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Davranigsal bozukluklarin insan beyni iizerindeki etkilerinin
izlenmesi: TUBITAK 2209-A Ogrenci Arastirma Projesi kapsaminda
gelistirilen bir veri gorsellestirme animasyon uygulamasi

Monitoring the effects of behavioral disorders on the human brain: A data
visualization animation application developed within the scope of the TUBITAK
2209-A Undergraduate Research Project

Sena Cetin', Dicle Yildirim?

Ozet

Bu calisma, bagimliligin norolojik, psikolojik ve davranissal boyutlarini gorsel anlatim teknikleriyle agiklamayi amaglayan,
TUBITAK 2209-A Ogrenci Arastirma Projesi kapsaminda gelistirilen medikal animasyon tabanli bir veri gorsellestirmedir.
Bagimliligin beyin Uzerindeki etkileri, 6zellikle frontal lobdaki “fren, haz ve karar verme” mekanizmalari Uzerinden
modellenmis ve bu sireg, Uskiidar Universitesi NP AMATEM'den elde edilen bilimsel veriler 1siginda animasyon diliyle
yeniden yapilandirlmistir. Calismada hem 2B hem 3B animasyon teknikleri kullanilarak karakter, mekan ve nesne tasarimlari
cok katmanli bir dretim sureciyle olusturulmus; ZBrush, Blender, Maya, Substance Painter, Procreate ve After Effects gibi
yazilimlar araciligiyla disiplinlerarasi bir yaklasim benimsenmistir. Medikal animasyonun egitsel ve iletisimsel gliclinden
yararlanilarak bagimlilik dongtst, izleyicinin kavrayabilecegi sirreal ve sembolik bir gorsellestirme yontemiyle aktarilmis;
bagimliigin norobiyolojik temelleri pedagojik bir agiklikla sunulmustur. Tasarim ilkeleri dogrultusunda form, renk, silliet ve
hareket abartisi gibi teknikler kullanilarak anlatinin etkililigi artinlmistir. Literatlrde sinirli sayida ornegi bulunan bu tir
multidisipliner calismalar, bagimlilik mekanizmalarinin anlasilmasina katki saglamakta ve animasyonun saglik iletisiminde
yenilik¢i bir arag olarak kullanilabilirligini gostermektedir.
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Abstract

This study presents a medical animation-based data visualization developed within the scope of the TUBITAK 2209-A
Undergraduate Research Project, aiming to explain the neurological, psychological, and behavioral dimensions of addiction
through visual storytelling techniques. The effects of addiction on the brain are modeled particularly through the frontal
lobe mechanisms of “inhibition, reward, and decision-making,” and this process is reconstructed in animation form using
scientific data obtained from Uskidar University NP AMATEM. A multidisciplinary approach was adopted by employing both
2D and 3D animation techniques to create character, environment, and object designs through a multi-layered production
workflow utilizing software such as ZBrush, Blender, Maya, Substance Painter, Procreate, and After Effects. By leveraging the
educational and communicative power of medical animation, the addiction cycle is conveyed through a surreal and symbolic
visualization style that enhances viewer comprehension, while the neurobiological foundations of addiction are presented
with pedagogical clarity. Design principles -including form, color, silhouette, and exaggerated motion- were applied to
strengthen narrative impact. As multidisciplinary studies of this nature remain limited in literature, this work contributes to
the understanding of addiction mechanisms and demonstrates the innovative potential of animation as an effective tool in
health communication.
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Extended Abstract

This study engages with medical animation-based data visualization as an emerging interdisciplinary practice that
translates the neurological, psychological, and behavioral dimensions of addiction into accessible visual narratives.
Developed within the scope of a TUBITAK 2209-A Undergraduate Research Project, the study focuses on modeling the effects
of addiction on the brain, specifically through mechanisms of inhibition, reward, and decision-making in the frontal lobe.
Drawing on scientific data from the NP AMATEM unit at Uskidar University, the research seeks to rearticulate complex
neurobiological processes through animation-based visual storytelling while maintaining pedagogical clarity and symbolic
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coherence. Rather than approaching addiction solely as a clinical or pathological condition, the study conceptualizes it as a
multi-layered process structured by cognitive cycles and behavioral repetition. Within this framework, medical animation is
positioned not merely as a representational tool but as a mediating interface between neuroscientific knowledge and visual
communication. The frontal lobe is treated as the center of executive control functions, regulating behavior, and is visually
framed as a control center. Functional disruptions in this region are foregrounded as critical factors that weaken self-
regulation, particularly through the diminished effectiveness of inhibitory mechanisms, thereby sustaining addictive
behavior.

Methodologically, the study adopts a multidisciplinary approach that integrates neuroscientific data, animation design
principles, and visual communication strategies. Completed between 2023 and 2024, the project combines theoretical
research with practice-based production processes. Two primary characters were developed as part of the narrative
structure, with initial sketches created digitally in Procreate. Three-dimensional organic modeling was conducted in ZBrush,
followed by surface detailing, texturing, and clothing processes completed in Substance Painter. This workflow reflects a
design strategy in which production functions as both a mode of analysis and a mode of communication.

Spatial and background designs were produced using two-dimensional digital drawing techniques to ensure visual
coherence and production efficiency. However, objects requiring direct interaction with the animated characters were
remodeled in 3D to address functional and narrative requirements. Autodesk Maya and Blender were used in this stage,
resulting in a hybrid production model in which environments were primarily designed in 2D while characters and interactive
elements were rendered in 3D. This approach enabled both time efficiency and the development of a distinct visual
language that supports narrative clarity. Rigging processes were applied to enable character movement, and scenes were
animated using keyframe techniques in Blender and Autodesk Maya. The compositing and post-production stages were
completed in Adobe After Effects, where editing, sound design, and textual elements were integrated. The final outcome of
this process is the medical animation project titled Brain Labyrinth [Beyin Labirenti] In parallel, a promotional poster was
produced by rendering a single frame in Autodesk Maya and refining it with typographic design in Adobe Illustrator. The
animation's narrative structure is organized around three cognitive mechanisms that play central roles in both the
emergence and persistence of addiction: inhibition, reward, and decision-making. These mechanisms are translated into a
metaphorical, cyclical narrative framework that visualizes imbalances in inhibitory control, the dominance of reward-seeking
behavior, and disruptions in decision-making. The use of surreal and symbolic visual language is intended to facilitate not
only cognitive understanding but also emotional engagement, enabling viewers to grasp the addiction cycle at multiple
perceptual levels. Throughout the design process, core principles of animation and visual design, including form, color
palette, silhouette, motion, and exaggeration, were systematically applied. In particular, exaggeration was employed as a
deliberate narrative strategy to intensify emotional states and behavioral responses, thereby enhancing viewer engagement
without compromising conceptual accuracy. The production process maintained a careful balance between technical
precision and aesthetic expression, positioning visual design as an integral component of health communication.

The findings contribute to ongoing discussions on visual health communication by foregrounding medical animation as a
critical interface between scientific explanation and public understanding. The limited number of comparable
multidisciplinary studies in the existing literature underscores the relevance of this approach and highlights its potential
contribution. By demonstrating how layered production practices combining 2D illustration with 3D modeling and animation
can generate coherent narrative structures, the study emphasizes the value of interdisciplinary methodologies in medical
communication. Furthermore, it highlights the role of TUBITAK 2209-A Undergraduate Research Projects as formative
platforms for advanced scientific and artistic inquiry, positioning these initiatives as catalysts for future interdisciplinary
research in medical animation and visual communication.

Giris

Bagimhlik, psikolojik, biyolojik ve sosyal boyutlariyla bireyin yasamini dogrudan
etkileyen karmasik bir olgudur (Celik ve iskifoglu, 2020). Kaygisiz'i (2025) Bagimlilik
ve fla¢ Suistimali bashikl derleme ¢alismasinda, bagimlihgin diinya genelinde yaygin
gorilen, kronik seyirli ve ciddi saglik ile sosyal sonuclara yol agan bir beyin hastalig:
oldugu vurgulanmaktadir. Bu degerlendirme, bagimhlik mekanizmalarinin yalnmzca
davranissal degil, aym1 zamanda norolojik temelli oldugunu ortaya koyarak
disiplinlerarasi yaklasimlarin 6nemini desteklemektedir. Konuyla ilgili yapilan
arastirmalar artmasma ragmen bagimlihik oranlarmin yikselerek devam ettigi
gorilmektedir. Hem birey hem de toplum iuzerinde ciddi ekonomik, sosyal ve
iletisimsel sorunlara yol agan bagimliliklar, davranigsal bagimhliklar da dahil olmak

lzere, bireyin is ve aile yasantisinda olumsuz sonuglar dogurmaktadir. Son yillarda
hizhh artis gosteren bagimlilik, saghk sorunlar1 arasinda en sik karsilasilan
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problemlerden biri haline gelmistir (Celik ve iskifoglu, 2020). Bu siirecte irade énemli
bir yer tutmakta olup, iyilesme siirecinin baslayabilmesi i¢in bireyin degisim istemesi
temel bir kosul olarak belirtilmektedir (DiClemente, 2016).

Beynin farkh bolgeleri bagimliliktan olumsuz etkilenmektedir. Yemek, su, giilme gibi
temel ihtiyaglar bireyin dogal haz kaynaklarini olustururken; bagimlihg: tetikleyen
madde ya da davraniglar, beynin 6diill merkezi olan ventral tegmental alandan yiiksek
miktarda dopamin salinimina neden olur. Bu durum zamanla beynin muhakeme ve
karar vermeden sorumlu bolgesi olan frontal korteksi etkileyerek, bireyin hatali ve
bagimlihga yonelen kararlar almasina yol agmaktadir (Tarhan ve Nurmedov, 2019).

Bu cercevede, animasyon ve gorsel veri kullanominin saghk iletisimi ve egitim
stireclerindeki onemi giderek artmaktadir. Gorsel veri ve animasyon teknikleri,
karmasik biyolojik ve davranissal mekanizmalarin hedef kitleye anlasilir ve etkili bir
sekilde aktarilmasimi miimkiin kilan disiplinleraras1 yaklasimlar sunmaktadir. Bu
anlamda tercih edilen disiplin medikal animasyon alamidir. Medikal animasyon,
genellikle tip alaninda doktor, hasta, hemsire, tip 06grencileri gibi saghk
profesyonelleri tarafindan tercih edilen bir disiplin olup egitici ve yonlendirici bilgileri
aktarir (Bakan, 2016).

Bu calismanin temel amaci, bagimlilik siirecinde bireyin beyin fonksiyonlarinda
meydana gelen degisimleri gorsellestirerek bilimsel ve pedagojik bir kaynak ortaya
koymaktir. Proje, Uskiidar Universitesi NP AMATEM Bagmlihk Merkezi'ndeki
verilerden yola g¢ikarak bagimliligin noérolojik, psikolojik ve davranissal etkilerini
animasyon aracilifiyla izleyiciyle bulusturur. Ozellikle bagimhlik déngiisiiniin “fren,
haz ve karar verme” asamalari tizerinden modellenmesi, siirecin dinamik ve evrimsel
yapisinin izleyici tarafindan daha anlasilir bicimde kavranmasini saglamaktadir.
Ayrica ¢alisma, tip ve sanat-tasarim disiplinlerinin kesisiminde yenilikc¢i bir yaklasim
sunarak animasyonun egitim, farkindallk ve saghk iletisimi alanlarinda
kullamilabilirligini artirmayr amaclamaktadir. Bu kapsamda gelistirilen gorsel
anlatimlarin, bagimhhkla miicadelede etkili bir egitim arac1 olarak
degerlendirilebilecegi ve benzer projelere referans niteligi tasiyabilecegi
distnilmektedir. Sonug olarak proje, bagimhlik siirecinin karmasik norolojik ve
davranissal boyutlarimi bilimsel dogrulukla gorsellestiren, ayni zamanda pedagojik
etkisi yiiksek bir igerik iliretmeyi amaclayan disiplinlerarasi bir girisim olarak
nitelendirilebilir.

Yontem

Proje arastirmasinda kullanilacak yontemler arasinda oncelikle bilgi ve gorsel
verilere erisim yer almaktadir. Bu erisim; Uskiidar Beyin Hastanesi’nin NP1 AMATEM
boliminden almmistir. Bu proje Tiibitak 2209 o6grenci projesi kapsaminda
hazirlanmis olup 2023-2024 yillar1 arasinda tamamlanmistir. Proje kapsaminda iki
karakter tasarlanmis olup ilk eskizler, dijital ¢izim uygulamasi olan Procreate
kullanilarak tablet tizerinde olusturulmustur. Karakterlerin ti¢ boyutlu (3B) tiretim
siirecinde ise ZBrush  programi  kullanilarak  organik  modellemeleri
gerceklestirilmistir. Modelleme sonrasinda karakterlerin yiizey kaplama islemleri
(texture) ile boyama ve giydirme asamalari, bilgisayar ortaminda Substance Painter
yazilimi araciligiyla tamamlanmistir.

Projenin arka plan ve mekan tasarimlari, iki boyutlu (2B) dijital ¢izim teknigiyle
Procreate uygulamasinda hazirlanmistir. Ancak animasyonun hareketlendirme
asamasinda, karakterle etkilesim iginde olan belirli objeler (6rnegin sahnede
kullanilan ilag, karakterin tizerinde yuridiigii merdiven basamaklar: gibi) yeniden 3B
formda modellenmis ve bu siirecte Autodesk Maya ile Blender yazilimlarindan
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yararlanilmistir.

Bu animasyon projesinde hem 2B hem de 3B teknikler ve animasyon, malzeme,
kadraj gibi bilesenler kullanildig i¢in ¢alismanin multidisipliner bir yaklasimla ele
alindigini  tanimlamak miimkiindiir. Uretim siirecinin hizlandirilmas1 amaciyla
karakterlerin 3B modellenmesi, mekanlarin ise 2B olarak ¢izilmesi tercih edilmistir.
Bu yontem sayesinde mekéan igerisinde yer alacak objelerin tek tek modellenmesine
gerek kalmamis; sahneler tek bir arka plan tizerinde hareketlendirilerek hem zaman
tasarrufu saglanmis hem de iki farkhh teknigin bir arada kullanildig1 6zgin bir
animasyon turetim yontemi uygulanmistir. Animasyonun afisi, Autodesk Maya
programinda olusturulan sahnenin tek kare render alinmasiyla elde edilmis;
ardindan gorsel, Adobe Illustrator yaziliminda metin ve tipografik diizenlemeler
eklenerek son haline getirilmistir.

Karakterlerin organik modellemeleri ZBrush programinda tamamlandiktan sonra,
hareket verebilmek amaciyla gerekli iskelet olusturma (rigging) islemleri 3B bilgisayar
destekli animasyon yazihimlari araciligiyla yapilmistir. Animasyon siirecinde sahneler
Blender ve Autodesk Maya programlari esgiidiimlii kullanilarak Freefrom keyframe
teknigi ile ayr1 ayri olusturulmustur. Uretilen sahneler, son asamada Adobe After
Effects yaziliminda bir araya getirilmis; video gerekli ses efektleri, metin ekleri ve
kurgu diizenlemeleri ile desteklenmistir. Bu c¢alismalarin sonucunda “Beyin
Labirenti” adli animasyon projesi tamamlanmistir.

Proje galismasi, beynin frontal lobunda yer alan ii¢ temel bilissel mekanizmay1 esas
alan ¢ baslik etrafinda yapilandirmaktadir: “Fren”, “Haz” ve “Karar Verme” evreleri.
Frontal bolge, bireyin davramislarimn diizenleyen st diizey yuritiici islevlerin
merkezi olup bir tar kaptan koskii gibi c¢alismaktadir. Bu boélgedeki islevsel
bozulmalar, bireyin davranislarini kontrol etme kapasitesinin zayiflamasina ve
ozellikle “fren sistemi” olarak tanimlanabilecek denetleyici mekanizmalarin
etkinligini kaybetmesine neden olabilmektedir.

So6z konusu ii¢ mekanizma, bagimhlik davranisinin ortaya c¢ikisi ve siirdiiriilmesi
stirecinde aktif rol oynayan bilissel ve nérobiyolojik siireclerdir. Bu nedenle proje
kapsaminda, bagimhiligin bir doéngii olarak isledigi kavramsal ¢erceve metaforik bir
anlatimla gorsellestirilmis; “fren”, “haz” ve “karar verme” siireclerindeki
dengesizliklerin bagimhlik déngiisiinii nasil besledigi animasyon diliyle aktarilmistir.

Veri Gorsellestirme

Gorsel iletisim tasariminin temel amaci, bireyleri ve toplumu ilgilendiren kiltarel,
sosyal, saglhk ve ekonomi igerikli mesajlar1 estetik niteliklere sahip gorsel unsurlar
yoluyla anlasilir, etkili ve yaratici bir bicimde iletmektir. Ozellikle ciddi toplumsal
sorunlar1 konu alan gorsel iletilerde, mesajin genis kitlelere dogru ve hizli bicimde
aktarilabilmesi igin giiglii bir gorsel aragtan yararlanmak 6nem tasimaktadir. Bu
baglamda, karmasik bilgilerin sadelestirilerek daha anlagilir hale getirilmesini
saglayan veri gorsellestirme, gorsel iletisim stirecinin etkili bir bileseni olarak 6ne
¢ikmaktadir (Birol ve Birol, 2024).

Veri gorsellestirme, bilginin daha anlasilir, yorumlanabilir ve etkili bigimde
sunulmasini amaglayan bir slregtir. Bu siliregte gesitli gorsellestirme aracglar1 ve
teknikleri kullanilmaktadir. Bilgiyi sadelestirerek hedef kitleye daha hizh ve net bir
sekilde aktarmak amaciyla infografikler, tablolar, zaman c¢izelgeleri (timeline),
geleneksel yontemlerle kagit ve boya kalem kullanilarak olusturulan gorsel anlatimlar
ile grafik tasarim uygulamalar1 ve animasyon gibi farklh tretim bigimlerinden
yararlanilabilir (Gurler vd., 2018).
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Veri gorsellestirme teknikleri arasinda 6nemli bir yere sahip olan animasyon,
goruntii, metin, grafik, ses ve hareketi bir araya getiren yapisiyla karmasik bilgilerin
anlasilmasini kolaylastiran etkili bir 6grenme aracidir. Animasyonlar, o6zellikle
medikal igeriklerin egitim ve Ogretim siireclerinde kullanildiginda, soyut olaylari
gorunur kilarak bireyin konuyu kavrama, analiz etme ve ¢ikarim yapma kapasitesini
artirmaktadir. Metnin tek basina aktarmakta yetersiz kalabilecegi bilimsel siirecler,
hareketli gorseller sayesinde basitlestirilerek 6grenenin bilissel yiikiinii azaltmakta
ve bilgiyi daha kalici héale getirmektedir. Bu baglamda, grafik ve animasyonla
desteklenen sozlii anlatimlar, 6zellikle saghk iletisimi ve medikal egitimde bilgi
transferini hizlandirmakta, kavramlarin somutlastirilmasini saglayarak 6grenmeyi
daha ilgi cekici ve etkili hale getirmektedir. Dolayisiyla animasyon, hem veri
gorsellestirme yontemleri igcinde hem de disiplinlerarasi uygulamalarda; esnek,
isbirlik¢i, yaratic1 ve pedagojik acidan giiclii bir teknik olarak egitim igeriklerinde
sikca tercih edilmektedir (Ceken ve Sen, 2023).

Medikal Animasyon

Animasyon, teknolojik gelisim ile insan hayal giiciiniin birlestigi giiclii bir ifade araci
olarak degerlendirilmektedir. Duragan gorintiileri canlandirarak gercekligin
sinirlarini genigleten bu teknik, goérsel zekayr harekete gegirme kapasitesine sahiptir.
Animasyon, her yastan ve kiiltiirden birey igin evrensel bir iletisim araci olma 6zelligi
tagimaktadir. Animasyonun dort temel o6zelligi, hareketli gortiintii olusturma
illiizyonu, siirsiz yaratici ifade potansiyeli, evrensel iletisim kapasitesi ve teknolojik
uyarlanabilirlik ile esneklik olarak one c¢ikmaktadir. Hareketli goriinti olusturma
illizyonu, duragan imgeler arasindaki gecisler araciligiyla hareket ve canlilik hissi
yaratmayl saglarken, sinirsiz yaratici ifade potansiyeli sanat¢inin hayal giictini
ozgiirce kullanmasina ve gergekligin simirlarin1 asmasina olanak tanir. Evrensel
iletisim 6zelligi, dil ve kiiltir bariyerlerini asarak duygu ve disilinceleri evrensel
semboller yoluyla aktarabilmesini miimkiin kilar. Teknolojik uyarlanabilirlik ve
esneklik ise, dijital teknolojilerin sundugu olanaklarla animasyonun farkh alanlarda
kolayca uygulanabilmesini ve surekli olarak yenilenmesini saglamaktadir. Bu
nitelikler sayesinde animasyon, bilgi aktarimindan sanatsal ifade bigimlerine,
egitimden eglenceye, dijital yeniliklerden estetik degerlere kadar genis bir yelpazede
hem bireysel hem de toplumsal agidan énemli bir rol Giistlenmektedir (Metin, 2024).

Medikal animasyonlar ise belirli konularin anlasilmasimi kolaylagtirmak amaciyla
hazirlanan kisa egitici filmler olarak tanimlanmakta ve genellikle ila¢c veya medikal
aracglarin karmasik mekanizmalarinin gorsellestirilmesi, alisilmadik hastaliklarin
fizyopatolojisinin acgiklanmasi, medikal trinlerin sagladigr ancak gorsellestirilmesi
zor yararlarin aktarilmasi, medikal egitim sireclerinin desteklenmesi ve li¢ boyutlu
stereoskopik  animasyonlarin  kullanimi  gibi alanlarda yogunlasmaktadir.
Animasyonlar, hedef kitleye gore farkli bigimlerde tasarlanabilmekte olup, bashca
hedef kitlenin hastalar ve yakinlari, hemsireler, tip 6grencileri, fizyoterapistler, ilag
temsilcileri, eczacilar ve doktorlar oldugu goriilmektedir (Bakan, 2016).

Tip ve sanat disiplinlerinin kesisiminde gelisen medikal animasyonlar, uzun yillardir
tip alaninda bilgi aktarimi ve egitim amaciyla kullanilmaktadir. Bilimsel ve teknolojik
ilerlemelerle paralel olarak medikal animasyon teknikleri de gelisim gostermeye
devam etmekte, geleneksel yontemlerin yani sira dijital teknikler giinimiizde daha
yaygin bigimde tercih edilmektedir. Bu animasyonlar, hastalara ameliyat ve hastalik
suireclerini anlasilir sekilde aktarmak ve tip 6grencilerine cerrahi prosediirleri detayh
bigcimde 6gretmek igin etkili bir arag olarak kullanilmaktadir (Baydin & Akbas, 2025).

ArtDesign Journal, 2025, Vol. 1(1)



ArtDesign Sena Cetin & Dicle Yildirim

Beyin Labirenti animasyon projesi
Storyboard- hikaye planlama asamasi

Storyboard, sinema, animasyon ve gorsel anlatim alanlarinda senaryonun izleyiciye
gorsel olarak aktarilmasinin ilk adimi olarak tamimlanmaktadir. Storyboard,
kullanilacak sahnelerin belirli 6l¢ililerle karelere aktarilmasimi saglar; bu karelerde
¢izimin kalitesi ikincil 6neme sahiptir. Asil 6nemli olan, sahnelerde yer alan
nesnelerin buyiklik, uzaklik, yon ve konum gibi gorsel oranlarimin dogru sekilde
belirlenmesi ve senaryoda aktarilmak istenen duygunun izleyiciye etkili bicimde
yansitilmasidir. Storyboard hazirhk siirecinde gergek mekanlarin kesfi ve
karakterlerin, nesnelerin yerlesimi ile kullanilacak arka planlarin belirlenmesi kritik
bir asamadir. Cekim olgekleri ve planlari 6nceden netlestirilerek, vurgulanmasi
gereken alanlar fotograflarla storyboard cizerine rehberlik eder. Bu siireg, senaryoda
iletilmek istenen mesajin dogru bigcimde algilanmasini saglar (Cetiner, 2014).
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Gorsel 1. Beyin Labirenti
animasyonunun ,—
storyboard galismasi Sl

Beyin Labirenti animasyonunun Storyboard asamasi, projenin gorsel anlatiminin
temelini olusturan kritik bir planlama siireci olarak tasarlanmistir. Bu asamada,
bagimlihik siirecinin  bireylerin  beyin fonksiyonlar1 tizerindeki etkilerini
gorsellestirecek bir animasyonun yapisal ve igeriksel tasarimi gergeklestirilmistir.
Storyboard c¢alismasi, tibbi damismanlarin yonlendirmeleri ve elde edilen klinik
veriler dogrultusunda, gorsel anlatimin bilimsel dogruluk ve pedagojik etkililigini
glivence altina alacak sekilde ytiratilmuistiir.

Storyboard planlamasinda projenin ana karakteri ve beyin hiicre karakteri
tasarlanmis, karakterlerin fiziksel ve psikolojik 6zellikleri ile bireylerin bagimhlik
siirecinde yasadiklar: degisimler metaforik ve gorsel 6geler araciligiyla aktarilacak
bi¢cimde belirlenmistir. Ana karakter, bagimlilhik siirecinde deneyimledigi ruhsal ve
fiziksel degisikliklerle, izleyiciye bagimlihgin noérolojik ve davranissal etkilerini
somutlastiracak sekilde betimlenmistir. Beyin hiicresi karakteri ise, animasyon
boyunca ana karakterin igsel durumunu ve beynin 6diil merkezindeki degisimleri
gorsellestirerek, izleyiciye norolojik strecgleri anlasilir bir sekilde aktarmayl
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hedeflemistir.

Storyboard, projenin ii¢ temel baslig1 olan “fren, haz ve karar verme” evrelerini
kronolojik ve gorsel bir anlati ile sunacak bigimde yapilandirilmistir. Bu evreler,
frontal bolge islevlerinin bozulmasi, 6diil sisteminin uyarilmasi ve bireyin karar alma
mekanizmalarindaki degisimleri gosterecek sahneler olarak tasarlanmistir. Her
sahne, karakterin yasadigi duygusal durumlar ve davranigsal tepkilerle
iliskilendirilerek izleyiciye hem gorsel hem de kavramsal bir deneyim sunmayi
amaclamaktadir.

Beynin haz ile iliskili bolgesi, 6zellikle mesolimbik yolak ve nucleus accumbens (NAc),
bagimlilik siirecinde merkezi bir rol oynar; kokain gibi bagimlilik yapici maddelerin
kullamimi, bu boélgede dopamin salimimini asiri artirarak baslangigta yogun haz ve
motivasyonel “istek” duygusu iretir. Ancak tekrar eden kullanim, dopamin
sisteminde adaptif degisimlere yol agarak, énceleri asir1 haz veren uyarinin zamanla
etkisinin azalmasina ve dopamin diizeylerinin dengesizlesmesine neden olur. Bu
durum, bireyin dogal odillere karsi duyarhiligim azaltirken, madde kullaniminin
tekrarim gerektiren giigli bir biyolojik ihtiyaci tetikler. Sonug olarak, kullanici, madde
aldiktan kisa siire sonra kendini kotii hissedebilir, yoksunluk belirtileri ve anhedoni
yasar; bu da dopaminin hem 6diil deneyimindeki roliinii hem de motivasyon ve
davranissal kontrol tizerindeki etkilerini ortaya koyar, bagimhihigin haz ve ceza
dongiisiinde kritik bir mekanizma olusturur (Adinoff, 2004).

Beynin fren islevinden sorumlu boélgesi, 6zellikle dorsolateral prefrontal korteks,
anterior singulat korteks ve orbitofrontal korteks, dirti kontroli, karar verme ve
gelecegi planlama gibi yuritici islevlerin merkezi olarak islev goriir. Bagimhhgin
ilerleyen evrelerinde bu bolgelerde yapisal ve fonksiyonel bozulmalar meydana gelir;
bu durum, bireyin frenleyici kontrol mekanizmalarim zayiflatarak, maddeye yonelik
gicli istek ve kompulsif davranmislarin 6niine gecilmesini giiglestirir. Boylece, birey
madde kullaniminin olumsuz sonuglarimi bilissel olarak fark etse bile, davranmiglarim
durdurmakta yetersiz kalir ve bagimhilikta siklikla gézlenen “kontrol kaybi” ortaya
gikar. Norobiyolojik agidan, bagimlihk siireci ¢ok katmanhdir: 6dil devreleri
maddelerin pekistirici etkileriyle asir1 uyarilirken, stres devreleri yoksunluk
donemlerinde aktiflesir ve kontrol devrelerindeki bozulma, bireyin kendini frenleme
kapasitesini ciddi ol¢ide azaltir. Bu degisiklikler kalici nitelikte olup, bagimlilik
kronik bir beyin hastalign olarak degerlendirilmelidir; zira uzun siire madde
kullanmayan bireylerde dahi stres veya maddeye iliskin tetikleyiciler, niiksleri
tetikleyebilir (Kaygisiz, 2025).

Beynin karar verme islevinden sorumlu boélgesi, hem bilingli ve bilissel islemleri hem
de bilingsiz ve daha eski duyusal alanlara dayali siirecgleri iceren ¢ok katmanli bir
noral mekanizmaya dayanmaktadir. Karar verme, sonucunun o6ngorilebildigi
durumlarda mantiksal analizleri igerirken, belirsiz veya riskli durumlarda, kararmn
saglayacagl yarar ve zararlarin degerlendirilmesini gerektirir. Bu siiregte birey, yeni
bir uyaran ile karsilastiginda cesitli bilissel islemler gerceklestirir; olasi avantaj ve
dezavantajlar1 analiz eder ve elde edilen bilgileri hedeflenen sonuglarla iliskilendirir.
Gecgmis deneyimler, alinan kararlarin gelecekteki sonucglarinmi tahmin etmek igin temel
olusturur ve bu bilgiler, tist diizey bilissel gorevlerden sorumlu prefrontal korteks ile
talamus gibi subkortikal yapilar arasinda depolanir. Bellek, karar verme davraniginin
merkezinde yer alir; yeni kararlar, gegmis deneyimlerin tizerine gelecek beklentileri,
tepki ve sonuglari ekleyebilme kapasitesi ile sekillenir. Prefrontal korteks ve talamus
arasindaki noronal baglantilar, 6nceki bilgiler ile mevcut karar segeneklerini
iligkilendirir ve kararm rasyonel olarak degerlendirilmesini saglar. Belirsiz veya riskli
durumlarda ise, duygusal diizenleme mekanizmalar1 devreye girer; olasi sonuglarin
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kesin olmadigi durumlarda, anterior singulat korteks, medial ve dorsolateral
prefrontal korteks, orbitofrontal korteks, nucleus accumbens ve substantia nigra gibi
beyin bolgeleri esgiidiimlii olarak ¢alisarak, bilgi isleme, motivasyonel degerlendirme
ve risk yonetimi siireclerini destekler. Karar verme siireci, duyusal girdilerin
hipokampus tarafindan alinmasi ve islenmesiyle baslar, prefrontal korteks ile entegre
edilerek ek bilgilerle desteklenir ve sonunda tercihler kapali déongii néronal devreleri
araciligiyla somut kararlar haline getirilir. Bu biitiinlesik ag, insan davraniginda karar
verme yetisinin karmasikligini ve beynin g¢esitli bolgeleri arasindaki dinamik
isbirligini ortaya koymaktadir (Ding, 2022).

Hikaye, bagimlilik olgusunu beynin bagimhilik ve serotoninle iligkili ti¢ temel boélgesi
olan haz, fren ve karar verme mekanizmalar: tizerinden kurgulamakta; bu stireg iki
karakter aracilifiyla anlatilmaktadir. Bu karakterlerden ilki, mutsuz, yasam doyumu
diisiik ve bagimhiliga yatkin bir insan figiirtidiir. Digeri ise siirreal bir bigimde tasvir
edilen bir beyin hiicresi karakteridir. Anlati déngiisel olarak ilerler: Ilk déngiide insan
karakterin annesi ve patronu tarafindan arandigl, kendisine bagirildig1r ve bu stresli
durumun onu ila¢ kullanmaya yénlendirdigi goriilmektedir. ilaci aldiktan sonra
karakterin kapali gozlerinin aniden agilmasi, saglarinin ugusmasi ve renklerin hizlica
degismesi, ilacin yarattig1 yapay etkiyi gostermek amaciyla abarti prensibinden (12
temel animasyon ilkesi kapsaminda) yararlanilan siirreal bir aktarim bigimi olarak
kullanilmistir. Bu déniisiim, Tazmanya Canavart [Looney Tunes]'nin ikonik degisim
sahnelerinden esinlenilerek kurgulanmistir.

Ardindan anlati, gergek yasamdan beynin i¢ diinyasina gecis yapar ve hiicre
karakterinin beyindeki yolculugu izleyiciye sunulur. ilk olarak haz bélgesine ulasan
hiicre, bu boélumin bir disko mekani gorinimiinde tasarlandigi ortamda diger
hiicrelerle birlikte eglenir. Daha sonra fren bélgesine gecilir; bu boélim kaydirak
biciminde kurgulanmis olup frenleme islevini temsil eden tuslar karakterin sag
tarafinda yer almaktadir. Ancak kahramammz, ilk doéngiide yasadigl sahte
mutlulugun etkisiyle bu tuslar1 fark etmez ve hizla kayarak ti¢giincii bolgeye ulasir.
Karar verme asamasinda mekanin atmosferinde cakan simsekler, beyinde karar
verme sireglerindeki yogun elektriksel aktiviteye génderme yapmaktadir. Labirent
bi¢giminde tasarlanan bu boéliim iki yola ayrilir: dogru ve yanlis. Karakter ilk déngiide
yanhs yolu seger. Gergeklige dondigimiizde, yapay mutlulugun etkisi gecerken
karakterin bitkin, yorgun ve ¢okmiis bir halde merdivenlerden indigi gorilir ve ikinci
dongi baslar.

ikinci déngiide karakter yeniden haz bélgesine girdiginde, ortam oncekiyle aym
olmasina ragmen hiicre karakteri artik ilk seferdeki kadar eglenemez ve ayn1 dopamin
seviyesine ulasamaz. Bu durum onda saskinhk yaratir; eglenen grubun disinda
kalarak yalnizca izler. Fren bolgesine geldiginde bu kez tuslar: fark etse de durdurma
girisiminde bulunmaz. Karar verme odasinda havanin biraz daha karardig,
yapraklarin solmaya basladig1 goruliir ve karakter yine yanls yolu secer.

Ucilincii  doéngiide haz bélimiinde eglenen hiicrelere bakmadan gecer. Fren
asamasinda tuslara basarak durdurmaya galissa da basarili olamaz. Karar verme
bolimiinde atmosfer tamamen kararmis, yapraklar belirgin bigcimde solmustur ve
karakter bir kez daha yanlis yolu tercih eder. Ug dongii birlikte degerlendirildiginde,
ilk déngiiniin ilacin yarattigl yapay mutluluk ve yiiksek dopamin diizeyini; ikinci
dongiiniin bu diizeye tekrar ulasilamayacaginin fark edilisini; igincii dongiiniin ise
kisinin kontrolii yeniden ele almaya galissa bile bagimlilhik déngiisiinden ¢gikamadigim
simgeledigi gorilmektedir.

Animasyon filminin sonunda ise déngi kirilir: Bu kez karakter fren tusuna basar,
karar verme asamasinda dogru yolu seger ve son sahnede bir iyilestirme merkezinde
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Gorsel 2. (Ust) Beyin
Labirenti animasyonunda
yer alan beyin hiicresi
karakterinin eskiz
galismasi (Sena Cetin
tarafindan hazirlanmistir)

Gorsel 3. (Alt)

Beyin Labirenti
animasyonunda yer alan
insan karakterinin eskiz
galismasi (Sena Cetin
tarafindan hazirlanmistir)
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saghkli haline kavusmus olarak betimlenir. Boylece hikaye, bagimlilikla miicadelede
farkindalik, kontrol mekanizmalarinin yeniden devreye alinmasi ve iyilesme siirecinin
miumkin oldugu mesajin1 vermektedir. Bu asamada, storyboard c¢alismalari,
animasyon senaryosu ile paralel yiiriatilmiis ve igeriklerin tibbi dogrulugu
danismanlar tarafindan onaylanmistir. Boéylece, animasyonun hem bilimsel temelli
hem de gorsel olarak etkili bir anlaim sunmasi saglanmistir. Storyboard, projenin
sonraki asamalari olan karakter tasarimi, mekan tasarimi ve animasyon tretimi igin
yol gosterici bir cergeve olusturmaktadir.

Karakter tasarimi

“Karakter tasarimi” kavrami, temel olarak animasyon yapimlari, ¢izgi romanlar ve
icinde izleyicinin tanimasi gereken kurgusal karakterlerin tasarimi i¢in kullanilir. Bu
siire¢ yalmizca karakterin fiziksel 6zelliklerinin olusturulmasiyla siirh degildir; ayni
zamanda karakterin konusma bigimlerinin, beden hareketlerinin, davranissal
egilimlerinin ve genel kisilik yapisinin tasarlanmasini da igerir. Sifirdan olusturulan
karakterler, yapim siirecinin bitiinligini ve estetik yoniinii dogrudan etkiledigi icin,
ortaya ¢ikan riniin izleyici tarafindan benimsenmesinde kritik bir role sahiptir
(Karasahinoglu, 2021).

Karakter tasarimi asamasi, animasyon projesinin izleyiciyle dogrudan etkilesim
kuran o6gelerinin belirlenmesi agisindan kritik bir stiregtir. Karakter tasarimini
gecmisten bugiline incelendiginde, tasarimda kullanilan temel yaklasimin biylik
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O0lcide degismeden devam ettigi goriilmektedir. Tasarimcilar gogunlukla insan-—
hayvan birlesimleri, cansiz nesnelerden tiretilen figiirler veya sadece insan
formundan yola c¢ikarak karakterler olusturmustur; ginimiizde de bu yontemler
yaygin bicimde kullanmilmaktadir. izleyicinin kendi 6zelliklerinden izler bulabildigi,
farkl psikolojik niteliklere sahip 6zgiin karakterler, genis kitlelerin ilgisini ¢ekmeyi
stiirdirmekte ve hala ilgiyle takip edilmektedir (Gokgearslan, 2010).

Karakter tasariminin temel islevi, senaryoda tamimlanan kisiye oykiiniin yapisina ve
tiirtine uygun bir dis goriiniim kazandirmaktir. Ozellikle canlandirma yapimlarinda
ana karakterler, anlatinin akisini belirleyen ve izleyici ile kurulan duygusal iliskiyi
giglendiren baslica unsurlardir. Bu nedenle tasarim siireci, karaktere iliskin temel
ozelliklerin ¢éziimlemesiyle baslamakta; karakterin hem kolay taninabilir hem de
ayirt edilebilir bir bigimde olusturulmasini amacglayan gorsel kararlarla
ilerlemektedir. Bu noktada karakterin formunun, renklerinin, siluetinin ve kostim-
aksesuar butiiniiniin, film tiirti ve teknigi ile uyum iginde olacak sekilde belirlenmesi
kritik bir 6nem tasir.

Yapim tasarimi siirecinde temel kararlar alindiktan sonra karakter tasarimcisi,
galismaya oncelikle karakteri farkli durus ve pozlarda gosteren karakter sayfalarimi
olusturarak baslar. Bu sayfalar, tiretim siireci boyunca hem ¢izim hem de animasyon
asamalarinda o6nemli kolaylik saglar. Model sayfalarinda karakter, farkhh poz ve
acilardan cizilir; yiiz ifadeleri, viicut oranlar1 ve detayh gorinim o6zellikleri tutarh
bicimde aktarilir. Boylece projede gorev alan tiim sanatgilar, karakteri sanki tek bir
kisinin elinden c¢ikmis gibi aym algiyla ve aymi oranlarda g¢izebilir. Bu amagcla
karakterler genellikle 6nden, yandan ve 45 derece agidan; gerektiginde arka, alt ve list
agllardan (turn-around) resmedilir. Cizimler sayfa diizeninde yan yana ve esit
boyutlarda yerlestirilir, ayrica kilavuz oran gizgileri kullanilarak karakterin boy, yiiz
oranlar1 ve beden yapisinin her zaman tutarh bicimde korunmasi saglanir.

Model sayfalarini tamamlayan bir diger 6ge ise karakterin yiiz ifadelerini sistemli
bicimde gosteren ifade sayfalaridir. Beden nasil karakterin genel gortiinimiine iliskin
ilk izlenimi veriyorsa, ytiz de karakterin i¢ diinyasmi ve duygusal durumlarim
izleyiciye aktaran temel unsurdur. G6z ve agiz bolgesindeki degisimler, karakterin
psikolojik halini iletmede kritik bir rol oynar. Bu nedenle nese, kizginhk, tzintd,
kiskangclik, korku, saskinlik ve tiksinme gibi temel duygularin ayri1 ayr gizilmesi,
karakterin duygusal gegislerinin ve mimik tutarhligimin saglanmasina yardimeci olur.
Boylece ifade sayfalari, model sayfalarmin sundugu dis goriiniis verilerini
tamamlayarak karakterin duygusal ve psikolojik 6zelliklerinin izleyiciye agik, akici1 ve
tutarl bir bigimde aktarilmasini miimkiin kilar.

Karakter tasarim siirecinde, tasarimci karaktere ait her unsuru sac¢ stilinden
kostiime, giysi detaylarindan pelerin, kravat, sapka, baston veya silah gibi
aksesuarlara kadar bir biitiin olarak degerlendirir; ¢iinkii bu 6gelerin tiimii karakterin
formunu ve siluet algisin1 dogrudan etkiler. Karakterin kostiimii yalmizca karakterin
dis gortiintistinii sekillendirmekle kalmaz, aym1 zamanda animasyonun yaraticihigi,
anlati giici ve gorsel kalitesi tizerinde belirleyici bir rol oynar. Kumasin hareketle
birlikte olusturdugu kivrimlar, pozun ifadesini giiglendiren kirisiklar, hareket yoniina
vurgulayan kili¢ veya benzeri aksesuarlar ya da karakterin dinamizmine eslik eden
pelerinin dalgalanmasi, animasyonun duygusal etkisini artiran énemli gorsel katkilar
sunar. Bu nedenle kostiim tasarimi, karakterin bedensel 6zellikleriyle oldugu kadar
kisilik yapisiyla da uyumlu bigimde gelistirilmelidir. Hareketliligi ve enerjisi yiiksek
karakterlerde giysinin c¢izgileri dinamizmi destekleyecek bi¢cimde diizenlenirken,
daha duragan ve sakin bir kisilige sahip karakterlerde sade, diiz ve kavis igermeyen
gizgiler tercih edilerek bu o6zellikler gorsel olarak pekistirilir. Kostim ve
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aksesuarlarin bedensel ifadeyi yonlendirmesi nedeniyle karakter pozlarinin kostimli
beden tzerinden degerlendirilmesi, gorsel biitinligin saglanmasinda kritik 6neme
sahiptir.

Karakter tasarim siirecinde yas, boyut ve agirhik gibi fiziksel nitelikler, karakterin
ustlenebilecegi eylemleri ve hareket kapasitesini belirleyen temel smirhiliklar
olusturur; bu nedenle tasarimin erken asamalarinda beden bolgeleri arasindaki
oranlar dikkatle diizenlenir. Bu oranlamada genellikle bas 6lgiisii referans alinarak
bedenin tamami bas ile kurulan oranti gergevesinde sekillendirilir. Gergek insan
anatomisinde bas-viicut orani yaklasik yedi buguk ila sekiz bas uzunlugunda olsa da
animasyon karakterlerinde bu deger, karakterin psikolojik 6zelliklerini vurgulamak
ve gorsel ¢ekiciligini artirmak amaciyla iki ile dokuz bas arasinda degisebilir. Nitekim
sevimlilik duygusunun giiclendirilmesi i¢in basin gévdeye oranla buyitiilmesi sik
kullanmilan bir yaklasimdir; hatta kimi 6rneklerde bas, bedenin geri kalanindan gozle
gorilir bicimde daha biyiik ¢izilir. Bu durum animasyon prensiplerinden abarti ile
aciklanabilir (Ozden ve Ulgen, 2015).

Abartr

Karakter tasariminda siklikla kullanilan prensip abarti (exaggeration) kavrami
karakter tasariminda da vurgulandigi goriiliir. Walt Disney’in de lizerinde 6nemle
durdugu abarti ilkesi, ¢izimlerin inandiriciligini ve etkileyiciligini artirmak i¢in belirli
ozelliklerin kasith olarak vurgulanmasina dayanir (Karasahinoglu, 2021). Bob
Clampett’in Tweety tasarimi, bu anlayisin belirgin 6érneklerinden biridir; karakterin
basinin gévdesine gore ¢ok daha hacimli olmasi, goz ve ayaklarin da orantisal olarak
biiyiikk tutulmasi sevimlilik etkisini artirir. Ote yandan basin govdeye gore
kiigultilmesi ve bedenin belirli bolgelerinin abartilmasi, karaktere giicli ve
kahramansi bir goriiniim kazandirir; Hulk’in tasariminda basin kiigiltiltip el, ayak ve
gogiis bolgelerinin biyilitiilmesi buna iyi bir érnektir. Her ne kadar bu oranlamalar
tasarimcilara yol gosterse de gorsel sanatlarda yaratici yaklasim her zaman
mumkindiir; bas ve beden oranlar1 alisilmadik bicimlerde kullanilarak hem giiclii
hem zayif hem de aykir: karakter tipleri iiretilebilir (Ozden ve Ulgen, 2015).

Karakter tasariminda, dogadaki canlilarin fiziksel yapilar1 dikkatle incelenir ve bu
bedenlerde abarti ya da deformasyona elverisli boliimler 6ne ¢ikarildiginda mizahi bir
etki yaratilir. izleyicinin alisik oldugu bir formun beklenmedik sekilde degismesi,
bicimin bozularak farkhlasmasi, dogal olarak komik algilanir ve bu degisim izleyicide
giilme tepkisi olusturur. Bu durumda karakteri tasarlarken g6z Oniinde
bulundurulmasi gereken unsurlardan biri, karakterin sahip oldugu uzantilardir.
Dogadaki her canh farkh uzantilarla tamimlanir; insanda kollar ve bacaklar temel
uzantilari olustururken, bir dinozor igin boyun, bir fare i¢in kuyruk bu islevi istlenir.
Bu tiir uzantilar, karaktere hem ifade giicii kazandirir hem de mizahi etki yaratmada
onemli bir ara¢ héaline gelir. Uzantilar; ek parcalar arasinda baglanti kurma,
nesnelerle temas saglama, karakterin mekan igindeki hareketlerini kolaylastirma,
dengeyi destekleme, duygularin aktariminda mimikleri giiclendirme, abartiya uygun
bir zemin hazirlama ve siirekliligi saglama gibi gesitli islevler tstlenir (Gokgearslan,
2009).

Bu dogrultuda, Beyin Labirenti animasyonu i¢in tasarlanan karakterin uzuvlari olan
kol ve bacaklar bilingli olarak abartilmistir. Bu tasarim tercihinin temel amaci,
karakterin o6zellikle merdivenden inme, ilaca uzanma gibi interaktif ve hareket
yogunluklu sahnelerde daha belirgin ve seyir zevkini arttirmak i¢in tercih edilmistir.
Abartilmis uzuvlar, hem sahne iginde hareketin gorsel etkisini artirmakta hem de
karakterin 6énemli anlarda izleyicinin dikkatini daha gii¢lii bigimde tizerine ¢ekmesine
olanak tanimaktadir. Ayrica, kollarin ve bacaklarin belirgin bigimde vurgulanmasi,

ArtDesign Journal, 2025, Vol. 1(1)



ArtDesign

53

Sena Getin & Dicle Yildirim

karakterin siliietinin kolayca ayirt edilebilmesine katki saglayarak animasyonun
okunabilirligini ve gorsel tutarlihigimi desteklemektedir.

Siliiet

Karakter tasariminda siliiet 6nemli bir noktadir. Figiiriin yalnizca silueti tizerinden
ayirt edilebilir olmasi gorsel iletisim alaninda oldukga bilinen bir ilkeye gore karakteri
basarili kilar. Bu nedenle tasarim siirecinde gizimlerin siyah siluet héaline getirilerek
kontrol edilmesi, yaygin olarak kullanilan bir yontemdir. Bu yaklasim, karakterin
temel yapisimi sadelestirerek hem tasarimciya hem animatére kompozisyonu
degerlendirme imkani1 sunar (Karasahinoglu, 2021). Siliiet olusturmay1 tasarimcilar,
karakterin anatomik oranlarimi dengeli bir kurguya oturtarak onun kisiligini yansitan
bicimsel o6zellikler gelistirme ve bu o6zelliklerin seyirci tarafindan tek bakista
algilanabilecegi bir siluet iiretme amaciyla gerceklestirirler. Iyi tasarlanmus bir siluet,
karakterin pozlarini, viicut oranlarmni, sa¢ bigimini, kostimiinii ve ayirt edici
aksesuarlarim tek ve biitiinliiklii bir gorsel imgeye doniistiiriir. Tasarimeci, biytikli
kiciikla formlar arasindaki dengeyi ya da kasith zitliklar: kullanarak karakterin gorsel
okunurlugunu giiclendirir (Ozden ve Ulgen, 2015).

Gorsel 4. (Ust) Beyin Labirenti
animasyonunun insan
karakterinin siltieti

Gorsel 5. (Alt) Beyin Labirenti
animasyonunun beyin hiicresi
karakterinin siltieti

Form

Karakterin yaratim agsamasinda, karakter tasarimina yon veren temel yontemlerden
biri kare, daire ve lg¢gen gibi basit geometrik formlarin kullanilmasidir. “Sekil dili”
(shape language) olarak adlandirilan bu yaklasim, bigimlerin izleyicide belirli
duygusal ve anlamsal ¢agrisimlar yaratmasindan yararlamir (Karasahinoglu, 2021).
Bu yaklasimda kare formlar dayanmikhlik, giivenilirlik, diizen ve erkeksi bir gii¢ ile
iliskilendirilirken; tiggen formlar daha ¢ok hareket, saldirganlik, gerilim ve gatismay1
gagristirir. Daire ve oval bigimler ise yumusaklik, nese, sevecenlik, bitiinlik ve
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Gorsel 6. Beyin Labirenti
animasyonunun beyin
hiicresi ve insan
karakterinin formu

\¢

Gorsel 7. (Sol)
Beyin Labirenti
animasyonunun
beyin hiicresi
karakterinin
renk paleti

Gorsel 8. (Sag)
Beyin Labirenti
animasyonunun
insan karakterinin
renk paleti
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¢ocuksuluk hissi yaratir. Bu nedenle tasarimci, karakterin kisiligini destekleyecek
bicimsel bir temel kurmak amaciyla ¢ogu zaman bu stereotiplesmis sekil
iliskilerinden yararlanir (Ozden ve Ulgen, 2015).

Bu dogrultuda, Beyin Labirenti animasyonunda tasarlanan iki karakterin bi¢im dili
incelendiginde, insan karakterinin kare form tizerinden kurgulandigi gériilmektedir.
Kare bigim, diizen, denge ve duraganhk c¢agrisimlariyla karakterin sakin ve dikkat
cekmeyen bir goriiniim kazanmasini saglamistir. Buna karsilik, hiicre karakteri igin
tercih edilen oval ve yuvarlak formlar; sevimli, hareketli ve enerjik bir yapiy1
destekleyerek karakterin dinamik dogasina uygun bir tasarim ortaya koymustur.

Renk

¢

Y
AS

Renk paleti, etkili karakter tasarimlari i¢in 6nemli bir unsurdur (Karasahinoglu,
2021). Karaktere 6zgl renk tercihleri, cilt tonu, gozliik veya sapka gibi aksesuarlarin
timii de tasarimin anlamsal boyutunu destekleyen gostergeler olarak diistintilebilir.
kostiim ve aksesuarlarin karakterin gorsel kimligini pekistirdigini ve tasarimciya yeni
disinsel agilimlar sundugunu belirtir. Dolayisiyla bu tir 6geler yalmzca estetik birer
detay degil, ayn1 zamanda karakter hakkinda izleyiciye 6n bilgi veren sembolik
unsurlardir (Karaalioglu ve Saym, 2022). Etkili karakter tasarimlari i¢cin genellikle
sade, hiyerarsik olarak diizenlenmis ve kolay hatirlanabilir renk paletleri tercih edilir.
Baskin bir rengin belirlenmesi ve diger renklerin bu rengi desteklemesi, karakter
kimliginin giiclenmesine katki saglar. Renklerin ¢agrisim giicii de tasarimin anlam
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Gorsel 9. (Ust) Beyin Labirenti
animasyonunun insan karakterinin
onde sagdan ve arkadan gorintiisi

Gorsel 10. (Alt) Beyin Labirenti
animasyonunun beyin hiicresi
karakterinin 6nde sagdan ve
arkadan goriuntisi
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boyutunu destekler; sar1 nese ve dinamizm, kirmiz1 gii¢ ve tehlike hissini yaratabilir
(Karasahinoglu, 2021).

Renk tasarimm karakterlerin kisiligini ve sahnedeki islevini aktaran temel araclardan
biridir. Sakinlik ve giiven hissi yaratmak i¢in mavi ya da gri gibi dingin tonlar tercih
edilirken, karakter iizerinde okunmasi istenen bolgeler -6rnegin gozler veya eller-
dikkati ¢cekecek bigimde farkh renklendirilebilir (Karaalioglu ve Sayin, 2022).

Beyin Labirenti animasyonunda tasarlanan karakter igin olusturulan renk paleti,
stabil renkler tercih edilerek planlanmistir. Karakterin en dikkat ¢ekici 6zellikleri olan
pijama ve saclari, paletteki en yogun renklerle vurgulanmstir. Siyah saclar,
karakterin ytiziine odaklanmay1 saglayarak izleyicinin ilk bakista karakterin ifadesine
yonelmesini saglamaktadir; bu yaklasim, karakterin depresyon ve mutsuzluk
durumunu yansitmak i¢in bir gorsel arag¢ olarak kullanilmistir. Mavi renk ise,
Karaalioglu ve Saymn’in (2022) belirttigi tizere psikolojide sakinlik ve tiztintii gagrisimi
yapan bir renk olarak, karakterin yasam oykiisiiyle paralel bir bicimde secilmistir.
Ayrica, tasarlanan hiicre ve insan karakterinin 6ziinde ayn bireyi temsil etmesi
nedeniyle, her iki karakterde de renk paleti stabil tutulmus ve ayni renkler
kullamlmistir.

Renk secimi yalnizca karakterle smirli degildir. Aynm1 zamanda hikayenin gectigi
zaman, mekan ve atmosferle uyumlu olmasi gerekmektedir (Karasahinoglu, 2021).
Karakter ve arka plan arasindaki iliskinin dikkatle diizenlenmesi gerekir. Arka planla
benzer tonlarin kullanilmasi karakteri geri plana iterken, zit renklerin tercih edilmesi
onu sahnede daha belirgin hale getirir. Daha koyu ve arka plana yakin tonlarda
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Gorsel 11. (Sol)
Beyin Labirenti
animasyonunun
merdiven
sahnesinden
bir kare

Gorsel 12. (Sag)
Beyin Labirenti
animasyonunun
beyindeki fren
sahnesinden
bir kare
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tasarlanmas1 karakterlerin sahne igindeki hiyerarsisini gorsel olarak destekler
(Karaalioglu ve Sayin, 2022).

Beyin Labirenti animasyonunda karakter ve mekan tasariminda renk paleti, anlatim
hedefleri dogrultusunda 6zenle secilmistir. Merdiven sahnesinde, karakterle zithik
olusturan koyu kahverengi ve siyah tonlar tercih edilerek, karakterin sahnede 6n
plana cikmasi saglanmistir. Insan beynini temsil eden mekan tasarimimnda ise,
karakterle uyumlu bir renk paleti kullanilmis; bu yaklasim, beyin hiicresi ile beyin
dokusu arasindaki gorsel uyumu ve bitinligia vurgulamistir.

Insan karakteri, bagimhhk siirecini yasayan bireyi temsil eder. Fiziksel ve ruhsal
durumlariyla birlikte detayll bigimde tasarlanmistir. Karakterin depresif ruh hali,
yorgun goriiniimii, giinlitkk yasamindaki zorluklar: ve bagimhlik siireclerinde yasadigi
duygusal dalgalanmalar, animasyon boyunca izleyiciye aktarilacak bigimde
planlanmigtir. Karakter tasariminda, izleyicinin empati kurabilmesi ve bagimlilik
siirecinin norolojik ve davranissal etkilerini anlamas1 amaglanmistir. Bu baglamda,
karakterin gozle gorilebilir fiziksel 6zellikleri ile ruhsal durumunu temsil eden gorsel
metaforlar bir arada kullanilmistir.

Beyin hiicresi karakteri, ana karakterin i¢sel siireclerini ve beynin 6diil merkezindeki
degisimleri somutlastirmak amaciyla tasarlanmistir. Bu karakter, daha eglenceli ve
metaforik bir bigimde sunularak izleyicinin nérolojik siirecgleri kavramasini
kolaylastirmistir. Beyin hiicresinin fiziksel ozellikleri, animasyon boyunca ana
karakterle etkilesim halinde olacak sekilde belirlenmis, renk paleti ve hareket dilinin
pedagojik ve estetik amaclara hizmet etmesi saglanmistir. Karakter tasariminda, tibbi
danismanlarin yonlendirmeleri dogrultusunda bilimsel dogruluk ile gorsel estetik
arasinda denge gozetilmistir.

Uslup

Uslup, projenin temasi, karakterler ve mekam kapsayan genel goriiniim stildir.
Karakter tasariminda kullanilan tusluplar, yapim biitgesi, teknik olanaklar, estetik
hedefler ve projenin temasiyla dogrudan iligkilidir. Bu nedenle tasarimci, karakterin
ne oOlgiide gercekci ya da stilize olacagn konusunda bilingli bir karar vermek
zorundadir; asir1 stilizasyondan fotogercekgi dijital modellere kadar genis bir
yelpazede sec¢im yapilabilir. Teknik kapasitenin smirhh oldugu durumlarda
fotogergekgi bir karakteri basarili bigimde canlandirmak miimkiin olmadigindan daha
basit tasarimlara yonelmek gerekmektedir. Yapim siirecleri agisindan karakterler;
sevimli, korkutucu, insan, hayvan, mekanik ya da cansiz formlar gibi kategorilere
ayrilabilirken, ¢izim tarzlarina gore logo, basit, yaygin, karmasik ve gercgekei tisluplar
olarak smiflandirilmaktadir. Logo ve basit tsluplar daha sade ve gocuk odakl
tasarimlari igerirken, yaygin iislup ¢izgi film estetiginin temelini olusturur. Karmasik
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uslup daha detayh ve gergekgi formlara yaklasirken, gercekei tislup foto gergekgilige
en yakin karakterleri ortaya koyar. Bu tislup se¢imi, hem hikayenin gereklilikleri hem
de yapimin teknik ve ekonomik kosullariyla sekillenir (Ozden ve Ulgen, 2015).

Beyin Labirenti animasyon projesinde basit iislup tercih edilmistir. Bu tercih, hem
teknik hem de anlatisal acidan cesitli gerekcgelere dayanmaktadir. Uretim siirecinde
kullanilan ZBrush, Autodesk Maya ve Blender gibi yazilimlar disiinildigiinde,
basitlestirilmis formda tasarlanan karakter ve mekanlarin rigging, animasyon ve
sahne yerlesimi acgisindan daha kolay yonetilebilir oldugu gorilmektedir. Ayrica basit
uslup, gorsel karmasiklig1 azaltarak animasyonun farkli yas gruplar: tarafindan daha
rahat algilanmasina olanak tanimaktadir. Bu stil, gocuktan yetigkine genis bir izleyici
kitlesine hitap etmesi, izleyici ile karakter arasinda hizh bir duygusal bag kurulmasini
desteklemesi ve projenin iletisimsel amacina uygun bir sadelik sunmasi nedeniyle
tercih edilmistir. Bu dogrultuda basit tislup, hem yapim siirecinin verimliligini
artirmis hem de anlatinin agik, anlasilir ve genis kitlelere ulasabilir olmasim
saglamistir.

Mekan tasarimi

Konsept tasarim siireclerinde karakterlerin olusturulmasi 6zel bir 6nem tasisa da, bu
karakterlerin mekan icinde nasil konumlandirildigi, yerlestirildigi ve mekan ile ne
Olgiide biitiinlestigi hem semantik hem de sentaktik agidan belirleyici niteliktedir. Bu
iliski, hem karakterlerin hem de mekanin anlati icindeki islevini giiglendiren temel
unsurlardan biri olarak gorilir. Yapim, kamera kullanimi, renk tercihleri, 1s1k diizeni,
ac1 secimi ve genel sinematografi agisindan zengin bir gorsel cgesitlilik sunarak one
¢ikar. Sahnelerinde kullanilan canli renk paleti ve giiglii gorsel efektler, izleyiciye
eglenceli, dinamik ve hareketli bir atmosfer sunmakta; bu yoniiyle film, konsept
tasarim1  ve karakter-mekdn uyumu agisindan nitelikli bir 6rnek olarak
degerlendirilmektedir (Karaalioglu ve Sayin, 2022).

Hedeflenen izleyici iliskisini en giliglii sekilde ortaya koymak, hareket eylemleri
tzerinden belirlenebilir. Hareketten mekan boyutuna uzanan baglantinin anlamh
olmasi, mekan tasarmminda olusturulmasi gereken algiyr destekler. Bu durum,
yalnizca tasarim Ogeleri, gerekli gerecler, mobilyalar ve insanlarin bunlari
kullanmasiyla olusan alanlarla smirl kalmayip, aym1 zamanda bireyde biitiinciil bir
mekan algis1 yaratilmasini saglar (Arisal, 2019).

Bu durumda mekan, yalmzca iginde bulunulan fiziksel bir alan olarak
degerlendirilmemelidir; Insanlarin ihtiyaclar1 ve bakis acilari mekanin tasarimini
dogrudan etkiler. Bireyin ilgi alanlari, yasam deneyimleri, kiiltiirel yapisi, ¢evresel ve
psikolojik etkileri, mekani algilama ve deneyimleme bigimini 6znel olarak
sekillendirir. Mekan algisi, farkh faktorlerin etkilesimiyle belirlenir; birey, bulundugu
cevreyi kendi boyutlar1 ve deneyimleriyle karsilastirarak tanimlama egilimindedir.
Mekan kavraminin temelini olusturan zihinsel canlandirmalar, gercek, somut ya da
soyut olay ve nesneleri iggiidiisel olarak diizenleyip organize edebilir (Késeoglu ve
Kiyak, 2023). Bu da mekann gorsel olarak nasil organize edilecegi ve hangi estetik
dilin kullanilacag1 sorusunu giindeme getirir. Iyi tasarlanmis bir mekan, karakterlerle
ve gevresiyle gorsel bir iletisim kurabilir olmalidir. Bu nedenle mekéan, yalnizca kapal
bir alan olmanin 6tesinde, gorsel iletisim ve anlatim agisindan kritik bir unsurdur.
Tasarimci, mekam saglam bir temel ilizerine kurarak planlarsa, gergeklik algisini
kontrol edebilir ve izleyiciye istenilen deneyimi aktarabilir (Arisal, 2019).

Animasyon filmlerinde mimari 6geler, filmin sanal karakterleri kadar énemli bir rol
ustlenir. Karakterlerin film icindeki yasantisi, mimari 6geler araciligiyla anlam
kazanir. Mekanin, dénemin mimari kimligi ve atmosferini ti¢ boyutlu sahnelere
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yansitmasi, senaryonun gercgekgciligini artiran bir unsur olarak 6ne ¢ikar. Bununla
birlikte, oran-oranti, form, renk, detay ve yapi bilgisi gibi mimari 6geler senaryonun
inandiricihigini  giiclendirmede kullanilir. Gergek hayatta mekéanlar, bireylerin
ihtiyaclarim karsilayacak sekilde tasarlanir; animasyon filmlerinde de sanal
karakterlerin boyutlarina uygun anatomik, ergonomik ve islevsel mekan
diizenlemeleri yapilir. Animasyon filmlerinde mekan tasarimi, hikayenin gectigi yerin,
zamanin ve atmosferin yaratilmasi yoluyla gorselin gergekgiligini artirmayi hedefler.
Mekan, seyircinin odagini senaryoya yonlendirmekte veya gorkemli dekorlarla
dramatik vurguyu desteklemektedir. Yapay mekan tasarimi, 6zellikle bilimkurgu ve
fantastik tiirlerde, tamamen hayal trinii mekan ve varliklar: filme dahil ederken,
anlat1 niteligindeki mekan kurgusu hikayenin mekan tizerinden aktarilmasini saglar
(Urtekin ve Ozker, 2018). Bu durumda animasyon filmlerde de mekan, yalnizca 2B
veya 3B gorsellestirmelerden ibaret olmayip, hikayenin akisimi destekler ve izleyici
ilgisini artirir (Arisal, 2019).

Gorsel 13-14-15. Beyin Labirenti animasyonunun beynin ‘karar verme’ bolgesinin mekan tasarimmi

Dolayisiyla Beyin Labirenti animasyon filminin mekan tasarimi ise beynin yapisal ve
islevsel boliimlerini metaforik bir anlatimla temsil edecek sekilde planlanmistir.
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Beyin bolgeleri, adeta bir evin odalari gibi tasarlanmis; frontal bolgede bulunan 6diil
merkezi, fren ve karar alma mekanizmalari gibi yapilar gorsel olarak izleyicinin daha
rahat algilayacag1 sembollerle somutlastirilarak izleyiciye sunulmustur. Mekanlarin
renk, 1sik ve perspektif secimleri, izleyicinin sahnede odaklanmasini saglayacak
sekilde optimize edilmis ve duygusal tepkileri destekleyecek bicimde uygulanmistir.
Bu siiregte, tibbi ve tasarim danismanlar1 ile yapilan koordinasyon toplantilar
sonucunda, mekanlarin hem bilimsel dogrulugu hem de goérsel anlatim giicii glivence
altina alinmistir. Mekan tasarimi, karakterlerin hareketlerini ve animasyonun
dramatik akisim1 destekleyen bir yapi olarak, projenin gorsel anlatim biitinlagiani
saglamistir.

Gorsel 16. (Sol) Beyin Labirenti animasyonunun beynin ‘fren’ bolgesinin mekan tasarimi
Gorsel 17-18. (Sag ve Alt) Beyin Labirenti animasyonunun beynin ‘haz’ bolgesinin mekan tasarimi

Animasyon filmi bes temel mekan iizerine kurgulanmistir. ilk olarak karakteri ev ici
yasamini yansitmak amaciyla salon ortaminda goriiriiz. Bu sahne, karakterin

59 ArtDesign Journal, 2025, Vol. 1(1)



Gorsel 19. (Sol) Beyin
Labirenti
animasyonunun
merdiven mekan
tasarimmi

Gorsel 20. (Sag)
Animasyonun
iyilestirme merkezi
mekan tasarimi
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glindelik rutinine ve psikolojik durumuna iliskin ilk ipucglarini veren agilis mekanidir.
Ikinci mekan, ilacin alindifi banyo sahnesidir; bu alan karakterin bagmhilk
dongisiiniin tetiklendigi fiziksel ve sembolik bir baslangi¢c noktasi olarak islev goriir.
Uclincii mekan ise merdiven igeren, kiler benzeri ara bir oda olarak tasarlanmistir.
Bu oda, zihinsel siirecler ile dis gergeklik arasinda gegisi temsil eden bir ara-mekan
niteligindedir. Sembolik diizlemde merdivenin inig-¢ikis hareketi, ilacin etkisiyle
yasanan dopamin artis1 ve etkisi gegtikten sonra ortaya ¢ikan bedensel ve zihinsel
¢okiisiin metaforik bir karsiligi olarak kullanilmistir.

Gorsel 21. (Sol)
Beyin Labirenti
animasyonunun salon
mekan tasarimi

Gorsel 22. (Sag)

Animasyonun banyo
mekan tasarimi
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Beyin sahneleri ise tek bir ana mekan tizerinden modellenmis, ancak kamera acilari,
151k diizenlemeleri ve perspektif kullammm sayesinde karakterin beynin farkh
bolgelerinde bulunuyormus gibi konumlandirilmasi saglanmistir. Beyni temsil eden
bu mekéan, kivrimlarin olusturdugu bir labirent seklinde tasarlanmis ve haz, fren ve
karar verme bolgeleri gorsel sembolizmle desteklenmistir. Haz bolgesinde disko topu
gibi eglenceyi cagristiran unsurlar kullanilarak boélgenin islevi anlamsal diizeyde
pekistirilmistir. Fren bolumia labirent iginde kaydirak benzeri bir formda
dizenlenmis; durdurma ve kontrol mekanizmasim temsil etmek tizere buton ve tus
gibi ek gorsel ogelerle desteklenmistir. Karar verme boélgesi ise ikiye ayrilan yol
metaforu tizerinden kurgulanmis, dogru ve yanhs segenekleri simgeleyen bir gorsel
anlati tercih edilmistir. Beyindeki mekanlarin atmosferi, 15181in giderek kararmasi,
yesil yapraklarin her dongide solmasi, simsek efekti gibi detaylh c¢evresel
degiskenlerle giiclendirilmis ve boylece sahnelerin dramatik etkisi artirilmistir.

Animasyon iiretimi ve teknik siirecler

2D animasyon, gorsel olarak diiz bir yapiya sahip olup geleneksel (cell animation) ve
bilgisayar destekli olmak tizere iki farklhh teknikle turetilir; geleneksel yontemde
gizimler seliilloid tabakalara vyapilirken giinimiizde bu silire¢ dijital ortama
taginmistir. Bilgisayar destekli 2D animasyon ise yazilimlar araciligiyla tretilir ancak
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kare kare cizim ilkesine dayanmasi bakimindan geleneksel teknikle benzerlik
gosterir. 3D animasyon ise nesnelere hacim ve derinlik kazandiran dijital ti¢ boyutlu
uretim siirecine dayanir; yiizey detaylari, gercekei 1siklandirma ve mekansal derinlik
gibi unsurlarla ayirt edilir ve tiim acgilardan gorilebilir dijital modeller {izerinden
olusturulur. Stop motion animasyon ise fotografgilik temelli bir tekniktir; kukla, kil,
kagit veya cesitli materyallerden turetilen fiziksel nesneler kuguk hareketlerle
pozlandirilip tek tek fotograflanarak hareket etkisi elde edilir ve g¢izim becerisi
gerektirmemesine ragmen yiliksek sabir ve dikkat gerektirir (Rahayu & Syafrizal,
2022).

vONETMEN
SENA CETiN

BIR BAGIMUILIK HIKAVES

BEVIN LABIRENTI

JYAKINDA SiNEMALARDA

Gorsel 23. Beyin Labirenti
animasyonunun afis tasarimi

Bilgisayar teknolojilerindeki hizli gelismeler sayesinde, iki ve li¢ boyutlu animasyon
teknikleri hem estetik hem de teknik agidan doniisim gegirmistir. Animasyon
stiidyolarinda yonetmen, prodiiktor, teknik direktér ve bas animasyon sanatgisi gibi
uzmanlar siireci koordine eder. Uretim ii¢ temel asamadan olusur: yapim éncesi,
yapim ve yapim sonrasl. Yapim oncesinde proje fikri gelistirilir, senaryo yazilir ve
storyboard hazirlanir; ardindan storyboard zamanlamasi yapilarak animatice
dontistaralir. Yapim asamasinda iki boyutlu taslaklar, Autodesk Maya, Modo veya
SketchUp gibi yazilimlarla ti¢ boyutlu modellere aktarilir. Rigging stirecinde modeller
iskelet ve mimik sistemleriyle donatilarak hareket edebilir hale getirilir; kostiim, sag
ve kirk gibi unsurlar gerektiginde ayr1 prosediirel yontemlerle olusturulur. Shading
asamasinda nesnelerin renk, doku, yansiticihbk ve yiizey o6zellikleri belirlenir.
Sonrasinda final layout hazirlanarak sahnenin mekansal ve kurgusal diizeni
olusturulur. Animasyon asamasinda hareketler detaylandirilir; 1siklandirma ve
render suregleriyle sahneler son haline getirilir. Yapim sonrasi asamada ses tasarimi,
miizik, Foley, dublaj ve gerekli grafik animasyonlar eklenerek film gosterime hazir
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hale getirilir. Bu ¢ok asamali yapi, animasyonun teknik, estetik ve anlatisal
butinliginii belirleyen temel tretim sistemini olusturmaktadir (Dogru, 2017).
Animasyonun asamalarli modelleme, texture, rigging, isiklandirma, keyframe ve
kurgudur (Rahayu ve Syafrizal, 2022).

Modelleme (Modeling)

3B modelleme, bir karakterin ya da nesnenin dijital ortamda hacim, derinlik ve bigim
kazanarak yeniden olusturulmasi strecidir. Bu siireg, konsept c¢izimlerinde
belirlenen anatomik, stilistik ve teknik 6zelliklerin ¢ boyutlu forma
dontuistiirilmesiyle baslar. Modelleyici, karakterin kullanim amacina (film, oyun,
reklam vb.), hedef kitleye ve teknik gereksinimlere gore polygon yapisini, detay
seviyesini ve ylzey 0Ozelliklerini belirler. Modelleme, tasarimcinin anatomiyi dogru
yorumlama, mekansal diisiinme ve kullanilan yazilimlara hakimiyet gibi becerilerini
gerektirir; ayn1 zamanda donanim kapasitesi, render siiresi ve tiretim verimliligi gibi
teknik degiskenlerle siki bigimde iligkilidir. Bu yoniiyle 3B modelleme, hem yaratici
hem de mihendislik temelli kararlar1 kapsayan ¢ok asamali bir tasarim ve iiretim
stirecidir (Sahin, 2019).

Beyin Labirenti animasyonunda storyboard, karakter ve mekan tasariminin
tamamlanmasinin ardindan animasyonun uretim siireci baslatilmistir. Bu asama,
hem 2B hem de 3B animasyon tekniklerinin eszamanli olarak kullanildig:
multidisipliner bir iiretim yaklasimm icermektedir. ilk olarak karakterlerin ve
mekanlarin konsept eskizleri tablet {izerinde Procreate uygulamasiyla hazirlanms,
ardindan bu tasarimlar ¢ boyutlu dijital Gretim siirecine aktarilmistir. Burada
autodesk maya ve Blender programlari ile yapilmistir. Karakterlerin organik
modellemeleri ZBrush programinda modellenmistir.

Kaplama / Malzeme (Texturing)

Modellemesi tamamlanan nesnelere renk ve yiizey dokusu kazandirmak icin
Blender’in materyal aracglar1 kullanilmis; ayrintili kaplama islemleri UV Mapping
yontemiyle gerceklestirilmistir. Gerekli durumlarda Photoshop gibi ek yazilimlarla
0zel doku (texture) materyalleri hazirlanmistir (Sahin, 2019). Beyin Labirenti
animasyonu igin modellenen karakterlerin yiizey kaplama, boyama ve giydirme
islemleri Substance Painter araciligiyla tamamlanmistir.

Iskelet Yapisi (Rigging)

3D modellerin iskelet sistemiyle donatilmasi rigging asamasinda yapilir. Bu islem,
karakterin namaz hareketlerine uygun sekilde kolayca pozlandirilabilmesini saglar.
Blender’daki Object Mode, Edit Mode ve Pose Mode asamalarl sirasiyla model
hareketi, iskelet diizenleme ve animasyon pozlama sirecglerinde kullanilmistir. Her
bir kemik, organizasyonun kolay olmasi igin ayr1 ayri isimlendirilmistir. Rigleme
(rigging), ii¢ boyutlu bir modelin igine dijital bir iskelet sistemi yerlestirerek onun
dogal ve kontrollii bicimde hareket edebilmesini saglayan teknik bir sirectir. Bu
asamada modelin eklem noktalari, kas hareketlerini taklit edecek bigcimde
yapilandirilir ve yiiz ifadelerinden yliriime ya da ziplamaya kadar tiim olasi hareketler
icin uygun kontrol mekanizmalari olusturulur. Rigleme, anatomiyi, hareket
mekanigini ve agirlhik dagihmim iyi bilen uzmanlar tarafindan yapilir; ¢tinki yanhs
hazirlanmis bir iskelet, modelin animasyon asamasinda gergekc¢i hareket
edememesine yol agabilir. Bu nedenle rigleme, karakteri animasyonda kullanilabilir
hale getiren en kritik teknik adimlardan biridir (Sahin, 2019). Beyin Labirenti
animasyonu igin boyamasi yapilan karakterlerin Blender ve Autodesk Maya
programinda iskeleti 6riilmiistiir. Animasyonda hareket gerektiren tiim nesneler ve
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karakterler Autodesk Maya ile Blender programlarinda rigging isleminden gecirilerek
animasyona hazir hale getirilmistir.

Istklandirma (Lighting)

Animasyonun sahnede goriinmesi i¢in sahne aydinlatmasi yapilir ve bu aydinlatma;
Blender gibi 3B programlardaki “Sun” 151k kaynagi kullanilarak emission ve strength
ayarlar1 diizenerek olusturulur. Boylece sahne ne fazla karanlik ne de asir1 aydinhk
olacak sekilde dengelenir ve kamera ayarlarina hazir hale getirilir (Rahayu ve
Syafrizal, 2022). Beyin Labirenti animasyonu ic¢in karakterler hareketlendirmeye hazir
olduktan sonra mekanlar, Blender ve Autodesk Maya programlarinda 1siklandirilmis
ve keyframe vermeye hazir hale getirilmistir.

Animasyon (Animating)

Animasyon agamasi, pose to pose yontemine gore yuritiilen 6nce temel duruslar (key
pose), ardindan u¢ noktalar (extreme) ve son olarak ara gecis kareleri (in-between)
olusturulan asamadir. 24 fps video formatindaki gorsel referanslar, hareket
dogrulugunu saglamak ic¢in kullanilir (Rahayu ve Syafrizal, 2022). Hareket dogrulugu
ve hareket temel alindiginda o6zellikle Beyin Labirenti animasyonu kapsamindaki
sahneler; Blender ve Autodesk Maya yazilimlarinda bulunan keyframe araci ile,
storyboarding asamasinda kare kare planlanarak animasyonlastirilmistir. Sahnelerin
gorsel butinligini ve anlati atmosferini desteklemek amaciyla aydinlatma
diizenlemelerinde i¢ nokta aydinlatma (three-point lighting) teknigi temel alinmis;
ana 1si1k (key light), dolgu 15181 (fill light) ve arka 1sik (back light) kullanilarak
karakterlerin hacimsel algisi ve derinlik etkisi giiclendirilmistir. Render siirecinde ise
eszamanli olarak iki program kullanilmitir. Blender yaziliminda Cycles, Autodesk
Maya yaziliminda ise Arnold Render motoru tercih edilmistir.

Kurgu

Kurgu, hareketli goruntiilerin belirli bir anlati akisi olusturacak bicimde segilip
siralanarak anlaml bir butiinlik haline getirilmesi stirecidir. Dijitallesmeyle birlikte
bu siireg, kurgu vyazilimlar1 araciligiyla sahnelerin diizenlenmesi, kesilmesi,
birlestirilmesi ve ritmin olusturulmasi seklinde yuruatiilmektedir. Kurgu, gorinti ile
ses arasmndaki devamliligl saglarken ayni zamanda anlatinin akici ve anlasihir
olmasina katkida bulunur. Kullamlan yazihmlara bagl olarak farkh efektler, gecisler,
tipografik 6geler ve grafik unsurlarla desteklenerek gorsel anlatim zenginlestirilebilir
(Akikol, 2023). Guntumiizde kurgu icin bazi yazilimlar kullanilir. Bunlardan bazilari
After Effects, Clip Studio Paint ve Photoshop gibi ticretli yazilimlar veya Crello, Canva
ve Visme gibi ticretsiz ¢evrim i¢i platformlardir. Hareketli grafikler, olusturulan grafik
ve animasyonlara ses veya miizik ekleme islemi ise kullanilan yazilimin sundugu
teknik olanaklar ¢cercevesinde gergeklestirilebilmektedir (Cevik, 2022).

Beyin Labirenti animasyonu igin son olarak After Affect programinda renderlar:
alinan sahneler birlestirilerek animasyon olusturulmus ve gerekli ses efekteri ile
desteklenmistir. Benzer bir c¢alismada ise 2019 wyilinda “Decoding Cancer
Immunology: Hunting Hidden Tumours” Springer Nature Ltd. adli galisma Nucleus
Medical Media tarafindan iretilmis olup Award of Merit 6dili alan bir tibbi
animasyon c¢alismasidir. Modern bir veri gorsellestirme galismasina iyi bir 6rnek
teskil eden galisma, yer yer 2B yer yer 3B liretimler izerinden aktarilmistir. Bu
calisma gibi benzer ¢alismalar (Merve Evren, 2010) dis, orta ve i¢ kulaktaki yapilarin
simiile edilerek elde edilen materyalin egitim veya arastirma amach kullanilmasi
uzerinde ¢alismistir ve 3 boyutlu tasarim programi olarak Autodesk Maya programi
kullanmilmistir.
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Sonug ve tartisma

Bu makale, storyboard ve hikaye gelistirme siirecinden karakter ve mekan
tasarimina, teknik iiretim asamalarindan animasyon uygulamalarina kadar uzanan
kapsaml bir iretim siirecini ele almakta; 2B ve 3B animasyon tekniklerinin
multidisipliner bir yaklasimla nasil bir araya getirildigini agiklamaktadir. Calisma
kapsaminda iretilen animasyon filmi, bagimhlik déngiisiinii “fren, haz ve karar
verme” asamalari izerinden kurgulamakta ve bireyin yasadig1 yoksunluk, ¢okkiinliik
ve dongiisel tekrarlar1 birkag evre lizerinden anlatisallastirmaktadir. Animasyonun
temel anlatisi, beynin frontal boélgesinde gercgeklesen ancak gozle dogrudan fark
edilemeyen norolojik siireclerin sembollestirilerek siirreal bir gorsel dille aktarilmasi
tizerine kuruludur. Bu yaklasim, izleyicinin bagimhlik déngiisiinii bilissel diizeyde
daha acik ve anlasilabilir bir bicimde kavrayabilmesini amaglamaktadir.

Yapim asamasinda karakter ve mekan tasarimlari olusturulurken form, renk paleti,
siliet ve uslup gibi temel tasarim ilkeleri degerlendirilmis; karakterin islevi,
psikolojik durumu ve sahne igindeki rolii dikkate alinarak dogru tasarim prensipleri
dogrultusunda gelistirilmistir. Ek olarak animasyonun temel prensiplerinden biri
olan “abart1” tekniginden yararlanilarak, karakterin hareketleri ve duygu durumlari
gliclendirilmis; boylece filmin dikkat gekiciliginin ve anlati etkisinin artirilmasi
hedeflenmistir. Calisma, niteligi geregi bir medikal animasyon filmidir ve bagimlhlik
mekanizmalarinin pedagojik bir yaklasimla gorsellestirilmesini amaclamaktadir.
Teknik tiretim siirecinde, karakter ve mekan c¢izimleri Procreate 2B ¢izim uygulamasi
kullanmilarak hazirlanmistir. Ardindan, karakterlerin eskizlerinden hareketle ZBrush
yazilimi araciligiyla 3B modellemeleri yapilmistir. Modellemeleri tamamlanan
karakterler, Blender ve Maya programlarinda sahneye vyerlestirilmis; keyframe
yontemiyle hareketlendirilmis; 1siklandirma ve render siiregleri tamamlanmistir.
Uretimin son asamasinda, Adobe After Effects programu kullanilarak kurgulama
yapilmis, gerekli ses efektleri eklenmis ve medikal animasyonun final versiyonu
olusturulmustur.

Animasyondan bagimsiz olarak, filmin tamitim afisi Blender programinda sahnenin
tek kare render ciktis1 alinarak hazirlanmis; ardindan Adobe Illustrator yaziliminda
tipografik diizenlemeler yapilarak afis tasarimi son haline getirilmistir. Benzer
mutidisipliner c¢alismalarin literatiirde azhigl, anlam ve Oneminin kavranmasi
acisindan bu ve benzer konularla iligkili daha fazla ¢alisma yapilmasina duyulan
ihtiyva¢c nedeniyle gerceklestirilen calismanin literatiire pozitif katki saglayacagi
ongorilmektedir. Sonug olarak 2B ¢izimden 3B modelleme ve animasyona dayanan
katmanli tretim pratikleri, disiplinleraras1 yaklasimlarin medical iletisim ve
animasyon alaninda nasil anlati dizisi olusturabilecegini gozler 6niine sermistir.
Gorsel anlatimin giiglit aktarimi, teknik bilgi ve estetik algi ile birlesen tasarim hem
egitsel hem de bilim ve iletisim agisindan giiclii bir ifade alani olusturmustur.
Ozellikle literatiirde benzer calismalarin sayica az olmasi, bu iiretim bicimini
disiplinleraras1 metodoloji ve kavramsal baglamlarda ele alarak o6zgin bir katk:
ortaya konmaya c¢alismistir. Buradan hareketle gelecekteki disiplinlerarasi
galismalara referans olmasi adima vyapilan g¢alisma; medical iletisimin ve
disiplinlerarasi galismanin 6nemi vurgulamak, 2209 A Tibitak 6grenci projelerinin
ileriye doniik kokli ve bilimsel galismlara 6n hazirlik asamalar1 olmasi adina
tagidiklar: potansiyellerin altini ¢gizmeyi hedeflemistir.
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