnedeki kullaonimi, karakterin
derinligini ve Turk sinemasindaki dramatik anlatim gelenegdini yansitmaktadir. Bu prensip
uygulamalar, "Serafettin”in gercekci olmayan ama inandirici, dinamik ve hiciv yUklo anlatimina
hizmet etmektedir.

Ote yandan, "Garfield" animasyonu, Jim Davis'in yaraticisi oldugu karakterin evrensel
tembellik ve oburluk gibi 6zelliklerini, daha pUrizsiz, sevimli ve global ¢cekicilige odaklanan bir
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dille aktarmaktadir. "Squash and stretch”, "appeal” ve "exaggeration" gibi prensipler, Garfield'in
tembel ve obur kisiligini sevimli ve komik bir sekilde vurgulamaktadir. Bebek Garfield'in "appeal”
prensibiyle yarafilan sirinligi, evrensel bir sempati uyandinrken, "solid drawing" prensibi
karakterlerin Uc boyutlu ve tutarl bir yapiya sahip olmasini saglamaktadir. Sinematografik cekim
teknikleri acisindan, "Garfield" daha cok netlik ve karakterlerin duygusal ifadesine odaklanan
planlan tercih etmektedir. Ornedin, "anticipation” prensibinin Garfield''n gergin durusunda
kullanimasi ve "timing" prensibinin dUsUs sahnelerindeki dramatik eftkisi, izleyicinin duygusal
olarak sahneye dahil olmasini saglamaktadir. Garfield'in kUresel taninirhgr ve karakterin
tembellik, yemek duskinlGgu gibi evrensel temalan islemesi, Bati tUketim kOltOronOn ve
mizahinin bir yansimasi olarak degerlendirilebilmektedir.

Her iki film de cizgi roman uyarlamasi olmalarina ragmen, animasyon prensiplerini farkli
sekillerde yorumlamislardir. "Kéto Kedi Serafettin”, geleneksel 2D animasyonun abartili ve
karikatUrize estetigini modern 3D tekniklerle harmanlarken, "Garfield" daha akici ve bilgisayar
destekli bir animasyon dili kullanmaktadir. Bu farklliklar, sadece teknik tercihlerden ibaret
olmayip, ayni zamanda filmlerin kGltUrel arka planlar, hedef kitle beklentileri ve mizah anlayislarn
arasindaki ayrmlar da gostermektedir. Turk animasyon sinemasinin "Kéto Kedi Serafettin®
orneginde gorulen yerel kimligi vurgulama cabasi, kiresel pazarda rekabet edebilir zgin bir
stilin olusmasina katki saglamaktadir. Bu bulgular, animasyonun bir kUItUro nasil yansitabilecegi
konusunda 6nemli cikarnmlar sunmaktadir. "K&to Kedi Serafettin”, Turk mizahinin karakteristik
unsurlanni ve Istanbul'un dinamik ruhunu animasyon prensipleri ve sinema  aracilidiyla
gorsellestirirken, "Garfield", kiresel bir izleyici kitlesine hitap eden, daha genel, evrensel mizah
anlayisini ve goérselligi benimsemistir. Bu farkliliklar, cizgi romandan animasyona adaptasyon
sUrecinde kuUltUrel baglamin ve yaratici vizyonun ne denli belirleyici oldugunu géstermektedir.

5. Sonug

Bu calisma, 2016 yapimi "Ko6tU Kedi Serafettin' ve 2024 yapimi "Garfield" animasyon
filmlerini, temel animasyon prensipleri ve sinematografik baglamda karsilastirmall olarak
incelenmistir. Nitel durum calismasi deseniyle gerceklestirilien analizler sonucunda, her iki filmin
de kendine 6zgU gdrsel ve teknik tercihlere sahip oldugu ve kiltUrel kdkenlerinin ile hedef
kitlelerinin animasyon stilleri ve sinematografik anlatim teknikleri Uzerindeki belirgin etkileri
oldugu belirlenmistir.

Bulgulanmiz, "K&tU Kedi Serafettin'in, Bilent Ustin'On yerel TUrk mizahina ve istanbul'un
dinamik ruhuna dayanan abartil, karikatlrize ve elestirel bir estetik benimsedigini
go6stermektedir. Film, "follow through", "slow in & slow out", "arcs", "solid drawing", "exaggeration"
ve "squash and stretch" gibi animasyon prensiplerini karakterlerin kaotik, agresif ve zaman
zaman duygusal gecislerini karikatUrize ederek vurgulamak amaciyla kullanmistir. Diger

yandan, "Garfield" animasyonu, Jim Davis'in yaraticisi oldugu karakterin tembellik ve oburluk
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gibi evrensel insani &zelliklerini yansitan, daha pUrizsuz, sevimli ve global ¢ekicilige odaklanan
bir dil kullanmaktadir. "Appeal” ve "solid drawing" prensipleriyle karakterin sevimli ve tembel
dogasini pekistiren film, purlzsUz animasyon gecisleri ve karakterlerin duygusal ifadesine
odaklanan detay ve yakin plan ¢ekimleriyle Bati animasyon gelenedinin belirgin 6zelliklerini
tasimaktadir. Sinematografik baglamda, karakterlerin  duygusal anlarnni vurgulayan
kompozisyonlar, izleyiciyle duygusal bir bag kurmayr amaclamaktadir.

Sonuc olarak, bu ¢calisma, animasyonun sadece bir eglence araci olmakla kalmayip, ayni
zamanda derin kUltUrel ve sanatsal ifadelerin bir tasiyicisi oldugunu acikga ortaya koymustur.
"KotU Kedi Serafettin® érnedi, yerel mizahin ve kUltUrel kodlarin animasyon estetigi Uzerindeki
doénUstlrocu guclnu sergilerken, "Garfield" ise evrensel temalarnn ve kUresel cekiciligin gorsel
anlatimini nasil sekillendirdigini goéstermektedir. ki film arasindaki bu belirgin  farkliliklar,
animasyon sanatinin sonsuz cesitliligini ve  kGltGrel baglamin  sanatsal  Ureftimi  nasil
zenginlestirdigini vurgulamaktadir. Bu sayede, animasyonun bir iletisim araci olarak kultGrel
diyalogdaki roli daha derinlemesine anlasilabilmektedir.
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