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OZET

ANIMASYON FILMLERDE MEKAN VE KARAKTERLERIN
FORMLAR ILE ILISKILENDIRILEREK OLUSTURULAN DUYGU AKTARIMI
VE
UYGULAMA FILMI

Furkan YILMAZ

Cizgi Film (Animasyon) Anasanat Dali

Anadolu Universitesi, Lisansiistii Egitim Enstitiisii, Ekim 2024

Danisman: Prof. Fethi KABA

Form doganin bir¢ok yerinde bulunmasi ile kullanim yerine gore insanlarda degisik
anlam ve duygular olusturabilmektedir. Bitki ortiisti, daglar ve denizlerdeki dalgalarin yapisi
gibi bir¢ok dogal dgelerin yapisinda form ve sekiller duygusal bir yansimaya hizmet etmektedir.
Bu yaklagim mimari, heykel, resim gibi sanatin birgok alninda form ele alinarak sanat¢inin
eserinde duygularini ve diislincelerini aktarma yontemi olarak farkli akim ve tiirler ile karsimiza

cikmaktadir.

Bir sanat bi¢cimi olan animasyonda form kullanimi karakter ve mekéanlar ile hikaye
anlatimiin 6nemli bir parcasidir. Bu arastirmada, form ve animasyon iligkisine deginerek
karakter ve mekéan yapilarinda daire, kare ve iiggen formlar1 lizerinden ornekler ile ele
alindiktan sonra “Up” (Yukar1 Bak) animasyon filminde kullanimlarina gore formlarin
olusturdugu duygu durumlari incelenecektir. Ardindan bu formlarin tasarim dgeleri ile duygu

durumlarina yansidig1 “Golge” isimli animasyon film uyarlamasi yapilacaktir.

Anahtar Soézciikler: Animasyon, Form, Sekil, Mekan, Karakter



ABSTRACT

EMOTIONAL TRANSFER CREATED BY RELATING SPACES AND CHARACTERS
WITH FORMS IN ANIMATION FILMS
AND
A FILM APPLICATION

Furkan YILMAZ

Department of Animation

Anadolu University, Graduate School, October 2024

Supervisor: Prof. Fethi KABA

Forms found in many places in nature can create different meanings and emotions in
humans depending on their use. Forms and shapes in the structure of many natural elements
such as vegetation, mountains and the structure of waves in the sea serve an emotional
reflection. This approach appears in different movements and genres as a method of conveying
the artist's feelings and thoughts in his work by considering form in many areas of art such as

architecture, sculpture and painting.

In animation, which is an art form, the use of form is an important part of storytelling
with characters and spaces. In this research, after addressing the relationship between form and
animation and addressing examples of circle, square and triangle forms in character and space
structures, the emotional states created by the forms according to their use in the animation film
“Up” will be examined. Then, an animated film adaptation called “Shadow ” will be made in

which these forms are reflected in emotional states with design elements.

Keywords: Animation, Form, Shape, Space, Character
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1. GIRIS
1.1 Problem

Insan hayatinin her déneminde dogumundan &liimiine kadar ¢evresinde gordiigii
yapilara anlam yiiklemeye calismaktadir. Her yapinin temelinde kendine ait form bulunurken
genellikle bu formlar; kare, licgen ve daire gibi basit sekillerin biitiiniinden meydana
gelmektedir. Formlara yiiklenen anlam, 6grenilmis davranislar ve gecmisteki deneyimler ile
iligkili olabilmektedir. Genellikle tanimlanamayan bir form ile karsilagildiginda ise insanlar,
tanidiklar1 ve anlam ytikledikleri formlarla baglant1 kurarak algilama ¢abasina girmektedirler.
Biling, biriktirdigi algisal deneyimlerini bir depo icerisinde saklar ve karsilastigi her nesnenin
durumu iizerine benzesmeler kurarak iligkilendirmektedir. Formlarin bu yaklasimi, insan
zihninde algilanarak olusan anlamlar ile zaman igerisinde farkli sanat yaklagimlarini
olusturarak, sanatcilarin duygu ve diigtincelerini aktarma yontemi olarak kullanmasina zemin
hazirlamistir. Sanatin temelinde form ile biitiinlesen sanatc1, kendi i¢sellestirdigi benligini disa

vurma cabastyla eserine derin anlamlar kazandirmaktadir (Ozsoy ve Ayaydin, 2016 s. 130).

Animasyon sinemasi, her yastan izleyicinin ilgisini ¢ekebilen, anlatiminda duygusal
anlamlar1 barindiran ve tasarim Ogelerinin giicli ile deger kazanan bir sanat tiiriidiir. Bu
bakimdan igerdigi gorsel zenginligin olusturdugu duygu durumlari hikdyeye yon vermede
oldukca etkili olabilmektedir. Duygusal aktarimi giliclendiren mekan ve karakter tasarimlari
etkileyici bir diinya sunarken, anlatinin izleyici tizerindeki etkisini artiran 6nemli yapilardir. Bir
mekan yapisinda kullanilan form, gergin bir atmosfer olustururken, sicak samimi bir ortamda
sunabilmektedir. Ayn1 zamanda karakterin iyi ya da kotii olduguna dair bilgi de vermektedir.
Bu nedenle segilen formun tasarimin hikdyesini dogru aktardigina dikkat edilmelidir. Aksi
durumda ise anlatida ifade ettigi anlam ile tasarim olarak Ortligmediginden dolay1 problem
olusturabilmektedir. Animasyonda kullanilan formlar, izleyicinin duygularim1 yonlendirmekte

etkili bir arag niteligi tasitmasindan dolay1 6nem kazanmaktadir.

Bu calismada, formlarin olusturdugu duygu durumlari ele alinarak, animasyon
sinemasindaki tasarim Ogelerinde etkili kullanim yerleri arastirilacaktir. Ornek animasyon
filmleri lizerinden karakter ve mekan tasarimlarinda, formlarin tasarima etkisini incelendikten
sonra Disney’in 2009 yilinda yaptig1 “Yukar: Bak (Up)” animasyon filminde, formlarin mekéan

ve karakter tasarimlarindaki etkisi {izerine ¢oziimlenecektir. Daha sonrasinda, formlarin gorsel



ogelerde olusturdugu duygu yansimalarina gore “Golge” isimli animasyon film caligsmasi

hazirlanacaktir.

1.2. Amag

Bu aragtirmada, farkli formlarin olusturdugu duygu anlamlarinin, animasyonda karakter
ve mekan bazinda tasarimlar iizerinden etkilerinin arastirilmast amaclanmistir. Animasyon
filmlerinde formlarin kullanimlarina gore karakter ve mekan oOrneklerine deginilmistir.
Buradaki 6rneklerin ve yaklasimlarin detayli bir noktada karakter ve mekanlar iizerinden, 2009
yilinda Pixar’in yapimini iistlendigi, Disney’in dagitimi yaptig1 “Yukar: Bak (Up)” animasyon
filmi tlizerinden formlarin kullanimlari ile ¢oziimlenecektir. Sonrasinda formlarin gorsel
ogelerde kullanildig1 “Gélge” isimli animasyon film ¢aligmasi hazirlanacaktir. Filmde,
formlarin duygu yansimasinin iizerine karakterde ve mekanda kullaniminin incelenmesi

amaglanmistir. Bu ¢ercevede asagidaki sorulara yanit aranmaistir;
e Form nedir animasyon sinemasinda nasil kullanilmaktadir?
¢ Animasyon sinemasinda formun mekan ve karakterdeki etkileri nelerdir?

e Animasyon sinemasinda formlarin mekan ve karakter yapisinda olusturdugu duygu

aktarimlar nelerdir?

1.3. Onem

Formlar, giinliik hayatta karsilasildiginda bazi duygular tetikleyebilmektedir. Formun
ifade ettigi anlam, sanatta kullanilarak esere istenen duygu daha net bir sekilde
verilebilmektedir. Canlandirma sanat1 olan animasyonda, gorsel dgelerin (mekan ve karakter)
formunun dikkatle secilmesi; hikayenin anlatimi, karakterin gelisimi ve izleyicinin duygusal

bag kurmasi acisindan oldukg¢a 6nemlidir.

Bu arastirma, animasyon filmlerindeki karakterler ve mekanlarda kullanilan formlarin,
tasarima ve anlatiya olan etkisini inceleyerek, olusturduklari duygu durumlarini &rnekler
iizerinden sunmasi agisindan 6nem tasimaktadir. Bunun yaninda edinilen bilgiler dogrultusunda
hazirlanan animasyon filmi de tiim bu arastirmanin uygulamasi olmasi sebebi ile 6nem teskil

etmektedir.



1.4. Varsayimlar

Bu aragtirmada asagidaki varsayimlar esas alinarak ilerlenmistir;

e Animasyon filmlerde anlati ve tasarim Ogeleri seyirciye belirli anlamlar sunma

potansiyeli icermektedir.

e Formlarin animasyon filmlerde kullanimi, temel olarak iiggen, kare ve daire sekilleri

tizerinden tasarim dgelerinde etkili oldugu varsayilmaktadir.

e “Up” animasyon filmi ele alinan tiggen kare ve daire formlarini karakter ve mekan

tasarimlari ig¢erisinde barindirmaktadir.

e Bu arastirmada ele alinan yazili ve gorsel kaynaklar giivenilirdir.

1.5. Smirhliklar

Bu c¢aligsmay1 olusturan sinirliliklar agagidaki gibidir;

e Buarastirma, formlarin temelini olusturan ve sekil dili olarak ifade edilen; “ti¢gen, kare

ve daire” lizerinden, yansittiklar1 duygu durumlari ¢ergevesinde sinirlandirilmastir.

e Bu calismada, ele alinan {i¢ temel geometrik formu barindirdig: i¢in film incelemesi

“Up” animasyon filmi ile sinirlandirilmistir.

e (Calismada hazirlanan uygulama filmi, mekan ve karakterlerde ii¢ temel geometrik form
olan kare, licgen ve daire olmak {izere, form kullanimi bagliklarindaki duygusal

durumlardan yola ¢ikilarak gerceklestirilmistir.

e Uygulama filmi, “geleneksel animasyon” teknigi ile sinirlandirilmistir.



1.6.Tanmimlar

Form: Diger anlami ile bi¢im, ¢izgi, renk ve agik koyudan olusan yapilardir (S.

Buyurgan ve U. Buyurgan, 2020, s.137).

Siliiet: Bir nesnenin renksiz iki boyutlu gériiniimlii gélgesi, izi (TDK, 2018).

Sekil: Gergek diinyada var olan nesnelerin diiz bir zemin {izerine aktarimidir (Ozsoy ve

Ayaydin, 2016 s. 110).

Animasyon: (Canlandirma Sinemasi) resim ya da nesnelerin hareketli ve canli olduklari

yanilsamasini uyandiracak bi¢cimde diizenlenmesi islemidir (Senler, 2005 s. 100).

Karakter: Bir eserde duygu, tutku ve diisiince yonlendiren ele alinan kimse (TDK,

2018).

Mekan: Bulunulan yer (TDK, 2018).

Kurgu: Bir filmin siiresini ve sahnelerini, bir uyum ve anlam biitiinliigli saglayarak

pargalar1 birlestirme; montaj (TDK, 2018).

Senaryo: Senaryo bir filmin aksiyon anlatisini ve diyalogunu i¢eren bir metindir (Otan,

2021).

Render: Bilgisayar ortaminda ¢izilen sahneleri veya bir modellemeyi program

vasitastyla resim ya da video formatina ¢evirme islemine verilen isimdir (Html-2).

1.7. Yontem

Bu arastirma ii¢ boliimden meydana gelmektedir. Birinci ve ikinci boliimde tarama

modeline dayal1 bir ¢calisma gergeklestirilmistir. “Tarama modeli ge¢miste ya da var olan bir

durum iizerine var oldugu sekliyle tespit etmeyi amaclayan arastirma yaklasimlarini igerir.

Arastirmaya konu olan bu olay, birey ya da nesne kendi kosullar: igcinde ve oldugu gibi

tammlanmaya c¢alisthr” (Karasar, 2016, s. 109). Arastirmanin bu ilk boliimiinde form
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kavraminin genel tanimi yapilmustir. Ikinci bdliimde ise form ve animasyon kavramlarinm

iligkisi iizerinden film Ornekleri verilerek yazili ve gorsel tarama yapilmaistir.

Calismanin iiglincii boliimiiniin ilk kisminda, tasarim 6geleri iizerinde form kavraminin
licgen, kare ve daire yapilar1 ele alinarak “Up” animasyon filminde karakter ve mekan
izerindeki etkisi incelenerek ¢oziimlemesi yapilmistir. Bu boliimiin ikinci kisminda formlarin
olusturdugu duygu durumlart ele alinarak “Golge” isimli uygulama filmi hazirlanmistir.

Uretilen bu film siirecinde asagidaki siralama takip edilmistir;

e Form kavrammin animasyon filmlerde ele alinis bigimleri incelenerek elde edilen
bilgilerle birlikte duygu durumunu ifade edecek uygulama film senaryosu

olusturulmasi,

e Olusturulan senaryo kapsaminda uygulama filminde {iiretilecek sahnelerin, storyboard

(resimli taslak) seklinde hazirlanmasi,

e Uygulama filminde kullanilacak olan teknigin belirlenmesi,

e Senaryo ¢ercevesinde karakterin ve mekanlarin olusturulmasi ve renklendirilmesi,

e Sahnelerdeki animasyonlarin hazirlanmasi,
e Yapilan tiim sahnelerin renklendirilmesi,

e Storyboard da belirlenen sahne planlar1 dogrultusunda biten sahnelerin {izerine ses ve

miizik ekleyerek kurgulanmasi,

Calismanin sonunda form unsurlari duygusal etkiyi kuvvetlendiren kisimlarda uygulanarak

geleneksel 2B animasyon yontemi ile “Golge” isimli uygulama filmi tiretilmistir.



1.8. Form Nedir?

“Form, ¢izgi, doku, sekil, kiitle, hacim, renk, zaman gibi tasarim unsurlarindan olusur.
Bunlar herhangi bir formun insa edildigi tuglalardir (Barrett, 2010, s. 37)”. Form; Latince’de
“forma” sozcliglinden tiireyen ve Yunanca'da fikir, okunabilir striiktiir, dogal olusum tiirleri
akilli sekil anlamlarma gelmektedir (Aktiirk, 2004, s. 57). Kaptan’a gore form; boyutu ve
gorselligi ile olusan bir cismin yiizeyler iizeri sinirlaridir (Kaptan, 2004). Form, ii¢ boyutu ile
var olan, hacminin kenar ¢izgileri ile olusturdugu bi¢ime verilen bir terim olmakla beraber,
Wong’a gore de form; sekil ve bicim terimleri ayni1 biitiinliigiin i¢inde yerini alsalar da bir eserin
olusumunu degerlendirme siirecinde birbirlerini tamamlayan farkli olgulardir (Wong, 1972).
Bu kapsamda form, bir nesneye veya bir sekle insan zihninde olusturdugu ve bunlari algilamaya
calistig1 bigimlerin biitiinii olup, bu olguya; uzayda veya ii¢ boyutlu bir alanda yer kaplayan
biitiin bi¢imleri drnek olarak sunulabilmektedir. Bu dogrultuda, meydana gelen gorseller birer
form olarak adlandirilmaktadir (Wong, 1972). Bu sekilde bakildiginda, fiziksel olarak algilanan
biitiinliige form denmektedir. Wong, formun, {i¢ boyutlu bu alanda (uzay) hacim kaplayan

ogelerin oldugunu ve bdylece olusan bu gorsellere form dendigini belirtmistir.

Isingor, formun; bigim, renk, ¢izgi ve agik koyudan olusmus yiizey oldugunu ve formun
bicim c¢esitlerinin siirsiz olduguna deginmistir. Buna acgiklama olarak; Simetrik, asimetrik,
organik, inorganik, kiibik, dogal, yapay, durgun veya dinamik goriintiller 6rnek olarak
verilmistir. Bicimlerde denge, biitiin icinde formlarda tek olma, agik koyu ve orta ton iligkisi
kisinin kullanmay1 segtigi formun yapisini degistirmekte dnemli rol oynamaktadir (Isingor, Eti

ve Aslier, 1986, s. 14).

Formun terimsel anlami ve ilkeleri ne kadar ayni olsa da sanatsal statii i¢erisinde temel
olarak incelendiginde, iki boyutlu kavramda form ve ii¢ boyutlu kavramda form olmak tiizere
iki farkli agidan degerlendirilmektedir. Bu degerlendirilen formlar da yon, hareket, denge, ¢izgi,
ol¢ii, acik koyu dengeleri, farkli formlarin bir araya geldiklerindeki biitiinlesmeleri, hacim gibi
bir¢ok acidan ele alinmaktadir. Boylece sanat eseri, heykeller, doga ve goriinen biitiin bigimler,

formlar lizerinden incelenebilmektedir.



Formda boyut kavramini ele alan diger bir yapida sekildir. Form ve sekil ayn1 anlamda
gibi goriinse de aralarinda boyut ve anlam farki gériinmektedir. Miilayim, form genel olarak ii¢
boyutlular i¢in kullanilirken, sekil; formun siliietinden (nesnenin 2b. renksiz golgesi)
olustugunu belirtmistir. Bir nesnenin belirgin olabilmesi i¢in 15181n gerekli oldugunu, 11k var
oldugu siirece bi¢imin 6zelliklerinin korundugunu ama 151k olmazsa renginde kaybolacagini ve

biciminde etkisini yitirecegine deginmistir (Miilayim,1994, s. 55-56).

Gorsel 1.1 Temel geometrik formlar.

Form, geometrik ve organik formlar olarak ikiye ayrilmaktadir. Geometrik formlar;
Kiire, kiip, prizma, dikdortgenler prizmasi vb. ayrilirken geometrik sekillerde kare, daire, liggen
ve dikdortgen benzeri sekillerdir (S. Buyurgan ve U. Buyurgan, 2020, s. 137). Formlar tasarim
aragtirmalarda, kare, ticgen ve daire temelleri lizerinden “sekil dili” olarak ifade edilmektedir.
Bu ifade, ii¢ ana formun biling altinda farkli duygular1 c¢agristirmasinda ve insanlarin
gordiiklerine anlam yiiklenmesinde 6nemli bir rol oynamaktadir (Bishop, 2019, s. 2). Bishop’un
bu yaklagim1 dogrultusunda, liggen, kare ve daire formlarinin olusturdugu duygu durumlari, tez

kapsaminda ele alinarak tasarima olan etkileri incelenmistir.

Organik formlar, insan, hayvan ve bitkiden olusmaktadir. Isgilip, insan haricinde dogada
kendiliginden olusan formlarin bir sanat bi¢cimi olmadigin1 belirtmistir. Plastik sanatlarda sekil,
cizgi, valor, renk, denge ve malzeme gibi sanat unsurlar1 kullanilarak, organik formlarin

olusturulabildigine deginmistir (Isgilip, 2014, s. 15).

1.8.1. Sanatta Formun Kullanimi

“Form, genel anlamiyla bir nesnenin, algilanan tiim maddi 6gelerinin, kendine 6zgii bir
diizen olusturan biitiinii olarak tanimlanmaktadir (Bulat, 2010, s. 73)”. Plastik sanatlarda form,
bu tanim gercevesinde, boyutu, konusu ve igerigi bakimindan énemli bir yere sahiptir. Isgilip,

sanatin boyutunu formla birlikte destekleyen diger bir etkenin doku oldugunu belirtmektedir.



Doku, insanin, doganin ve ¢evredeki her nesnenin yapisal algisina dair bilgi edinmeyi arttiran
onemli sanat elemanlarindan biridir. Dokunun form iizerindeki etkilerinden birisi de formun
one ¢ikmasina destek¢i olan yardimci bir rol iistlenmesidir. Dokunarak hissedilebilen gergek
dokular disinda, goz ile algilanabilen dokulara “Viziie/” olarak isimlendirilmektedir. Resim
sanatinda viziiel dokular ¢izgi, renk ve ton yardimu ile etkili bir sekilde aktarilabilmektedir
(Isgilip, 2014, s. 13). Ornek olarak ahsap, mermer gibi iki boyutlu dokularn {istiine vuran 151k,
golge ve renk degerleri, ylizey hakkinda bilgiler vererek formun kavranmasini saglamaktadir
(Karavit, 2006). Ug¢ boyutlu olarak adlandirilan ve dokunsal olarak algilanan yiizeylerin
iizerindeki girinti, ¢ikinti ve pliriizlerin 151k golge degerlerini, iki boyutlu gorsel {izerine
uygulamasiyla yiizeylerde hissedilen doku ve hacim algisinin yansimasi yapilabilmektedir

(Isgilip, 2014, s. 13).

Form, gorsel sanatlarin; heykel, mimari, grafik ve resim gibi bir¢ok alaninda
kullanilabilmektedir. Buna 6rnek olarak genellikle belirli bir nesneyi temsil etmeyen soyut
resim sanatinda, form anlam bakimindan Onemli bir yapidadir. Sekillerin ve renklerin
diizenlenmesi ile olugsan formlar, duyguyu ve estetik yapiyr soyut resme aktarmakta etkili

olabilmektedir. Ciloglu, bu konuya su sekilde deginmistir;

“Sanatgilar renk ve form zenginligine sahip olan dogayi, kendilerine biiyiik bir dgreti
ustas1 kabul etmistir. Onceleri dogadaki formlar1 taklit eden insan, yetinmeyerek tasarimlarinda
kendi duygu ve diisiincelerini yansitan soyut formlar diinyasini olusturmustur. Bdylece sanatin

formlar1 insanin iginde yasadigi dis diinyadan, sanatin i¢ diinyasina kayar. Sanat¢ilar doganin

formlariyla, soyut i¢ diinya formlarini adeta yarigtirarak, gorsel olarak algilanabilen tasarimlarina

yansitir (Ciloglu, 2000, s. 103)”.

A
Gorsel 1.2. C. Monet, Saman Balyalari, Yaz Sonu, Gorsel 1.3. C. Monet, Saman Balyalari, Kar ve
Muséed’Orsay, Paris, Fransa, (1891). Giines Etkisi, The Metropolitan Museum of Art,

New York, ABD. (1891).



19. yiizyilda Fransa’da ortaya ¢ikan “Empresyonizm’ sanat akimi, doganin izlerini hizl
firga darbeleriyle aktarmasindan dolayi, nesneleri belirsiz yapida yansittigi goriilmektedir.
Akimdaki bu yaklasim, nesneleri resmederken temel formlarin ve renklerin 6n plana ¢ikmasini
saglamistir. Fransiz Izlenimci (Empresyonist) ressam Claude Monet (1840-1926) yillar
arasinda yaptigr “Saman Yiginlari” resimlerinde giinesin olusturdugu yedi farkli renk
durumunu, 15181 baz alarak ayni obje ilizerinden tekrar tekrar ele almistir. (Giil, 2023 s. 9).
Monet’in Saman Yiginlar tablolarindaki form ve renkleri, Moskova’da bir sergide goren ve
etkilenen Rus ressam Wassily Kandinsky’nin 1910°da kagit lizerine yaptig1 sulu boya ilk soyut
resim olarak gosterilmektedir (A. Sezer ve C. Sezer, 2020 s. 6-8).

Gorsel 1.4. W. Kandinsky, Isimsiz, Kagut Gérsel 1.5. W, Kandinsky,
Uzerine Suluboya, Hint Miirekkebi ve “Yalin”, (1927).
Kalem, (1910).

Kandinsky’nin ilk soyut resim ¢aligmasinda, goéz tanidik bir form bulmaya calisirken,
eser birbirinden bagimsiz leke ve ¢izgilerden olusmaktadir (Bkz. Gorsel 1.4). “Yalin” adli
eserinde ise li¢ temel formdan olusan bir kompozisyon bulunmaktadir (Bkz. Gorsel 1.5). Sezer

eseri su sekilde ifade etmistir;

“Sicak, koyu bir fon lizerinde mavi daire kompozisyonun iist bolimiinde yerini alirken
ayn1 zamanda uzaklara dogru bir yonelim duygusu uyandirmaktadir. Resmin sag alt kosesindeki
duragan bir etki yaratan kare formu, liggenin keskin ve sert baskisini tasimaktadir (Sezer, 2020, s.

195)”.

Bu sert hatlardan olusan formlar bir arada kullanarak agir bir alg: hissettirirken daireyi

ise uist kisimda kullanarak hafif ve 6zgiir bir etki yansittig1 sdylenebilmektedir. Kandinsky,



tablolarinda olusturdugu alg1 ve yaptig1 arastirmalarla, sekil, renk ve formlar tizerinde 6nemli

kuramlar gelistirmistir.

Form, Kandinsky’ye gore geometrik ve soyut yapisina ragmen etkili bir ruhsal gii¢
bulundurmaktadir. Bir iiggenin, dar veya genis ya da eskenar {iggen olmas1 fark etmeksizin,
kendine 6zgii bir duygusal yapisi vardir. Diger formlarla girdigi iliskisi sonrasinda olusan duygu
durumu degisebilirken, nitelik acisindan ayni yapida kalmaktadir. Bu durum, daire ve kare
formlarimin birbiriyle olan etkilesiminde de goriilebilmektedir. Kare, olusturdugu duygu
durumunu daire formuyla yumusatabilirken, dairenin kusursuz yapisini da kare, sert bir yapiya
dontistiirebilmektedir (Aktiirk, 2004, s. 48). Soyut resim, Kandinsky’nin resimlerinde formlar1

kullandig1 gibi, sanat¢inin kendi igsel diinyasini aktarmakta da 6zgiir bir ortam sunabilmektedir.

Gorsel 1.6. Paul Cézanne, Sainte-Victoire
Dag, (1902-1904).

Paul Cézanne ise resimlerinde bu yaklasimi, hizli firca darbeleri ile koseli formlara
doniistiiren bir teknik ile uygulamistir. Kare formuna resimlerinin igeriginde yer veren Cézanne,
doga yaklasimina yeni bir anlam ve yaklasim getirmistir (Sahin, 2015, s. 53). Geometrik
formlara ilgiyi artiran bu teknik “Kiibizm” sanatinin temellerini olusturmustur. Cézanne’in
uyguladig1 bu yontem nesnelerin iki ve li¢ boyut algisin1 ayni diizlem iizerinden yansitirken,
resimde yeni aray1s icinde olan Pablo Picasso’ya da esin kaynag1 olmustur (Ulger, 2022, s. 77).
Kiibizm etkisi ile ortaya cikan eserlerde, perspektife dikkat edilmeden sadece nesnelerin
yapisindaki formlara odaklanilarak ilerlenmistir. Bu sayede nesnelerin goriiniisiinde ve
sinirlarin belirlenmesinde, alisilmigin disina ¢ikarak, yeni bir yaklasim ile tasvir edilmistir (Giil,
2023 s. 54). Onceki dénemlerde doga oldugu gibi taklit edilirken soyut resim bu yaklagimi,

bicimleri kullanarak 6znel bir yapiya doniistiirmiistiir. Kiibizm ise bu yaklagimi farkli agilar
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sunarak, duygular1 geometrik formlar {izerinden ele almistir (Dagl, 2020, s. 195). Tashev,

Picasso’nun formlarinin sanat ve doga ile olan iligkisine su sekilde deginmistir;

“Doga ve sanatin birbirinden farkli seyler oldugunu, ayni nesneye itaat etmediklerini
vurgulamistir. Sanat, dogada mutlak bir sekilde var olmayani bigimde ifade etmemizi saglar. Doga
ile biitlinlesen sanat¢ilardan, eserleri dogadan sonsuz derecede uzak olanlara ve giiniimiizdeki
betimlere kadar sanat agisindan bakildiginda somut ve soyut bigimler yoktur, yalnizca az ya da ¢ok
kosullu yontemler vardir. Picasso, bu kosulu, hayatla estetik bir bakis agisiyla iliski kurmamizi

saglayan temel gereklilik olarak isaret etmektedir (Tashev, 2020, s. 20)”.

Formlar etkili bir sekilde kullanan Picasso, kosullu yontemler yerine bi¢cimi geometrik
formlar iizerinden yorumlayarak kendini temsil etme 6zgiirliigiine deginmektedir. Bu prensip,
geometrik formlarin bir biitiin yap1 igerisinden ¢ikarilarak, pargalara ayrilip kullanilmasina
dayanmaktadir. Olugan formlarin goriiniimd, ¢izgisel bir yapida pargalarina ayrilmis bir izlenim

birakmaktadir (Turani, 1975, s. 76).

Gorsel 1.7. Pablo Picasso, “Aglayan
Kadin” (1937).

Picasso, Kiibizm akimi etkisinde yaptig1 resimlerinde, disiligi daire formlari ile verirken
kare formlarmin sert hatlar1 ile de erillik duygusunu kuvvetlendirmistir. Keder, hiiziin gibi
savasin aci taraflarin1 ise tliggen formu {iizerinden olusturdugu duygular ile vermistir.
Picasso’nun “Aglayan Kadin” tablosundaki siyah kontiirler ile pargalarina ayrilmig formlar
buna iyi bir 6rnek olarak gosterilebilmektedir (Bkz. Gorsel 1.7). Isgilip, bu tablo igin sunlara

deginmistir;
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“Arka fon ve tablonun genelindeki renklilige karsilik, kadinin gézyasi, mendili ve elin
birbirine karigircasina resmedilmesi, mendilin koseli ifade edilmis formu ¢ekilen acinin ifadesidir.
Form pargalanarak karmakarisik hale gelmis, formun pargalanmigligi karmasanin, gerilimin

siddetini ifade etmistir. Boylece form, resmin konusuna uygun bicimlenmistir (isgilip, 2014, s. 82)”.

Kiibizm akimi, diger sanat yapilar1 arasinda formu Oncelikli siraya koymaktadir. Bu
yaklagim, formlarin duygusal anlamlarini doganin en temel geometrik formlarina indirgeyerek
sanat¢cinin tekrar yorumlamasi ile esere yeni bir anlam kazandirmaktadir. Aktiirk, sanat¢inin
form ile aktardigi duygu durumunu, izleyicinin genel deneyimlerden edindigi form bilgisi ile
kesistigi siirece algilanirken, tersi durumunda ise hissedilen anlamin ayni olmayabildigine

deginmistir (Aktiirk, 2004, s. 67).

1.8.2. Formlarin Duygu Aktariminda Kullanim

“Formun iki yonii, onun iki amacini belirlemektedir. I¢sel anlam tam ifade edilirse,
ylizeyleri sinirlama gorevi (digsal yon) iyi bir sekilde yerine getirilmis olur. “Tam ifade” s6zii agik¢a
anlagilmalidir. Cogu kez form, en az derecede mantikli oldugunda, en anlamli bir halini alir. Digsal

olarak kusurlu oldugunda en anlamlidir (Kandinsky, 2001, s. 87)”.
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Gorsel 1.8. Kandinsky 'nin Goethe Gorsel 1.9. Kandinsky, Kareler I¢inde Tek
Teorisinden etkilenen renk teorisi Merkezli Daireler, Renk Calismast (1913).

tizerine notlar, (1913).

Kandinsky’nin formlara olan yaklasimi degerlendirildiginde, kusurlu ve kusursuz
formlar olarak iki noktada ele almaktadir. Sekiller disiplininde drnek olarak; yuvarlak bir form
pergelle, diiz cizgiler cetvelle kusursuz bir bigimde cizilebilirken, destek alinmadan ¢izilen bir
formda titremeler ve kusurlu bicimlenmeler goriinmektedir. Bu baglamda, form {izerinde olusan
kusurlarin, alg1 bakimdan insanlarda farkli duygulari uyandirdig1 sdéylenebilmektedir (Sezer,
2020, s. 188). Bunun yaninda birbirlerinden farkli formlar bir arada, yan yana ya da i¢ ice
gecgerek, uzaklasip yakinlasarak algilama yapisini etkileyebilirken; biiyiik-kiigiik, acik-kapali,
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ince-kalin ve yatay-dikey sekiller, algilamada 6nemli diyagonal yapilar olusturabilmektedir

(Aktiirk, 2004, s. 56).

Kandinsky, formlarin aralarindaki iligkilerinin renk kullanimiyla biitiinliik
olusturdugunu savunmus ve bu fikri uygulamalari ile desteklemistir. Sezer, sanat¢inin 6ncelikle
i¢ sesi ile iletisime gecerek sesin geldigi yere odaklanip gorsel karsiligini aragtirarak, bunu form
ve renkler ile aktarabilecegine deginmistir (Sezer, 2020, s. 190). Kandinsky ise bu yaklagima
su sekilde deginmistir: “Form ve renk arasindaki etkilesim agik bir hale gelir. Sar1 bir tiggen,
mavi bir daire, yesil bir kare ya da yesil bir liggen, sar1 bir daire, mavi bir kare... tiim bunlar
farklidir ve farkli ruhsal degerlere sahiptirler (Kandinsky, 2001, s. 80)”. Kandinsky, formlarin
renklerle olusturdugu kombinasyonlarin insanlarin ruhsal yaklasimi ile bigimlendigini ve anlam
kazandigini savunmaktadir. Uggen her ne kadar sert hatlara sahip olsa da renk onu oldugundan
daha masum bir yapiya biiriindiirebilmektedir. Kirmizinin dikkat c¢ekici ve dinamik yapisi
icgeni tehlikeli yaparken, mavinin soguk ve sakin yapisi bu algiy1 kirabilmektedir (Erim, 2000,
s. 12-13). Aktiirk’e gore, renkler igerigi etkilerken aymi zamanda formlarin giiciinii de
artirmaktadir. Bu sekilde, renk ve formun biitiinlesmesi ile alg1 bicimini yonlendirmede 6nemli

bir deger kazanabilmektedir.

“Insan beyni siirekli mukayese yaparak algilama olayini gerceklestirir; tanimlanamayan
bir nesneyi tanimlayabilmek i¢in daha once algilanip tanimlanmis benzer formla iligki kurarak
tanimlanmaya calisir. Ornegin sanat egitimi almamis, ya da resimsel anlamda bilgi sahibi olmayan
kisiler, soyut bir resmi algilamaya caligirken siirekli tanimlanabilen bagka nesnelere benzetmeye

calisirlar (Aktiirk, 2004, s. 15)”.

Gorsel algida etkili olan form, dogadan var olus goriiniimleri ve bunlar1 simgeleyen
Ogeleri ifade ettiginde, igsel estetik degerler olusturabilmektedir. Bu degerler, gorsel ve icerik
yoniinden formun anlamini derinlestirdigi gibi kisinin duygularmi da harekete gecirmekte
onemli rol oynamaktadir (M. Bulat, S. Bulat ve Aydin, 2014, s. 480). Bu noktada, dogada ve

yasamda kullanimlari ele alindiginda Ciloglu 3 ana forma su sekilde deginmistir;

Ucgen, tabaniyla yere saglam oturan, doganin sartlarina kars1 en dayanikli form kabul
edilebilir. Yer yiiziinde daglarin ve tepelerin licgen formu tiim hava sartlarina ragmen saglam
kalmalar1 bunu desteklemektedir. Sivri ve sert yapisi ile dogada yiikselen sekliyle yeryiiziini
korumaktadirlar. insanlar, bu yaklasimi evlerini tehlikelerden korumak igin ¢atilarinda iiggen

formu ile tekrarlamislardir. Dogada ayrica, yirtici hayvanlarin pengesinde, gagasinda ve

13



dislerinde, bitkilerin ise dikenleri gibi pek ¢ok yerde saldir1 ve savunma mekanizmasi olarak

iicgen formunun sertligi goriilebilmektedir.

Daire formu, iiggenin sertliginden ve keskinliginden uzak, yumusaklik ve hareket algisini
icermektedir. Bu yonii ile giinliik hayatta yasamin kendisini ifade ettigi goriilebilmektedir. Bir
cocugun dogumunda, bitkilerin tohumlarinda ve hatta insanlarin iizerinde yasadigi diinya da
daire formundadir. Dogada daire formunun yasami ve dongliyl ifade ettigi goriilebilmektedir.
Kare ise diger iki formu biinyesinde bulunduran, 90 derecelik agilardan olusan kararli ve
duragan bir formdur. Sehirlerin bina yapilarinda ve insan elinin degdigi esyalarin formunda

goriilebilmektedir (Ciloglu, 2019, s. 188-189).

Form, duygularin ortaya ¢ikardigi deneyimlerin etrafinda sekillenerek sanat eserlerinde
yaratici tasarimlar sunabilmektedir (Gonzéalez ve Abad, 2021). Bu siireg, bir objenin genel
tasvirine en yakin olan form secilerek o formun iizerinden ilerlenmektedir. Sanat¢inin kendi
bi¢imini ve formunu olusturmasinda bir¢ok deneysel siiregten gegmesi ve arastirmasi dnemlidir.
Form arastirmasinda daire, kare ve licgen formun 6ziinii anlamada ve yapilarin arasindaki
iligkileri kesfetmekte kullanilabilmektedir. Karakteristik yapilar1 bakimindan {iggen birbirleri
ile kesisen diyagonal dogrulardan olusan hareketlere, kare formu yatay ve dikeylerden, daire
ise devamli hareketlilik hissi olusturan donen bir yapiya sahiptir (Savas, 1978, s. 57). Bulat

temel formlara su sekilde deginmistir;

“Bir diizlemde, dikey ve yatay diizende yerlestirilmis kare; dengeli statik bir goriiniim
verirken, eger konuldugu yiizeyin kenarlarina gore bir tarafa egilirse, daha 6nceki statikligini yitirip
hareketli bir 6zellige sahip olacaktir. Kareye, durgun ve statik yapisini veren dikey ve yatay ¢izgiler
egrilerek, iicgende goriilen, hareketlilik dzelligine benzer bir 6zellige sahip olacaktir. Uggen;
acilarmin degisebilirligi olgilisiinde, degisik hareket ve yon gdsterici 6zellige sahiptir ve tabani
iizerine yatay olarak yerlestirilmis ikizkenar veya eskenar iicgen, sabitlik ve devamlilik etkisi verir.
Uggen yiizey, iizerindeki her durumunda ayni hareket ve yon gosterme giiciinii gosterir. Daire ise;

donen ve devamli hareketlilik 6zelligi gdsteren bir forma sahiptir (Bulat, 2010, s.74)”.

Bulat’in formlara olan bu yaklasimi, konumlarinin bulundugu alan igerisinde farkl
algilanis bigimlerinin olusturabildigine deginmistir. Daire, her yoni ile ayni yaklasimi
sergilerken, kare ve liggen formlari, kdselere sahip olmalar1 nedeniyle ylizeyde farkli kullanim
bigimleri sunabilmektedir. Uggenin tabanlari iizerinde durdugunda sabit, tersi durumunda ise

yon ve bir amagc iletmek i¢in kullanildig1 goriilmektedir. Karenin dik ag¢ilar1 farkli bir yaklagim
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sergileyerek tanidik, giivenilir ve diiriistliigii ima etmektedir. Dairenin ise bir baglangici ve
sonun olmadigini, ebedi bir biitiinliigii temsil ederken tamamlanmislik ve biitlinliik hislerini
ortaya cikardigi soylenebilmektedir (Bradley, 2010). Bu baglamda, formlarin gorsel algt ve
anlam yapisindaki etkileri, sanat ve animasyon alanindaki tasarim siirecinde, formlarin bilingli

bir yaklagim ile belirlenerek ilerlenmesi gerektiginin 6nemli oldugunu gostermektedir.

2. Animasyon Nedir

“Latince “Animatio”, “hayat” anlaminda olan ve Ingilizce kokenden gelen
“animation” ya da “animated film” Tirkge ’ye dogrudan “animasyon’ olarak ¢evrilmis olsa
da zaman icinde farkli isimler tiiretilmistir (Kaba, 2020)”. Bir senaryo lizerinden yola ¢ikilarak
coklu goriintiiniin ard arda gdsterilmesine animasyon denmektedir. 19. yy’da fotograf ve
sinemanin gelisimiyle birlikte animasyon diinyasinin gelisimi saglanmistir. (Bebka, 2017)
Animasyon tarihinin 6énemli isimlerinden William Norman McLaren, animasyonun olusturan
seyin hareketin temeli ¢izimlerin olmadigini, ¢izilenlerin hareket oldugunu betimlemistir
(Aydin, 1989, s. 28). Bununla birlikte, Mc Laren “Kareler arasinda goriinmeyen araliklar

olusturma sanatidir” climlesiyle animasyonu tanimlamistir (Senler, tarihsiz).

2.1. Animasyon ve Form Tliskisi

Animasyon, mekanlarin ve karakterlerin tasarlanarak bir hikdye etrafinda
canlandirilmasi ile meydana gelmektedir. Bu siliregte animasyon tasarim olarak bir¢ok 6geyi ve
ilkeyi yapisinda bulundurmaktadir. Faruk Atalayer; “Renk, doku, ton, bi¢im, 6l¢ii, aralik,
doganin nesnel yapisinda var olan 6gelerdir. Anlam, igerik, kapsam, iglev ve psikolojik olarak
doga dilinin, plastik yasama yansimalaridir. Yine zitlik, uygunluk, ritim, denge, vurgu ilkeleri;
doganin yapilanis ve bi¢cimlenis ilkeleridir.” climlesi ile bu konuya deginmistir (Atalayer, 2004
s. 32). Tasarimdaki bu degerler, animasyon siirecinin olusmasi 6ncesinde onemli birer zemin
olusturmaktadir. Animasyonda kullanilacak teknik ne olursa olsun ilk once tim Ogelerin
tasarlanarak ¢izime dokiilmesi gerekmektedir. Burada olusturulacak olan konsept, hikdyenin
gorsellestirilmesini saglamaktadir. Animasyon tiirii ister 2 boyutlu ister 3 boyutlu olsun ya da
animasyonun diger tlirlerinden olmas1 fark etmeksizin yer alacak Ogelerin; karakter, mekan,
obje vb. tliim unsurlarin tasarlanmasi gerekmektedir. Tasarimlar yapilirken hikayenin biitliniine
uygun, olusturulan diinyay1 yansitan, tutarli ve 6zgiin bir dile sahip olmalidir (Abali, Cigal ve

Erdogan, 2012).
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Animasyonun baslangicinda yapilan bu tasarim siireci, kullanilan tasarim elementleri
ile daha etkili bir anlatim aracina doniisebilmektedir. Burada kullanilan tasarim ogeleri, gorsel
biitlinliik icinde birlestiginde anlamli bir yap1 sunmaktadir. Kompozisyondaki dagmikligi ve
parcalanmislig1 kirarak anlamli bir biitiin meydana getirir. Ayn1 ortak yapiya, temel forma,

dokuya, renge ve duyguya sahip dgeler tasarimda biitiinliik olusturmaktadir (Sen, 2018, s. 778).

Animasyon ve form iliskisi estetik bir atmosfer yaratmak i¢in karakterlerin, mekanlarin
ve nesnelerin olusturulmasinda kullanilabilirken ayn1 zamanda formlar1 hareketlendirerek canli
bir ortamda sunmaktadir. Form, animasyondaki hikayenin ilerleyisine de hizmet ederken
karakterlerin duygusal durumlarini anlati igine yansitmada etkili bir yol olabilmektedir. Ornegin
hikayenin ilerleyisinde gergin ve tehlikenin olacagi bir sahnede sivri hatlardan olusan iicgen
formlar tercih edilirken, daire formlarin oldugu sahnede ise sakin, huzurlu bir atmosfer etkisi
verilebilmektedir. Formlarin bu yapisi izleyiciye derin bir duygu durumu ve gorsel deneyimler
ile etkileyici bir imaj sunarken karakterlerin ifadesine ve hikayenin zenginlesmesine de olanak

saglayabilmektedir.

2.1.1. Animasyonda Formlarin Kullanimi

Animasyonda formlarin kullanimi, iki farkli sekilde formlar iizerinden ele
alinabilmektedir. Ilk olarak animasyonda hareket iizerinde formlarin ele almmasidir.
Animasyonun 12 prensibinden bazilar1 (esneme ve biiziilme, hizlanma ve yavaslama, dairesel
hareket, abarti, cazibe, gibi) geometrik formlarin kullanimi ile daha estetik veya daha kuvvetli
hareket algilar1 olusturabilmektedir. Tezin incelemesi bakimdan hareket {izerinden formun
kullanim1 yerine tasarim dgelerinin iizerinden kullanimina deginilmektedir. Bu ag¢idan ikinci
olarak form, kullanilan gorsel 6gelerin tasarim boyutunda etkiledigi durumlardir. Bu kisimda
animasyonda ele almman hikdyenin tasarim Ogelerinin yapisinda kullanilabilmektedir.
Animasyonda yer alan karakter ve mekan tasarimlarini sekillendirmede formlar kullanilarak
tasarima ait mesajlar1 daha belirgin bir yapida vermeye olanak saglayabilmektedir. Formlar,
animasyonda karakterlerin, yliz detaylarini, viicut dilini ve genel goriinlimiiniin etkisini
artirmaktadir. Dogru yerde kullanilan form, izleyiciye karakterin duygusal durumunu ve

kisiligine ait mesajlari okumasina olanak saglamaktadir (Coskun, 2022, s. 13).
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2.1.2. Temel Formlarin Karakter Uzerindeki Etkisi

Karakterler hikaye tizerinde baska karakterler ile iletisim kuran ve rollerini oynayan
onemli unsurlardir. Karakterlerin basarili olmasi izleyicinin aklina kazinmasii (bu ister bir
kahraman olsun isterse bir kotii adam olsun) saglamaktadir. Karakter tasarimcilar1 genellikle
bir karakterin fiziksel ve kisilik 6zelliklerini yansitacak sekilde tasarlamaya c¢alismaktadirlar.
Sanatc1 bu siirecte, genel psikoloji, form ve renk gibi ¢esitli alanlardan faydalanarak ilgi ¢ekici

karakterler olusturabilmektedir (Hamzah, 2023, s. 22).

Animasyonda kullanilan karakterin tasarim silireci, birgok evreden gecerek
gerceklestirilmektedir. Hikayedeki rolii, siireg igerisinde ilerleyecegi yollar, alacagi kararlar ve
kisiligi lizerinde diisiliniilerek karakter olusturulmaktadir. Karakter tasarlanirken, bir imgenin
her seyi ifade etmesi sinirli kalabilmesinden dolayi, sadece 6nemli olan detaylar1 aktarmak
etkili olabilmektedir. Bu yonii ile tasarim tiim hikayeyi tek basina anlatmazken, karaktere ait
onemli detaylar1 ilk bakista hedef kitleye ulastirabilmelidir (Siialp, 2019, s. 57). Bu ylizden
tasarlanan karakterin, sade ve net cizgilerle formlar1 kullanarak olusturulmasi onemlidir.
Karakter tasarlanirken geometrik formlarin kullanimi  ve bilingaltinda hissettirdigi
cagrisimlarla tasarlanan karakter, birtakim diisiinceler ve duygular agiga ¢ikarmaktadir (Ozden

ve Ulgen, 2015, s. 27).

Hikayenin gorsellestirmesinde kullanilan formlar farkli yapilarda olabilmektedir.
Kullanilan temel formlar; daire, ticgen, kare gibi sekillerdir. Bryan Tillman “Creative

Character Design” kitabinda formlara su sekilde deginmistir;

“Genel olarak bir kareye baktigimizda bazi terimlerin akla gelmesi gerekir; Istikrar,
Giiven, Diiriistlik, Emir, Uygunluk, Giivenlik, Esitlik ve Erillik bunlar insanlarin kare formunu
goriindiigiinde diisiindiikleri en yaygin seylerdir. Ucgen genel anlamda sunlari ifade eder; Aksiyon,
Saldirganlik, Enerji, Sinsilik, Anlasmazlik, Gerilim. insan yiizlerinde iiggen formlar1 mevcuttur.
Daire ise, su sekilde goriilebilecegi sdylenebilir; Tamamlanmiglik, Zarafet, Oyun bazlik, Rahatlatici,

Birlik, Koruma, Cocuksuluk (Tillman, 2012, s. 68-72)”.

Tillman, kullanilan formlarin karakter olustururken 6nemli olduguna ¢iinkii tasarlanan

karakterin kisiligine ait olmayan duygularin uyandirmamasi gerektigine deginmistir.
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2.1.2.1. Daire Formu

Karakter tasariminda daire formunun Onemli bir yere sahip oldugu sdylenebilir.
Karakterin proporsiyonlarini ve oran-orantisini belirlerken irili ufakli daireler biitline
ulagmakta yardimci rol oynamaktadir. Daire formunun kullanimi aynm1 zamanda duygusal
olarak bircok aktarimda da bulunmaktadir. Bunlardan en 6nemlisi sevimlilik ve sirinlik gibi
duygulardir. Bebeklerin yliz yapilarina bakildiginda etkisi net bir sekilde goriilebilmektedir.
Bebeklerin yiiz detaylari, dairesel formlardan olustugundan insan zihninde pozitif bir algi
olusturabilmektedir. Biiyiik gozler, kii¢lik ¢ene ve burun kullaniminda dairesel formlara sikca
yer verilmesi, olumlu bir yonde etki birakmaktadir. Bu sekilde kullanilan dairesel form,;
sirinlik, diirtistlik masumiyet gibi duygular1 uyandirmaktadir (Lorenz, 1950, s. 478). Kare ve
iicgen forma oranla dairenin daha dogal olmasi bebekler gibi yuvarlak bi¢imli olan nesnelerle
iliskilendirilmesi acisindan en yliksek degere sahiptir (Wang, 2018, s. 15). Dairesel formlarin
olusturdugu hisler nedeniyle siklik ile 1iyi karakterlerin tasarimlarinda kullanildigi

gozlemlenmektedir.

Gorsel 2.1. Patron Bebek Gorsel 2.2. Patron Bebek filminden
filminden "Tim" karakteri. Patron Bebek karakteri.

Animasyon filmlerde bebek karakterlerin yapisinda dairesel formlara rastlamak ¢ok
olagandir. Izleyici kitlesi olarak cocuklara hedef alan ¢ogu animasyon filmlerde bebek
karakterlerine yer verilmektedir. Buna 6rnek olarak 2017 yilinda “Patron Bebek (The Boss
Baby)” animasyon filmi; 7 yasindaki “7im” adindaki yaratici bir gocugun ailesi ile eglenceli
zamanlar1 ele alirken erkek kardesi olan “Patron Bebek” karakterinin aileye katilmasindan

sonraki siirece deginiyor. Tim ebeveynlerinin ona olan ilgisinin artik kendinde olmamasina
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iiziiliir ve Patron Bebek’in gergekte nasil birisi oldugunu ailesine gdstermeye ¢alisir. ikisinin
girdigi miicadele ve maceralarla onlarin zaman iginde birbirlerine olan nefretin azalarak
dostluga dondiigiinii gostermektedir. Film yapisi bakimindan bircok bebek ve c¢ocuk
karakterini biinyesinde bulundurmaktadir. Bebek karakterlerin sirinlik algisinin 6n planda
oldugu ve bunu kocaman daire formundaki gozler ile artirildig1 goriilmektedir (Bkz. Gorsel
2.2). Bu noktada Goldberg, cogu geleneksel ¢izgi film karakteri tasariminin genellikle daireler
ve armut sekilleri lizerine kurulu olduguna, ¢iinkii bu sekillerin dondiiriilmesinin daha kolay
ve animasyonunun daha akict yapisina deginmistir. Sevimli, karakterlerin genellikle
viicutlarinin geri kalanina kiyasla daha biiytik kafalar1 oldugunu ifade etmistir (Goldberg, 2008,
s. 42).

Disney’in 1992 yilinda Binbir Gece Masallarindan Alaaddin’in sihirli lambasindan
esinlenen, “Alaaddin” animasyon filminde, karakterlerde kullanilan form yapis1 dikkat
cekmektedir. Film, Akrabah kralliginda yoksul bir gen¢ olan Alaaddin’in maceralarini konu
almaktadir. Alaaddin, sihirli bir lambay1 bulduktan sonra, lambanin igindeki cinin kendine
sundugu ii¢ dilek hakkini, eski hayatin1 geride birakip, hayalini kurdugu zengin ve saray
yasamina ulasmak ister. Bu amacla, cinden prens olmay1 diler ve bdylece Prenses Yasemin’in
kalbini kazanarak Akrabah Sultani’ni etkilemeyi hedefler. Ama Sultanin veziri Cafer, sihirli
lambay1 ele gecirerek tiim giice ve krallifa sahip olmak ister. Alaaddin ise Cafer’in tiim

planlarini anlar ve onun gercek yliziinii ortaya ¢ikarmaya caligir.

Clean-up Model Sheet for ALADDIN
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Gorsel 2.3. Alaaddin filmindeki karakter formalar:. Gorsel 2.4. Sultan karakterinin form kullanimi.

Filmindeki tasarim siirecinde, karakterlerin formlar iizerinden arastirilarak ilerlenmesi
iyi birer Ornek olarak gosterilebilmektedir. Karakter taslaklarinin temelinden nasil

ilerlediklerini, her karakterin kendilerine ait formlardan olustugunu ve bu formlarin filmde
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karakterlere hem yapisal hem de karakteristik olarak derinlik katig1 goriilmektedir (Bkz. Gorsel
2.3). Bu yonii ile San, karakterlerin duygusal ve psikolojik yanlarinin bi¢ime aktarildigini ve
kullanilan kdseli veya yuvarlak formlar ile iyi ya da kotii karakter algisini giiglendirdigine
deginmistir (San, 2021, s. 206). Kadin karakterlerde kullanilan daire formlar1 ¢ekiciligi,
giizelligi ve cazibeyi artirmaktadir. Bu yaklasim, Prenses Yasemin karakterinde, alimli
giizelligini korumak icin kullanilan kalin ve ince “S” seklindeki kivrimlar aracilifiyla,
kesfetmeyi arzulayan cesur ve geng bir kadin olarak gosterilmesini saglamaktadir (Fanning,
2016, s. 86). Erkek karakterlerde daire formu ise nazik, yumusak ve mutlu gibi hisler
uyandirirken tombul bir goriiniim saglamak i¢in kullanilabilmektedir (Bishop, 2019, s. 3).
Sultan karakterinin tasarim siirecinde kullanilan daire formu, viicudu dahil olmak tiizere
uzuvlarinda irili ufakli daire yapisiyla karakter ile biitiinlesmektedir (Bkz. Gorsel 2.4). Film
boyunca karakterde kullanilan daire formlari, Sultan’in mutlu yapisin1 kuvvetlendirdigi
goriilmektedir. Bunun yaninda karaktere ait aksesuarlarda da dairesel formlara dikkat edilerek,
filmdeki form bitiinliigii korunmaktadir. Karakterlerin daire formlar1 tizerinden olusturulmasi
diizen, giiven ve koruma duygularinin 6n plana ¢ikararak, formlarin psikolojik yapisini

gostermektedir (Ozden ve Ulgen, 2015 s. 27).

2.1.2.2. Uggen Formu

=
&4

¢

Gorsel 2.5. Ucgen formlarin karakter Gorsel 2.6. Formun yiiz yapisinda kullanima.
tasariminda kullanim.

Daire formunun piiriizsiiz yapisinin aksine liggen daha sivri hatlardan olugmaktadir.
Uggen ne eril ne de disil yapidadir. Uggen formunda ag1 ne kadar keskin olursa, etki o kadar
biiylik olmaktadir. Kotii karakter tasarimlarinda siklikla yer verilen iicgen formu, genellikle

sert acilar ile kullanilmaktadir. A¢ilar, karakterin erkeksi, kadinsi veya kahraman 6zelliklerinin
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disinda bir his vermektedir. Kare ve daire formlarinin aksine tiggen formu, bir karakterin ciddi,

dengesiz ve tehlikeli yapisini gii¢lendiren bir formdur (Bishop, 2019, s. 5).

Koti karakter yapisinda kullanilan iggen formlari, tehlikeyi vurgulayan kisimlarda daha
belirgin bir sekilde yer almaktadir. Ucgen formundaki sivriligin artiginda, karakter yapisindaki
etkisinin de arttig1 goriilmektedir (Bkz. Gorsel 2.5-2.6). Tasarimda haince giiliinen bir durumda
agizda ortaya cikan dislerin sivri formlar1 hem tehlikeyi hem de korku duygusunu
artirmaktadir. Bu sivri iiggen formlari karakterin en ufak detayindan (dis, géz, burun, vb.) genel

yapisina iligkilendirilerek kullanilabilmektedir.

Gorsel 2.7. Alaaddin filmindeki Cafer Gorsel 2.8. Cafer 'in Déniisii
karakteri. filmindeki Cafer karakteri.

“Alaaddin” filminde Cafer karakteri bir maske arkasinda gii¢ arzusunu saklarken
Sultan’in en giivendigi danigsman1 ve sadrazami olarak tasvir edilmektedir. Devam filmi olan
1994 yilinda yapilan “Cafer ’in Doniigii” filminde de bulunan bu karakterin, giicii elde etmeye
calisgan kotii bir karakter tarafi vurgulanarak, sivri formlarin dahada kuvvetlendigi
goriinmektedir. Tasarim agisindan ele alindiginda, Jim Fanning, Disney Kitabi’nda Cafer

karakterine su sekilde deginmistir;

“Cikik, keskin omuzlar Cafer’e zarafet verirken, tehlikeli dogasina dair bir ipucu sunuyor. Kobra
seklinde elinde tuttugu asa Cafer’in gili¢lii ama zehirli kisiligini temsil ediyor. Ayni zamanda
kullanilan koyu kirmizilar ve siyahlar kotii giligleri temsil etmekte kullanilmis. Asir1 biiyiik kavugu
egosunu gosteriyor. Alaaddin’deki karakter bigimleri indirgenmis ve basitlestirilmistir; Cafer’in
viicut sekli 6ziinde trapezoid bir alt govdenin listiine konmus ters bir iicgendir (Fanning, 2016, s.

84)”.
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Cafer karakterinde kullanilan iiggen formu kisiligindeki; catisma, sinsilik ve gerilim
duygularin1 &ne ¢ikararak kotii karakter vurgusunu kuvvetlendirmektedir (Ozden ve Ulgen,
2015, s. 27). Cafer’in mimikleri ve yiiz ifadeleri olduk¢a keskin ve sivri hatlara sahip olmasi
tehlikeli yapisim1 giiglendirmektedir. Burada olusan duygu aktarimi, filmdeki iyi ve koti
karakter tasarimlarinda bi¢imsel olarak farkliliklar gosterirken, bir biitiinliik de saglamalidir.
Kotii karakterlerde kullanilan iiggen formunun yani sira, kotii karakter algisini bozmadan
dairenin oval yapisina da yer verilerek, karakterler arasindaki biitiinliik olusturulmaktadir (San,
2021, s. 207). Cafer karakterinin sivri formlarinin yaninda, aksesuarlarinda ve kiyafetinin
kollarindaki kisimlariin dairesel yapisi, bu yaklagimi yansitmaktadir. Form biitiinligiini
bozmadan tiggen formlarinin kullanimina, 2001 yilinda yapilan “Sevimli Canavarlar (Monster

Inc.)” animasyon filmi de drnek olarak gosterilebilmektedir.

Gorsel 2.9. Sevimli Canavarlar (Monster Gorsel 2.10. Sevimli Canavarlar (Monster
Inc.) Michael "Mike" Wazowski. Inc.), James P. "Sulley" Sullivan.

“Sevimli Canavarlar” animasyon filminde “Sulley” ve “Mike” adinda iki canavarin,
cocuklart korkutarak olusan enerjiyi toplayan bir fabrikada g¢alistiklarini konu almaktadir.
Cocuklarin zehirli ve temas halinde 6ldiiriicii olduklarina inanilan bu fabrikada, korkutmak ¢ok
onemlidir. Bu yiizden ne kadar irkiitiicii ve korkutucu olursan o kadar popiiler oldugun bir
sistemdir. Ancak fabrikaya bir yanlislik sonucu “Boo” adinda kii¢lik bir kizin girmesi ile
durumlar degigsmektedir. Filmde, Mike yuvarlak bir forma, oldukea kiiciik iki boynuza ve tek
biiylik bir goze sahip olan yesil bir canavardir. Diger canavarlara bakildiginda Mike oldukca
sevimli ve dost canlisidir ama bulundugu yerde korkutucu olmak énemlidir. Mike, film boyunca

kendisinin kii¢iik ve korkutucu olmamasindan, Sulley’nin ise higbir ¢aba goéstermeden
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korkutucu olmasindan sikayetcidir. Mike karakterinin tasarimina bakildiginda, daire formu
temelinde olusturulmasi onun canavar ozelliklerinden ayristigin1 gostermektedir. Sulley ise
uzun sivri diglere ve tirnaklara, boynuzlara ve kisa olan bir kuyruga sahip, mor puantiyeli yesil-
mavi tilylii bir canavardir. Ik bakildiginda &n plana ¢ikmayan bu sivri uzuvlari filmde canavar
algisin1 kuvvetlendirmek icin kullanildig1 goriinmektedir. iri ve biiyiik olmas1 Mike’1n aksine
caba harcamadan korkutucu olmasini sagladigindan onu popiiler yapmaktadir. Filmin ilerleyen
kisminda Boo ile tanismasi insanlar hakkinda diisiiniilenlerin yanlis oldugunu gostermektedir.
Sulley’in kare yapisi agir bir goriiniim katarken Boo’yu korumasi ve ona deger vermesi onu
baba roliine sokmaktadir. Sevimli Canavarlar filminde ve diger bir¢ok Pixar’in 6diil alan
filmlerinde; “Yukar: Bak (Up, 2009)”, “Ters Yiiz (Inside Out, 2015)” ve “Soul (2020)” yer alan

yonetmen Pete Docter film ve Sulley karakteri ile ilgili sunlara deginmistir;

“Hikdyenin ilk versiyonu filmin ana insan karakteri Boo, otuzlu yaslarinda ¢cocukluk korkularina
deginirken sonrasinda bunun degiserek daha ¢ok ¢ocuklar ile canavarlar arasindaki iliskiye
odaklandi. Bu noktada Sullivan bilinen adi ile (Sulley) karakteri hem ¢ekici hem de ¢ocuklart
korkutan bir karakter olmasi gerektigini dolastyla bu onu kétii bir karakter yaptigina deginmektedir.
Karakter tasarim ekibine liderlik yapan Rick Nierva, “Biiyiik, Kaba, Lider Korkutucu” olarak
betimlenen Sulley karakteri icin yiizlerce eskiz yapti. Ortaya ¢ikan farkl: stiller iizerinden bazilart
Tim Burton’in tarzina benziyordu. Bagarili olan Pixar tarzini koruyarak ilerlenmesi gerektigi

diisiiniildii (Bannister, 2013) ”.

concept art of Sulley

""-"’*Q)‘ d

Gorsel 2.12. Nicolas Marlet'in Tim Burten tarzina benzer "Sulley” karakter tasarimlari.
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Yapilan karakter tasarimlarinda formun etkili kullanimlar1 sivri hatlarin iicgenler ile
dislerde, pengelerde ve boynuzlarda korkutuculugu giliclendirmek icin yer verildigi
goriilmektedir. Diger bir bakisla giiclii ve yapili olmasini karakter anatomi denemelerinden
anlasilmaktadir. Kullanilan koseli ve kare formlar yapiyr giiclendiren bir algi saglamaktadir

(Stalp, 2019, s. 60).
2.1.2.3. Kare Formu

Kare formu, fiziksel varlig1 6n plana ¢ikarmaktadir. Kararlilik, giivenilirlik, disiplin ve
giic formun yansitig1 ana duygulardir. Iri yari, kuvvetli karakter yapilarinda siklik ile
kullanilmaktadir. Bu nedenle kare, temel formlar arasinda daha eril olanidir. Ayrica, sikicilik,

hareketsizlik ve saf gibi duygular1 da temsil eder (Bishop, 2019, s. 4).

k \'X&'

dbid

Gorsel 2.13. Oyunbozan Ralph (Wreck-It Ralph) Ralph karakteri.

Kare formuna bir¢ok animasyon filminden drnekler vermek miimkiindiir. Walt Disney
Stiidyosu’nun 2012 yilinda “Oyunbozan Ralph (Wreck-1t Ralph)” filmindeki “Ralph’ karakteri
yapist bakimindan kare formuna 6rnek verilebilmektedir. Film, bina yikma iizerine kurulu bir
atari oyunu olan, kotli adam ve 1y1 adam c¢eliskisine deginmektedir. Ralph hem yalniz kalmaktan
hem de kendi oyunun kotii karakteri olmaktan sikilan, tiim 6vgiiyii iyi karakterlerin toplamasina
kars1 olan bir tutumda goriilmektedir. Bir madalya kazanarak iyi oldugunu ispatlamaya

calisirken yolu farkli bir oyundaki kiz cocugu olan “Vanellope ” ile kesisiyor. Hikaye daha sonra
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bu ikilinin birbirlerine olan dostluklar1 ve girdikleri maceralar iizerine ilerlemektedir. Ralph,
karakter yapisi bakimdan iri bir viicut tasarimina sahiptir. Bu tasarim, filmdeki diger
karakterlerle kiyaslandiginda oldukca biiyiilk olmasiyla giiclendirilmektedir. Karakterin
oyundaki bina yikma rolii bakimiyla Ralph biiyilik ellere sahiptir. Bu biiyiik viicut yapisi,
Ralph’1 oldukga giiglii ve kuvvetli gostermektedir. Karakterde kullanilan kare formu saglam
durusunu kuvvetlendirmistir. Kare formu giic ve istikrara odaklanirken ayni zamanda bir
karakterin giivenilirligine ve dogas1 geregi agir yapisin1 da yansitmaktadir (Bancroft, 2006).
Film boyunca, Ralph karakterinin arkadaslar1 ile olan gliven duygusuna odaklanilmaktadir.
Ralph, diger karakterler tarafindan, kaba ve sikici goriiniirken, etrafindaki her yere zarar
vermesi, onu daha da yalnizlagtirmaktadir. Ralph’in iyi bir karakter olma ¢abasindaki stirecinde,
arkadas canlis1 ve koruyucu yapisi, filmin ilerleyen sahnelerinde ortaya ¢ikmaktadir. Filmin
Sanat Yonetmeni Mike Gabriel, Ralph karakteri i¢in sunlara deginmistir; “O, iri, kare ve agir
bir gdriiniime sahip, saf ve masum. Korunakli bir yagami var. Cabuk gecgen bir 6tkeye ve 1yi bir
kalbe sahip. Sadece birinin ondaki bu 6zellikleri fark ettigini hissetmek istiyor (Malone ve Lee,

2012, 5. 22)”.

2.1.2.4. Formlarm Bir Arada Kullanim

Tasarimda kullanilan temel formlardaki sekillerin, karakterdeki sasirma, korku ve
heyecan gibi belirli duygular giiclendirdigi goriilmektedir. Burada ele alinan formlar, tasarima
yansitildiginda, tek bir formun etkisinin disina c¢ikarak karakterin kazandirdigi anlami
arttirabilmektedir. Daire formu, temel sekiller arasinda en popiiler olan1 ve aym1 zamanda

pliriizsiiz yapisindan dolay1 en dost canlisi olanidir (Bancroft, 2006, s. 29).

@-A-0O

Friendly + Active = Fast & Active

@ B-8

Friendly + Stable = The Strong Good Guy

Gorsel 2.14. [nanilmaz Aile (The Incredibles) filminde karakterlerde kullanilan sekiller.
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Uggen ve karenin daireyle ortak kullammlari, karaktere daha giiclii profiller
olusturulabilmektedir. Atik, saldirgan, enerjik, tehlikeli vb. gibi daha eylem odakl1 olan {iggen
formun daire ile kullanilmasi ile tehlikeli bir kotii adam roliinden, daha enerji dolu iyi bir
karakter yapisina biiriinebilmektedir. Fredriksson, dairenin; masumiyeti, enerjisi ve mutlugu
gibi pozitif duygular yansitirken, karede ise; dengeyi, istikrari, olgunlugu ve giiclii durus gibi
giivenilir duygular temsil ettigine deginmistir (Fredriksson, 2017, s.15). Bu iki formun genel
sekil dili, iyi bir karakterin gii¢lii durusunu ve igindeki dost canlis1 olan tarafini da pekistirmek
icin siklik ile bir arada kullanilabilmektedir. Animasyonda karakterin bu giiclii yapisi, duygusal

yOniine bagli olarak sahnedeki karakterin formunun da belirleyicisi olabilmektedir.

Walt Disney tarafindan 2004 tarihinde yapilan “/nanilmaz Aile” (The Incredibles)
komedi, aksiyon ve siiper kahraman animasyon filmi, kullanilan karakterlerdeki form cesitligi
ile bu duruma 6rnek gosterilebilmektedir. Film bir ailenin siiper gii¢lerini gizlemek zorunda
kalmasini ve diger insanlar gibi yasamaya ¢alismasi tizerinden ilerlemektedir. Eskiden popiiler
bir siiper kahraman olan Bob Parr, “Bay Inanilmaz” olarak da bilinmektedir. Bir kurtarmada
olaylarin 1yi gitmemesinin sonucunda devlet siiper kahramanlar kurumunu kapatir. Bu olaydan
sonra artik siiper kahramanlik yapamayan Bob, Helen Parr “Lastik Kiz” adiyla da taninan
kahraman ile evlenir. Birlikte kurduklar1 ailede cocuklari ile sivil hayata karisip sessiz sakin bir
yerde yasarlar. Bob yillar sonra bu hayattan sikilir ve eski kahraman oldugu giinlere geri
donmek i¢in gizlice bir goreve katilir. Girdigi bu gérevde, kendisini ve ailesini tehlikeye atmis

olur ancak ailesi Bob’a destek vererek birlikte diismani yenmeye calisirlar.

e
Gorsel 2.15. Inanilmaz Aile Gorsel 2.16. Inanilmaz Aile (The Incredibles)

(The Incredibles) filminde Bob filminde Bob'un ¢alisma hayatindaki hali.
ilk hali.
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Tasarim agisindan incelendiginde filmdeki baba karakteri olan Bob, evlenmeden dnceki
yapisinin fit ve ters bir tiggen formunda oldugu goriilmektedir (Bkz. Gorsel 2.15). Simdiki
haline oranla daha atik ve enerjik yapisit Bob’un 6nceki hayatini 6zlemesinin sebeplerinden biri
olarak goriilmektedir. Filmde zaman igerisinde degiserek kare formuna biiriinmesi, onu daha
oturakli ve saglam bir baba roliine doniistiirmiistiir. Ailesine olan diiskiinliigii ve sevgisini
yuvarlak formlar giiclendirirken, karenin katmis oldugu agir durus, ailesine olan
sorumluluklarin1 simgelemektedir. “Karakterin belindeki yag simidine ragmen giicli ve
kendine giiveni yerinde bir erkek imaj1 yaratmasina hizmet etmektedir (Ozden ve Ulgen, 2015,

5. 35-36)”.

Ailenin oglu olan Dash, giiclerini saklamak zorunda kalmasindan huysuzlanan ve
kullanmayacag1 giiclere neden sahip oldugunu sorgulayan 10 yaslarinda bir ¢ocuk olarak
goriinmektedir. Hizl1 hareket etme giiciine sahip, icine sigmayan enerjisi ve heyecani ile
giiclerini kontrol altinda tutmakta zorlanmaktadir. Karakter yapisinda kullanilan daire formlari,
onu sevimli ve sirin bir ¢ocuk olarak tasvirlerken, sa¢larinin biitiiniinde geriye dogru kullanilan
iicgen formu dikkat ¢cekmektedir. Bu yapisi, durdugu yerde bile hareket halindeymis gibi
enerjisini ve hizin1 vurgulamaktadir. Aynm1 zamanda ailesine olan inat¢1 yaklasimi ve ergen

tavirlarini da giiclendirmektedir.

Form kullanimi, yapilan karakterin temel niteliklerini ortaya c¢ikarmak ve
vurgulayabilmek i¢in 6nemli gorsel ogeler sunabilmektedir. Bir animasyon filminde karaktere
uzun siire boyunca maruz kalan izleyicide etkiler birakabilmektedir. Tyi bir karakter ile kotii bir
karakterde algi, tasarimlarin ayrismast ile farkin belirleyici bir noktaya ulagmasini
saglayabilmektedir. Filmin genel estetigi cocuklara yonelik bir diizey iizerine belirlendiginde
daha giivenli ve uygun hissettiren dairesel formlarin dili kullanilmalidir. Yetigkin bir kullaniciya
hitap eden kisimda fizikselligin, saldirganligin ve tehlikenin yiikselmesinden dolayi daha
keskin kare ve liggen formlar tercih edilebilmektedir. Burada olusturulan kullanici profili,
tasarimlarda form yapisinin  nasil  ¢alisacagi  konusunda belirleyici  bir unsur
olusturabilmektedir. Birden fazla karakter yapisini biinyesinde bulunduran bir projelerde,
karakterlerin birbirleri arasinda biitlinliik saglamasi1 gerekmektedir. Bu biitiinliik, karakterlerin
ayni diinya igerisine ait olduklarim izleyiciye yansitmaktadir. Randy Bishop, karakterlerin

birbirleri ile olan iligkisini ses iizerinden su sekilde rneklemistir;
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“Diinyanin herhangi bir bélgesini ziyaret ederken, ayni dili konugsalar bile, insanlarin
diger bolgelerde konustugu aksanlardan farkli olarak konustugu baskin bir aksan vardir. Hala
konusmada her tiirlii varyasyonu goriiyoruz- yasl sesler, geng sesler, yiiksek sesler, algak sesler vb.
Ancak her ses, hepsini birlestiren ve nereden geldiklerini netlestiren aksanla renklendirilir. Birisi
yerel olmayan bir aksanla konustugunda, dikkatleri o kisiye ¢eker. Benzer sekilde, bir dizilisteki
herhangi bir karakterin genel sekil dili digerleriyle tutarli degilse, yersiz gortinecektir (Bishop, 2019,
s. 8)”.

Karakter tasariminda, formun ayrismasina yardimei olan siliietin yaklagimi da 6nemlidir.
Siltiet, sade, diiz, tek ton ve bir derinlige sahip olmayan gdlge niteligi tagisa da karaktere dair

bir¢ok ipucunu biinyesinde barindirabilmektedir.

Gorsel 2.17. Inanilmaz Aile (The Incredibles) film karakterlerinde siliiet kullanim.

Tekrar Inamlmaz Aile filminden ele alacak olursak buradaki ana karakter ve kotii
karakterin tasarimlarinin, sol tarafinda siliietleri goriilmektedir (Bkz. Gorsel 2.17). Burada
karakterde kullanilan viicut pargalarindaki formlarin dis hatlar1 segilebilmektedir. Bu sekilde
ayit edici bir yaklasim animasyon filmi i¢erisinde karakterlerin algisin1 da kuvvetlendiren diger

bir unsur olabilmektedir (Ozden ve Ulgen, 2015, s. 28).
2.1.3. Temel Formlarin Mekéan Uzerindeki Etkisi

Animasyon hareketli nesnelerin, karakterlerin kullanilmasiyla gerceklestirilirken,
mekan zaman zaman bu duruma destekgi bir yaklagim sergilemektedir. Hikayenin kullanimina
bagli olarak bazi durumlarda basrolde de goriilebilmektedir. Mekan tasariminda kullanilan her
nesne bu nedenle onemli deger tasiyabilmektedir. Sahnedeki nesneler kamera kullaniminda
belli birer amaca hizmet etmesinden dolay1 goriiniir kisimlara yerlestirilmektedir. Detaylar ve
izleyiciye vermek istenen hissiyat nesneler ile desteklenmektedir (Urtekin, 2018, s. 32). Form,

mekanda yer verilen nesneler ile karakter tasariminda kullanimi kadar etkili olabilmektedir.
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Karakterdeki formlarin yapisi kadar net ve acgiklayici olmasa da ortamin betimlenmesinde
belirleyici sekiller tistlenebilmektedir. Tasarlanan karakterin iyi ya da kotii oldugundan, ortamin
kurgusal veya gercekei bir stile sahip olduguna kadar ¢ok fazla fikir verebilmektedir (Mehtéla,
2020). Sehirde bulunan uzun kare yapilar veya ormanda daire formlarindan olusan agaglar ve
bitkiler ya da kotii bir karakterin magarasindaki sivri tiggen taslar o ortam ile ilgili izleyiciye
birgok bilgi vermektedir. Mekan, karakterin girdigi bir sonraki ortamda bagsina geleceklerin
uyarisint vermektedir. Buna iyi bir 6rnek olarak, 1937 yilinda yapilan “Pamuk Prenses ve Yedi

Ciiceler” animasyon filmi gosterilebilmektedir.

“Pamuk Prenses ve Yedi Ciiceler” animasyon filminde kullanilan sato ve yedi ciicelerin
evi olarak iki ana kisimda gosterilmektedir. Satonun kullanildigi mekanlarda gége dogru
yiikselen kulelerin ¢atilarinda yer verilen formlarin ilk bakista dikkat ¢ektigi goriilmektedir.
Catilarda sivri iiggen formlar ile kaburgali kemer kisimlar kullanilmustir (Urtekin, 2018, s. 50-

51).

Gorsel 2.18. Pamuk Prenses’in yasadigi saray. Gorsel 2.19. Yedi ciicelerin evi.

Pamuk Prenses’in livey annesi olan Kralige ile yasadigi bu sarayda kullanilan formlar,
sivri hatlar ve tiggen sekilleriyle tehlikeli bir ortam havasi yaratmaktadir (Bkz. Gorsel 2.18).
Kralice karakterinin giiciinii ve tehlikesini vurgulamak i¢in sahne baslangiclarinda, satonun
sivri ve keskin hatlarinin {izerinden kamera acilar1 kullanilmaktadir. Orman i¢indeki tas bir evde
yasayan yedi cliceler ise, biiyiik agaglarin oniinde keskin hatlar yerine daha yuvarlak formlarin
kullanildig: ilk bakista goriilmektedir (Bkz. Gorsel 2.19). Formlarin bu sekilde kullanilmasi
satonun aksine daha samimi, dogal ve sicak bir ortam hissi yaratarak, iki mekan arsindaki fark:
ortaya koymaktadir. Walt Disney, Kralige’nin kalesinde ve Yedi ciicelerin kir evinde kullandig:
yaklagimi genel olarak benimsemistir. Mekanlarda yer verilen nesnelerin, ger¢ek hayattan ve
farkl1 sanatgilarin illiistrasyon yaklagimlarindan 6rnekler alinarak, duygu durumunun daha ¢ok

artirilmasi istenmistir. Disney’in biinyesine aldig1 Isve¢ sanatg1 Albert Hurter, yaptig1 eskizler
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ile stiidyodaki sanatg¢ilara ilham vermistir. Yedi Ciicelerin evinin tasarim asamasinda Alman
sanatgt Ludwig Richter’m (1803-1884) Grimm masallar1 (1853) illiistrasyonlarindan da
yararlanilarak huzur verici bir ¢ekicilige sahip kuliibe tasarlanmistir (Girveau, 2007, s. 226).
Benzer sekilde, “Inanilmaz Aile” filminde de karakterlerin duygusal durumlar ve i¢ diinyalari,

mekan tasarimlarina yansitilmistir.

h

Gorsel 2.20. Inaniimaz Aile (The Incredibles) Gﬁljsel 2.21. Inamimaz Aile (The Incrediblﬁes)
filminde Bob'un ¢alistigi ofisi (I¢ mekan). filminde Bob'un arabasi ve trafik (Dis mekadn).

“Inanilmaz Aile” filminde Bob’un ofisi, kare formunda ve kiiciik odalar halinde
bolmelere ayrilmig, sikisik bir yapiya sahiptir. Bob’un uzun saatler ¢alistigi bu alan, siiper
kahraman olarak bastirdigir gii¢leri gibi, kendisinin de icine zor sigdig1 kare bir alana
hapsolmustur. Bu alan, Bob’un karamsar diinyasini, bikkinligini ve umursamazligini, kare
formunun sert hatlar1 ile yansitilmaya calistlmistir (Urtekin, 2018, s. 37). I¢ mekandaki kare
formunun kullaniminin basici havasi, dig mekanda trafik ile tekrarlanmistir. Arabalarin koseli
hatlari, Bob’un arabasina zor sigmasit ve o hayata ait olmamasi da karakterin bunalimimn
vurgulamaktadir. Mekéanda karaktere oranla kii¢lik formlu nesnelere yer verilmesi, karakterin
duygu durumunu pekistirmektedir. Filmde, siiper kahraman temasina yer verilse de mekanlar,
gercek hayattan nesneler ile siislenmis, formlarin biiyiik ve kiigiik kullanim sekilleri ile abartili

durumlar olusturularak, duygu durumu desteklenmistir.

Disney’in 1997 yilinda yaptig1 “Herkiil (Herciiles)” filmi, Yunan mitolojisi lizerinden
ele alimirken mekanlardaki 1y1 ve kotii tasvirlerinde kullanilan formlar 1yi sekilde
kurgulamaktadir. Film Yunan tanris1 Zeus ve Hera’nin oglu olan Herkiil’lin bir tanr1 olarak
dogduktan sonra Zeus’un tahtin1 ele gegirmek isteyen kardesi olan Hades’in onu kagirarak
oliimsiizliiglinii almasi ile baglamaktadir. Artik yar1 tanr1 olan Herkiil, diinyada kim oldugundan
habersiz sekilde biiylimektedir. Kendini kesfettiginde Olimpos’a tekrar kabul edilmek i¢in

kendini kanitlamak ve Hades’ten kurtularak 6dnceki gibi tanr1 olmaya ¢alismasini ele almaktadr.
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Filmde tanrilarin yasadigi bulutlarin iistiindeki Olimpos, Herkiil’iin yar1 tanr1 olduktan sonra
yasadig1 yer ylizii ve Hades’in yasadigi yer alti diinyasi olarak ii¢ ana mekan igerisinde

geemektedir. Tekin,

“Bu mitolojik hikayeyi kurgularken yalnizca anlatilardan yola ¢ikmamis, ayni zamanda
antikiteye dair mekanlari hikaye kurgusu igerisinde harmanlayarak kullanmigtir. Hikdyede goriilen
mekanlar gergekte var olan tarihi dokulari yansimasidir. Bundan dolay1 gergek antikitenin estetik

ve giizelligi tiim ihtisamiyla filmde boy gostermistir (Tekin, 2021, s. 112)”.

Gorsel 2.22. Herkiil (1997) filmi Olimpos Gorsel 2.23. Herkiil (1997) filmi Olimpos Hades'in
Tanrilarin yasadig yer. yasadigi yeralti diinyasi.

Filmde kullanilan mekéanlar, karakterlerin ruh hallerini gosteren unsurlar olarak
gosterilebilmektedir. Iyi ve kotii karakter yapist mekanim atmosferi ile giiglenmis ve tezathigi
vurgulamakta etkili olmustur. Tanrilarin yasadigi Olimpos’ta bulutlardan olusan yapilar,
gokyliziinde ihtisami1 ve giicii simgeler niteliktedir. Bulutlarin olusturdugu daire formlari, sicak,
samimi ve neseli bir ortam etkisini artirmaktadir (Bkz. Gorsel 2.22). Formla birlikte kullanilan
renk ve 151k detaylar1 da bu algiy1 giiclendiren diger bir unsurdur. Hades’in yasadig yeralti
diinyasina bakildiginda bu ayrim net bir sekilde fark edilmektedir. Burada kullanilan formlara
bakildiginda ise daha sert hatlar ve sivri yapilar, Hades’in yer altindaki giiclinii ve tehlikesini

gostermektedir (Bkz. Gorsel 2.23).

Gorsel 2.24. Herkiil (1997) filmi Olimpos Dagi1  Gorsel 2.25. Herkiil (1997) filmi Olimpos Dagi
aydinlik temasi, form ve renklerin kullanim. karanlik temasi, form ve renklerin kullanimi.
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Hades, giic hirs1 ve kardesi Zeus’a olan nefreti ile tahta goz diker ve titanlar1 kullanarak
Olimpos’u ele gegirmeye calisir. Filmde ayni1 iki mekan farkli zamanlarda, birinde aydinlik bir
tema hakimken digerinde ise karanlik bir atmosfer etkisinde goriilmektedir. Buradaki sahnede
Olimpos’un iistiine ¢oken karart1 ve bulutlarin yapisina kadar degisen keskin formlar tehlikenin
geldigini hissettirmektedir (Bkz. Gorsel 2.25). Renklerin arasindaki gegis farklari, 1518in
arkadan diiserek siliietleri belirginlestirmesi, daha sert ve sivri kisimlar1 net sekilde ortaya

cikmasina katkida bulunmaktadir.

Animasyon sinemasinda, mekan ve karakter tasarimlarinin ornekleri incelendiginde,
tasarimin animasyonda duygusal durumu yansitmaya yardimct oldugu goriilmektedir. Dogada
karsimiza c¢ikan nesnelerin, insanin biling altinda uyandirdi§i duygularin, belli formlar
iizerinden ifade edilmektedir. Bu formlar, kiiltiirlere ve bireylere gore farkliliklar gosterebilse
de, hayattin bir¢ok yerinde sembolik bir yaklasim olarak; sanatta, mimaride, oyunlarda ve
reklamlarda birer pazarlama stratejisi seklinde temel formlar kullanilabilmektedir. Temel
formlar, bir sekil dili olarak (daire, licgen ve kare) animasyonda karakterin iyi ya da kotii
olmasinda veya mekanda ortamin tehlikeli ya da gilivenli yapisina deger katmakta

kullanilabilmektedir.
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3. BULGULAR VE YORUM

3.1. “UP” Animasyon Film Orneginde Formlarin, Mekin ve Karakter Tasariminin, Duygusal

Aktarimi Bakimindan incelenmesi

ey PIXAR

2

Gorsel 3.1. Yukari Bak (Up) animasyon filminin afisi.
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3.1.1. Filmin Kiinyesi

Filmin Orijinal Adi: UP

Filmin Tiirkce Versiyonu: Yukari Bak

Tiir: 3 boyutlu Animasyon, macera, aile, komedi-dram

Ulke ve Yapim Yili: Amerika Birlesik Devletleri, 2009

Metraj: Uzun metrajli film

Filmin Siiresi: 96 dakika

Yonetmenler: Pete Docter, Bob Peterson

Senaristler: Pete Docter, Bob Peterson

Beste ve miizikler: Michael Giacchino

Yapimei: Jonas Rivera

Sanat Yonetmenleri: Ralph Eggleston, Bryn Imagire, Don Shank,
Oyuncular: Edward Asner, Christopher Plummer, Jordan Nagai
Animatorler: Louis Clichy, Brett Coderre, Curran W. Giddens, Jason Boose

Yapim: Pixar Animation Sutidios, Walt Disney (Oktay, 2019, s. 12).

3.1.2. Filmin Ozeti

Film bas karakteri olan Carl Fredricsen’nin esi Ellie Fredricsen’1 kaybetmesi {izerine,
ona verdigi s0zl yerine getirmek i¢in, Cennet Selaleleri’ne gitme ¢abasini ele almaktadir. Vahsi
doga kasifi olan Russell ile c¢iktiklar1 bu yolculukta, konusan bir kdpek olan Dug ile
karsilagirlar. Cocuklugunda Carl’a ilham olan, kasif ve maceraperest Charles Muntz, dev bir
kus olan Kevin’1 aramaktadir. Muntz, Carl ve Russell’in kusun nerde olduklarini bildiklerini

Ogrenince isler kizigir.

Film, ag¢ilis sahnesinde bilimin kesfetmedigi tehlikeli Gliney Amerika’daki muhtesem
Cennet Selaleleri’ni ve popiiler kasif Charles Muntz’in kayip diinyaya yapacagi bir yillik
macerasini tanitarak baslar. Muntz, zeplinini ve yaninda bulunan sadik kopekleriyle bu
tehlikeli yolculuga ¢ikmaya hazirlanmaktadir. Muntz bir agiklamasinda, Cennet Selaleleri’nde
buldugu bir canavarin iskeletini sergiler, fakat bilim adamlar1 bu bilgiyi yalanlar ve ulusal
kasifler dernegi Muntz’1 dernekten atar. Muntz’da bunlarin iizerine Cennet Selaleleri’ne geri
donerek canavari tekrar yakalayacagina yemin eder ve bulmadan geri donmeyecegini soyler.

Tiim bu sahneleri bir film karesi olarak izleyen 10 yasindaki Carl, Muntz’a yapilan haksizliga
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tepki gosterir ve onu kendine idollestirir. Carl elinde bir balon ile Muntz gibi bir kasif olmanin
hayalini kurarak oynarken, bir kuliibeden ses duyar ve igeri girdiginde diger bir kasif olmak
isteyen Ellie ile tamisir. Carl, kuliibede balonunu elinden kagirdiktan sonra geri almaya
calisirken diiser ve kolunu kirar. Ellie, macera defteri ile aksam Carl’1 ziyarete gelir. Defterde
Muntz resmini gosterir ve onun gibi maceraci olacagindan, bir giin Cennet Selaleleri’nde
yasayacagindan bahseder. Ellie, Carl’a bir giin kendilerini oraya gotlirmesi i¢in s6z vermesini

ister ve Carl’da bunu kabul eder.

Filmde yillar sonra, Carl ve Ellie yan yana evlenirken tekrar goriliir. Eski bir ev alirlar
ve hayalini kurduklar1 gibi tamir ederler. Sonrasinda zaman ilerlerken birlikte gegirdikleri
giinlerden birinde, gokyiiziindeki bulutlarda bebek sekli goriirler ve bebek yapmaya karar
verirler. Hazirlik yaparlar ama Ellie’nin hasta oldugu ve bebeklerinin olmayacagini 6grenirler.
Carl, Ellie’nin iizgiin ruh halini diizeltmek ister ve hayallerini kurduklari1 Cennet Selaleleri igin
para biriktirebileceklerini soyleyerek, Ellie’nin hayata tutunmasini saglar. Ama kumbarada
biriktirmeye bagladiklari bu paraya yer yer ihtiyaglari olur ve kullanmak zorunda kalirlar. Ellie
ve Carl para birikmedigi i¢in kumbaray: rafa kaldirir ve ¢ocuklara balon satarak giinlerini
gecirirler. Artik yaslanan ¢ift evlerinde temizlik yaparken, Carl, Ellie’nin hayalini tekrar
hatirlar ve onu mutlu etmek i¢in Cennet Selaleleri’ne gitmek tizere Venezuela’ya iki bilet alir.
Ancak bileti verecegi sirada Ellie diiserek rahatsizlanir. Ellie hastanede, Carl’a macera defterini

verdikten sonra oOlir.

Gorsel 3.2. Yukar: Bak (Up) Carl ve Ellie balon satarken
(film karesi).

Carl, sonraki giinlerde Ellie ile yaptiklarini tekrar ederek hayatina devam eder. Evinin
etrafindaki tiim binalar satilmistir. Carl ile Ellie’nin evi, o insaatin ortasinda tek basina
kalmistir. Kap1 calar ve karsisinda kiigiik bir ¢ocuk olan doga kasifi Russell vardir. Yaslilara
yardim ederek alabilecegi son rozetini almak istedigini ve Carl’a nasil yardim edebilecegini

sorar. Carl gitmesini sdyler ama bir tlirlii gitmeyen Russell’1 basindan sagmak i¢in, bahgesinde
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bir kus (¢ulluk) oldugunu ve yakalarsa kendisine yardim edebilecegini sdyler. Russell, bunu
duyunca kusu yakalamak i¢in oradan ayrilir. Ellie’den hatira kalan her seye ¢cok deger veren
Carl, onlar1 kaybetmemek icin kararlidir. Insaat arabalarindan biri evlerinin posta kutusuna
carpmasi ile sinirlenen Carl posta kutusunu geri almaya ¢alisirken kontroliinii kaybedip adama
zarar verir. Sonra yaptigmin yanlis oldugunun farkina varan Carl, evine gider ve tiim
perdelerini kapatir. Bu durumdan dolay1 mahkemeye ¢ikar ve diizeni bozmasindan dolay1 polis

huzurevine gotiirmek icin sabah gelip onu alacaklarini sdyler.

Gorsel 3.3. Yukar: Bak (Up) Posta kutusunun kirildiginda
yasanan tartisma (film karesi).

Carl’1 sabah almaya geldiklerinde evinden kopamayacagi fark eden Carl, evinin
bacasindan yukari yiizlerce balon baglayarak evi gokyliziine dogru ylikselterek Cennet
Selaleleri’ne dogru yola ¢ikar. Yoldayken kapi calar ve Russell’in disarida kaldigini goriince
onu da mecburen iceri alir. Gokyliziinde ilerlerken biiyiik bir firtina onlara dogru yaklasir.
Firtinadan kagmaya caligsalar da yakalanirlar ve firtina evin igindeki her seyi sagdan sola
firlatir. Carl, dagilanlar1 yakalamak i¢in kostururken uyuya kalir. Carl, firtinadan sonra
Russell’1 yere indirmek i¢in balonlarindan birkagin1 keser. Carl ve Russell, zemine ¢arpan
evden diiserler fakat son anda evi tutarak ucup gitmesini engellerler. Etraftaki sis dagilinca
Cennet Selaleleri’nin tam onlerinde olduklar1 goriirler. Evi hortum ile sirtlarina baglayan ikili
selaleye dogru cekerler. Russell, dev bir kus ile karsilasir ve ona Kevin adini verir. Russell,
Kevin’a ¢ikolata verdigi i¢in aralarinda saglam bir bag olusur. Carl’t Kevin’inda onlarla
kalabilmesi i¢in ikna eder. Daha sonra yolda, Dug adinda konusabilen bir kopek ile
karsilasirlar. Dug, Muntz’1n kopeklerinden biridir ve kusu bulabilmesi i¢in tek basina goreve

gonderilmistir.
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Gorsel 3.4. Yukar: Bak (Up) Carl ve Russell'in Kevin
ve Dug ile karsilasmast (film karesi).

Dug, kopeklerin lideri olan Alfa ile iletisime gecerek kusu buldugunu soyler. Carl, Dug
ile Kevin’t bagindan gonderip patikalardan gegerek hizlica Cennet Selaleleri’ne ulasmaya
calisir. Yolda diger kopekler onlerini keser ve Carl ile Russell’1 sahiplerine gétiiriirler. Gittikleri
yerde, yiizlerce kdpek ve ¢ocuklugunda Carl ile Ellie’nin hayran oldugu Charles Muntz’1
goriince Carl, ¢ok sasirir. Muntz, onlarin artik birer misafiri olduklarini sdyler ve zeplini
gezdirirken yillarca dev bir kusu aradigindan bahseder. Russell bdyle bir kus tanidigina
Kevin’in buna benzedigini sdyleyince, Muntz, bir anda degisir ve kopeklere onlari
yakalamasini sdyler. Buradan sonra baglayan kovalamacada, Carl ve Russell, Kevin’in {lizerine
binerek kagmaya caligirlar. Dug’da onlarin kurtulabilmesi i¢in kopekleri durdurmaya caligir.
Kagigsmanin ardindan, bir kanyondan karsiya atlarlarken Kevin, ayagindan yaralanir.
Kopeklerden kurtulsalar da Dug’in tasmasindaki GPS sinyalini takip eden Muntz, kisa siire
sonra yerlerini bulur. Kevin’in yavrularina kavusacagi sirada onlar1 yakalayan Muntz, Carl’in
evini atese verir. Kevin’1 teslim etmek zorunda kalan Carl, evini atesten kurtarmak i¢in kosar.

Muntz ve kopekleri, Kevin’ alarak zeplin ile oradan uzaklasir.

N,

Gorsel 3.5. Yukari Bak (Up) Muntz'in Kevin't almak
icin Carl'in evini yakmast (film karesi).

Carl, tiim bu olanlardan sonra Dug’1 suglar ve artik yanan balonlardan dolay1 yere
sirterek ilerleyen evini, tek basina Cennet Selaleleri’ne kadar c¢eker. Oraya ulastiklarinda
Russell, artik rozet kemerini istemedigini soyleyerek sirtina birkag balon bagladiktan sonra

Kevin’1 kurtarmak i¢in zeplinin pesinden gider. Carl, fotograftaki gibi Cennet Selaleleri’ne
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evini yerlestirdiginde artik Ellie’ye verdigi sozii tutmustur. Russell’1n gittigini goriince evdeki
tim egyalar1 disar1 atarak eve yiikseklik kazandiran Carl, Russell’in pesinden gider.
Gokyiiziinde ilerlerken bu seferde kapiy1 Dug ¢alar ve Carl, onu ¢ok sevdigi sdyleyerek Dug’1
iceriye alir. Russell ise bu sirada zepline ulasir, camdan igeriye girdiginde onu kopekler
karsilar. Muntz, onu bir sandalyeye baglatip asagiya atarken, Carl evi ile yetisir ve Russell’1
kurtarir. Russell’1 eve birakan Carl, Kevin’1 kurtarmak i¢in Dug’la birlikte zepline geri doner.
Carl, Kevin’in oldugu kafese ulastiginda oradaki kdpeklerden kurtulmak i¢in asasindaki topu
kopeklere atarak onlardan kurtulur. Képekler telaglanir ve hep bir agizdan Muntz’a bu durumu
bildirirler. Carl, Kevin ve Dug kacgarlarken, Muntz bir kili¢ ile onlar1 pusuya diisiiriir. Dug’1 bir
odaya atiktan sonra Carl, elindeki asasini kullanarak Muntz ile kapismaya baglar. Dug’in
distiigi odada diger kopeklerin onu kovalamasi iizerine kagar. Alfa’nin, Dug’t koseye
sikistirdigr anda Dug, utang hunisini Alfa’ya takar. Alfa’y1 yenen Dug, artik kopeklerin yeni

lideri olmustur.

Gorsel 3.6. Yukar: Bak (Up) Carl ve Muntz'in kapisma
sahnesi (film karesi).

Carl ve Kevin bir bosluk yakalayip, zeplinin camindan disar1 ¢ikarak merdivenler ile
zeplinin iizerine ¢ikarlar. Bu sirada Russell, evi zeplinin lizerine getirir. Tam herkes i¢ine binip
gitmek tizereyken Carl yetisemez. Muntz, eline aldig tiifek ile evin iistiindeki balonlar1 vurur.
Ev irtifasim1 kaybederken, Carl hortumun ucundan yakalar. Carl, ev diismesin diye tutarken,
Muntz, elindeki silah ile evin kapisini kirarak igeri girer. Bu sirada Kevin’a tutunan Dug ve
Russell, ev diismeden 6nce camdan atlayarak kendilerini kurtarirlar. Arkalarindan Muntz’da
atlarken, ayag1 balonlarin ipine takilarak gokyliziinden asagiya dogru diiser. Carl’in tuttugu

hortumun kopmasi ile evininde asagiya dogru siiziilmesi goriiliir.
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Gorsel 3.7. Yukar: Bak (Up) Carl evi diismemesi i¢in
tutmaya ¢alisirken (film karesi).

Kevin’t ¢ocuklart ile bulusturan Carl, Russell ve Dug sonrasinda zeplin ile iilkelerine
geri donerler. Russell uzman kasif olmasi i¢in gereken yaslilara yardim rozetini aldigi bir
torende goriillir. “Russell’a bir ailen yok mu? kiminle geldin?” diye sorulurken, arkadan Carl
cikar ve rozetini kendisi takar. Russel, dnceden babasi ile yaptig1 gibi kaldirim kenarina Carl
ve Dug ile oturup hep beraber mutlu bir sekilde arabalar1 sayarlar. Sahne degisir ve Carl ile

Ellie’nin evi hep hayalini kurduklar1 Cennet Selaleleri’ndeki alana kondugu goriinerek film

biter.
3.1.2.1. Filmdeki Karakterlerin Form ile Tliskisi
“Basitlik iyidir”’- Jim Henson
Filmin yapim tasarimcis1 (Production designer) Rick Nierva basitlik yaklasgimini su
sekilde aciklamustir;

“Bir goriintiiyii 6ziine kadar basitlestirme sanatidir. Ancak bunun iizerine doku, tasarim
veya ayrinti olarak kattiginiz karmasiklik, formun ne kadar basit olduguyla maskelenir. 'Basitlik'

secici ayrintilarla ilgilidir (Hauser, 2009)”.

Gorsel 3.8. Yukar: Bak (Up) filminde karakterlerin formundaki sekiller (Hauser, 2009).
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Filmde, Carl ve Ellie’nin ¢ocukluklarindan sonraki evlenme sahnelerinden baslayarak,
Ellie’nin 6liimiine kadar olan siirecte, karakterler arasinda konugmalara yer verilmemistir. Bu
boliimde, arka fondaki miizik iizerine karakterlerin ifadeleri ve hareketleri ile duygu durumlari
saglanmaktadir. Bu siiregte, karakterler de kullanilan form yapilar1 temel basit sekiller
tizerinden net bir sekilde ayirt edilebilir durumda, filmin genel yapisina uygulanmistir. Kare,
ticgen ve daire formlarinin karakter tasarimlarinda kullanilmasi, kisilik 6zelliklerini

giiclendirerek daha okunabilir kilmaktadir.

3.1.2.1.1. Carl Fredricksen

Gorsel 3.9. Carl'in ¢ocuklugu. Gorsel 3.10. Carl'in yetiskinligi. Gorsel 3.11. Carl'in yashihig.

Filmde Carl karakteri, ¢ocukluk, yetiskinlik ve yash hali ile {i¢ farkli yas skalasinda
goriilmektedir. Carl cocuklugunda ¢ok konusmayan utangag tavirlari ile kapanik bir ¢ocuk
olarak goriilmektedir. Charles Muntz’1 izlerken ona gosterdigi biiyiik hayranlik kendi i¢indeki
macera tutkusunu ateslemektedir. Carl’in Ellie ile tanigmasinda da biiyiik rol oynayan Muntz,
ikisinin de idolii olmasi onlar1 arkadaslik kurmalarini kolaylastirmaktadir. 10 yasinda olan Carl
karakterinin tasariminda dairesel formlar goriiniirken, yasinin ilerlemesiyle birlikte karakterin
tasariminda kullanilan kare formunun keskinligi ve netligi, onun kisilik karakteri ile erilliginin
daha da artigin1 vurgulamaktadir (Bkz. Gorsel 3.9-3.10-3.11). Cocuklukta verilmek istenen
sirinligi ve tatlilig1 ise Carl’in filmdeki genel formu olan kareden daire formuna gecilerek
yapilmustir. Daire formlarin biiyiik yapida kullanilmis olmasi da Carl’1 tombul bir ¢ocuk

gosterirken saskin ve sakar algisini da giliglendirdigi gozlenmektedir.
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Gorsel 3.12. Yukar: Bak (Up) Carl ve Ellie'nin Gorsel 3.13. Yukar: Bak (Up) Carl ve Ellie'nin
diigtinii Ellie'nin akrabalart (film karesi). diigiinii Carl'in akrabalari (film karesi).

Carl’in duygu durumu Ellie’'nin 6limii ve sonrasinda diye iki sekilde ele
aliabilmektedir. Carl ve Ellie’nin ¢ocukluk sahnelerinden sonra bir kesit ile evlendikleri
sahnede ikilinin en mutlu oldugu an olarak gériilmektedir. Bu sahnede iki tarafin da kisa sekilde
akrabalar1 ve ruh halleri yansitilmistir. Ellie’nin kendisi gibi ailesinde de kullanilan daire formu
ve canli renkler ile deli dolu, ¢oskulu i¢ine sigmayan enerjik yapisini gliglendirmektedir (Bkz.
Gorsel 3.12). Carl’in tarafindaki ailesi ise bunu sadece koyu renk tonlarini segerek ¢ok sakin
bir modda, oturduklar1 yerden tebessiim ve biraz alkis ile desteklemektedirler (Bkz. Gorsel
3.13). Burada Carl’da kullanilan kare formunun yerine, akrabalarinda daire formuna yer
verilmesi aralarindaki benzerlik durumunun azalmasina yol agmistir. Carl’daki kare formunun
keskin hatlar1 duygularini ¢ok yansitabilen biri olmadigini ve i¢inde yasadigini géstermektedir.
Carl’da kullanilan kare formu oturakli ve agir bagl olmasini saglarken tam zitt1 duygulara sahip
olan Ellie ise dairesel formlar ile enerjik ruh hallerini giiclendirdigi goriilmektedir. Carl evliligi
boyunca karede olmayan motivasyonu ve enerjisini Ellie’den almaktadir. Cok konuskan biri
olmayan Carl, net ve keskin ¢izgilerden olusan kare formunun i¢ine aldig1 Ellie ile inanilmaz

bir sevgi ve askla bagli oldugu hissedilmektedir.

Gorsel 3.14. Yukari Bak (Up) Carl ve Muntz in doviis
sahnesi (film karesi).

Carl Ellie’nin 6liimden sonra kare formunun daha da keskinlesmesi 6zlem ve nostaljik

duygular1 agir basan Ellie’nin anisin1 tagiyan her seyi korumak i¢in ugrasan, huysuz bir adama
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dontistiigi goriilmektedir (Bkz. Gorsel 3.11). Ellie’ye olan baglilig1 yasli haline ragmen tiim
tehlike ve zorluklara kars1 inat¢1 yaklagimi ise yine kare formunun yapisi ile desteklenmektedir.
Kare siirlarinin i¢ine kolay kolay kimseyi almayan Carl’in en ortasina Ellie’yi koyarak ve
karenin koruyucu yapist ile her seyden sakinarak, onu inanilmaz bir sekilde sevdigi
goriilmektedir. Carl’in daire seklinde baslayan formu, Cennet Selaleleri’ne giderek Ellie’nin

son hayalini gerceklestirdiginde ise artik tam bir kare seklindedir.

Filmde, karenin saglam ve kuvvetli yapisina ise Carl’in Muntz ile doviis sahnesinde yer
verilmistir. Burada Muntz’in saldirgan tiiggen formuna karsi Carl’in etkili savunma
mekanizmasi olan kare formunun giicii goriilmektedir (Bkz. Gorsel 3.14). Filmin karakter

tasarimci Daniel Lopez Munoz Carl karakteri i¢in sunlara deginmistir;

“Carl bir kutu, agir bir tugla gibi, ¢linkii yerden ne kadar derine battigini goérebilirsin.
Karisiin o6liimiinden sonra, etrafindaki diinyay: kapatti. Dolayisiyla, kendi yollarinda sikisip
kalmis, ¢ok kare. Erisilemez. Hareket ettirilemez. Ruhunda bir agirlik var. Cok sey yasamis oldugu

kolayca anlagilabilir (Hauser 2009, s. 40)”.

3.1.2.1.2. Ellie Fredricksen

Gorsel 3.15. Ellie'nin Gérsel 3.16. Ellie'nin Gérsel 3.17. Ellie'nin
¢ocuklugu. yetiskinligi. yashligu.

Ellie, cocuklugunda Carl ile arkadas olan ve biiylidiiklerinde ise evlenip bir yuva kuran
Carl’1n hayat arkadasidir. Ellie’nin karakter tasariminda, genel formunun dairelerden olustugu
gozlenmektedir. Kiigiik dairesel hatlara sahip burnu, gozleri ve surati, cocuklugunda,

yetiskinliginde ve yasliliginda ayni sekilde kullanilmistir. Animasyonda ¢ocuk karakterlerin
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g6z kullaniminda daha biiyiik daire formlariyla sirinlik ve sevimlik artirilirken, filmde bu

yaklagim, Ellie ve tiim karakterlerde kii¢iik sekilde tercih edilmistir.

Daire formu, Carl’a oranla Ellie’nin ince viicut yapisina, narin ve atik bir goriinlim
kazandirmistir. Cocuklugunda terk edilmis ahsap evde tek basina kurdugu hayal iginde
oynarken tanistigi Carl’a gore, ¢cok daha konuskan ve yasam doludur. Cocukluklarinda iki
karakterin tasariminda da kullanilan daire formu, Ellie’de hareket duygusunu giiclendirirken,
Carl’da ise sevimlilik ve sirinlik agisindan bir yaklasim sergilemistir. Bunun yaninda kullanilan
sag sitili ¢ok kisa ve kare formunda olmasi, karaktere eril bir yaklasim katarken ¢ocuklugunda
Carl’a oranla daha giiclii bir algida hissettirmektedir. Bu yaklagimi tanistiklart evde Carl’in

elinden kacirdig1 balonu almasi i¢in Ellie’nin onu cesaretlendirdigi sahnede goriilebilmektedir.

Ellie’nin filmdeki degisimi ise yasliliginda beyaz renk sa¢ ve yine daire formunu
koruyan bir gozliik tercih edilerek yapilmistir. Cocuklugu ve yetiskinliginde ise sagin formu
ile verilirken daire formuna sahip agzin ise yaslandik¢a kiiciildiiglinii goriilmektedir.
Cocuklugunda konuskan yapisin1 kuvvetlendirirken yasinin ilerlemesi ile suskunlugu
pekistirilmistir. Filmde Carl ve Ellie’nin birlikte yaslandig1 sahnelerden 6liimiine kadar devam
eden siire¢ 8 dakikalik zaman igerisinde sigdirilmistir. Bu sahnelerde ise ikilinin arasindaki
hicbir diyaloga yer verilmeden mimik ve hareketler kullanilirken karakterlerdeki form yapilar
onemli bir sekilde goriilebilmektedir. Daire ile Ellie biitlinleserek onun narin yanmni ve
sevgisini giiclendirirken Carl’da iliskilenen kare ise Ellie i¢in koruyucu bir kutu olarak ifade

edildigi gorilmiistiir.

3.1.2.1.3. Charles F. Muntz

\
N

Gorsel 3.18. Muntz'in yetisgkinligi. Gorsel 3.19. Muntz'in yashhig:.
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Charles Muntz filmin ilk sahnelerinde siyah beyaz bir belgeselde zeki, yakisikli ve
zengin karakteri ile Amerikan halkina umut olmaktadir. Bir mucit olan Muntz, kendi tasarladigi
zeplini ve igindeki cihazlar sayesinde konusan egitimli kdpeklerden miirettebati ile yaptigi
diinya gezilerinde yeni tiirler, tarihi kalintilar gibi birgok bilime 151k tutan kesifler yapmaktadir.
Tim bu yaptiklar ile hayranlik birakan Muntz, kasif ve maceraci yonii ile Carl ve Ellie’nin
idolii haline gelmistir. Bu kesiflerinden birinde buldugu canavar olarak insanlara sergiledigi
kus iskeletini, bilim insanlar1 yalanlamis ve kasifler toplugundan ¢ikarmislardir. Muntz bu

duruma sinirlenerek kusun canlisini getirerek kendini aklamak ister.

Yillar sonra kusu takintt haline getirmis olan Muntz artik eski halinden eser kalmamis
kalpsiz, vicdansiz ve karsisina ¢ikan tiim insanlarin kusu aradigini diisiinen, tehlikeli yaslt bir
adama doniigmiistiir. Filmin kotii adamina doniisen Muntz, Carl ve Russell ile
karsilastiklarinda 1limli yaklagsa da kusun onlarda oldugu gordiigiinde saldirgan bir yapiya
biirlinmiistiir. Carl’in deger verdigi evini yakmak ile tehdit edip Russell’in ve Carl’in, Kevin’1
teslim etmesini ister. Bu kisimda goziinlin dondiigiinii ve adin1 temize ¢ikarmak igin her seyi

yapabilecegini gostermektedir.

Gorsel 3.20. Daniel Lopez Munoz, karakter
tasarimi, (2007), (Hauser, 2009).

Muntz’in karakter tasariminda, kotii karakter tiplerinde kullanilan form yaklagimi
sergilenmistir. Bu yaklasim, yiizlinde, viicudunda ve omuzlarindan bacaklarma dogru ters
ticgen kullanimiyla giiclendirilmistir. Filmin karakter tasarimcis1 Albert Lozano, Muntz’1 genis
omuzlar1 ve giiclii durusuyla kahramanca gostermek istediklerine sekil olarak ise bir iinlem

isaretini andirdigina deginmistir (Hauser, 2009, s. 40). Gengliginde kahraman yapisini
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giiclendiren {iggen formu yasghliginda ise keskinligin artmasiyla, tehlikeli profilini ortaya
¢ikarmaktadir. Filmde bu karakterin zaman i¢inde takintisinin bir saldirganliga doniistiigiinii

gostermektedir.

Carl ile Muntz’in ge¢mise takintili kalmalar1 noktasinda birbirlerine benzerlik
gostermektedirler. Carl, yanlislikla posta kutusu kiran bir insaat is¢isine tepki gosterirken ona
istemeden de olsa zarar vermesi ve ¢iktig1 bu yolculukta, sadece evini Cennet Selaleleri’ne
gotiirmeye odaklanmasi ge¢cmisindeki popiilerligini ve kariyerini geri isteyen Muntz’a
doniiseceginin bir 6n gosterimi niteligindedir. Carl, Cennet Selaleleri’ne ulastiginda Ellie’den
kalan macera giinliigiine birlikte gegirdikleri zamanlarin eklendigini gérdiigii an, kaybini kabul

etmesiyle neyin 6nemli oldugunun farkina varmaistir.

3.1.2.1.4. Russell

Gorsel 3.21. Russell.

Dokuz yasinda bir doga kasifi olan Russell, filmde Carl’in kapisini ¢alarak ona yardim
etmesi gerektigini, kalan son rozetini bu sekilde alabilecegini sdyler. Carl, bu teklifi kabul etmez
ve kendisini rahat birakmasini istese de Russell yardim etme konusunda inatgidir. Carl’in ¢iktig1
yolculukta pesine takilan Russell, kasif ve maceraci bir ruha sahip olsa da deneyimlerini sadece
kitaplardan edinmistir. Dikkati cabuk dagilan, merakli, dogru olan1 yapmak i¢in ¢abalayan bir
kisilige sahiptir. Babasinin izci toplantilarina katildig: ve birlikte eglendikleri kisitli anisinin
0zlemini ¢gekmektedir. Zaman icerisinde Carl ve Russell, aralarindaki iletisimi gelistirerek dede

ve torun bagi olusturmuslardir.

Russell, bir izcinin her an lazim olabilecegi tiim ekipmanlara sahip bir sirt ¢antasi,

topladig1 tiim rozetlerin bulundugu bir kemer ve {iniformasi ile tam bir maceraci olarak tasvir
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edilmistir. Karakterde kullanilan dairesel formlar, sevimli bir gériiniim kazandirirken goz, agiz
ve burnun surata oranla kiigiik kalmasi tombul bir etki birakmistir. Karakter siipervizori
Thomas Jordan; “Russell’in boynunun olmadigina, basi ve viicuduyla biitiin halde,
basitlestirilerek ters bir yumurta seklinde olduguna deginmektedir (Hauser, 2009, s.54)”. Siliiet
kullanim1 ise, Jordan’in bahsettigi gibi biiyiik daire formlarinin yaninda, sapkasinin ¢ikintisi,

bayragi ve ¢antasindaki ekipmanlari ile ¢evresindeki diger karakterlerden ayirt edici sekildedir.

3.1.2.1.5. Dug

Gorsel 3.22. Dug.

Dug, Muntz’in miirettebatinda yer alan ve Muntz’in icat ettigi diislinceleri konugmaya
ceviren 0zel tasmaya sahip “Golden Retriver” cinsinde bir kopektir. Diger kopeklerden farli
bir cins olmasi ve eglenceli yani, kopeklerin arasinda diglanmasina neden olmustur. Muntz’in
aradig1 kusu bulmasi i¢in tek basina génderilen gorevde sans eseri, Carl, Russell ve kus (Kevin)
ile karsilasir. Daha sonrasinda taraf degistirerek, Carl’1 sahibi olarak goriir ve onlara yardim

etmeye c¢aligir.

Filmde Dug’in karakter tasarimi, cinsinin tiim Ozelliklerini barindiran sari tiiyleri,
kocaman burnu ve siirekli disardaki dili ile sevimli, nazik, oyuncu ve arkadas canlis1 bir yapida
tasvir edilmistir. Daire formu kullanim1 ve yumusak hatlar, kisilik 6zelliklerini yansitirken
sisman ve pozitif etkiler birakmaktadir. Siliieti ise daire formunun ovalliginden dolay1 diger

kopeklerin keskin ve koseli kare formundan ayristirict bir yapidadir.
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3.1.2.1.6. Kevin

Gorsel 3.23. Kevin.

Filmde ilk olarak Muntz’in Cennet Selaleleri’nin canavari olarak nitelendirdigi Kevin,
parlak renkli tiiylere sahip olan, hizli, ¢evik ve 3,5m. uzunlugunda ucamayan dev bir kustur.
Muntz, bu tiirlin iskeletini bulduktan sonra, onu yalanlamalar ile deliye donmiis ve bir giin
canlisin1 getirecegine yemin ederek her yerde bu kusu aramaya baglamistir. Russel kus ile
karsilastiklarinda cikolata vererek aralarinda bir bag olusmus ve “Kevin” ismini vermistir.
Muntz’1n takint1 yaptig1 bu kusu, Russell, Carl ve Dug kurtarmak i¢in Muntz ile kars1 karsiya
gelmislerdir. Bu bakimdan filmde onemli bir yere sahiptir. Kevin ise konusamayan ama

cikardig1 garip sesler ile iletisim kuran, zeki ve ii¢ yavrusunu korumaya calisan nadir bir

canlidir.

Form kullanim1 ve karakter tasarimi agisindan bakildiginda, tehlike ve saldirganligi
ifade eden licgen formuna, karakterin dinamik ve hizli yapisint giiglendirmek i¢in gévde
kisminda yer verildigi goriilmektedir. Bu nedenle canavar algisini destekleyen tek unsur sadece
diger canlilardan biiytik bir kiitleye sahip olmasidir. Daire formu ise karakterin goziinde net bir

sekilde kullanilmasiyla, karaktere saskin ve donuk bir ifade katmistir.
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3.1.2.1.7. Alpha, Beta, Gamma ve Diger Kopekler

Gorsel 3.24. Alpha, Beta ve Gamma. Gorsel 3.25. Filmdeki diger kopekler (film karesi).

Filmde Muntz’1n silahlar olarak kullandig1 kopeklerin lideri Alpha, yardimcilar1 Beta
ve Gamma’dir. Kevin’t bulmak ic¢in goérevde olan bu kopeklerin basindaki Alpha, diger
kopekler arasinda en tehlikeli olanidir. Cinsi “Dobermann’ olan bu kopek filmdeki liggen
formunun saldirgan yapisini en belirgin tagiyan karakterdir. Sivri kulaklart ve disleri, yirtict
etkisini kuvvetlendirirken, atik viicudu onun her zaman goéreve hazir oldugunu gosterir.
Kopeklerin konusmasini saglayan tasmalardaki en kalin ve giiglii ses, liderligini vurgulamak
icin Alpha’da kullanilmistir. Ancak tasmanin yer yer bozularak bu ses, karaktere uymayan ince
bir sese doniiserek diger kopeklerin dalga gegecegi bir durum olusturmaktadir. Beta ve Gamma
ise Alpha’ya oranla sakin ve simarik emir almadan hareket etmeyen bir yapidadir. Muntz’in
egittigi ve yetistirdigi tiim kopekler kare ve tiggen formlarin ile sert bir sekildeyken Dug,

yuvarlak formu ile digerlerinden ayrisan bir yapidadir.

3.1.2.2. Filmdeki Mekanlarin Form ile iliskisi

Mekan kullanimi filmde Carl ve Ellie’nin evi ve ¢evresindeki sehir ile Muntz’in zeplini
ve kusu aradig1 Tepui ¢evresinde gegcmektedir. Ev ve zeplin birer tasit olarak kullanilirken sehir
modernlesen bir diinyayi, Tepui egzotik ve ayak basilmamis bir dogay:1 ele almaktadir.

Formlarin mekanda kullanimlari ise karakterlerin yapisina benzer sekildedir.
3.1.2.2.1. Carl ile Ellie’nin Evi

Filmde mekan olarak bir¢ok kisimda yer alan ev, bir karakter niteligindedir. Ellie ve
Carl’1n eski bir halde aldiklar1 bu ev, modernlesen bir diinyada yikilma tehlikesi altinda olup,

bir¢cok aniy1 i¢inde barindirmasindan dolay1r énemlidir. Ev, i¢indeki nesnelerle karakterlerin
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okunabilmesini saglarken, anilarin i¢ine saklandigi bir bellek olarak da islev gérmektedir. Carl,

bu nedenle evin basina gelebilecek tehlikelerin gegmisi unutturacagini diistinmektedir.

Gorsel 3.26. Evin icindeki nesnelerin kullanimi (film karesi).

Ev ince dokunuslardan olusan detaylar ile karakter formlarmin birer koyasi
niteligindedir. Filmde Carl’in kullandig1 diiz kirmizi kare formlardan olusan berjer,
karakterdeki kare yapisini desteklemektedir. Sert hatlari ile gli¢lii durusunu kuvvetlendirirken
Ellie i¢in koruyucu bir duvar imajim1 vurgulamaktadir. Bunun yaninda sol tarafinda
sehpasindan kupasina ve hatta abajura kadar kare formlar1 ile Carl’1in esyalarin oldugunu ve
sert hatlar1 ile eril duygusunu pekistirmektedir (Bkz. Gorsel 3.26). Aym sekilde Ellie’nin
oldugu kisimda kupa yerine daire formundaki zarif bir fincan, abajur ve sehpa ile tezatlik
olusturulmustur. Berjer kiyaslandiginda ise daha dairesel formlarin 6n planda oldugu, koyu bir
renk yerine ¢igek motiflerinden olusan daha canli sar1 rengin tercih edilmesi Ellie’nin zarafetini
ve sikligmi artiracak sekildedir. Carl ve Ellie’nin evindeki nesnelerde ayrintilari en aza
indirerek 06ziine odaklanilmistir. Bu form kullanimlart duygu durumlarini ve kisilikleri

giiclendirdigini gostermektedir.

Gorsel 3.27. Carl’in yatak odast (film karesi).
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Ellie’nin dliimiinden sonra duygusal bosluga giren Carl i¢in ev, karanlik soguk bir
magaraya donlismiistiir. Tek basina uyandigi ilk sabah, yatak odasi sahnesinde kullanilan
nesnelerin formlar1 dikkat ¢cekmektedir. Bu sahnedeki mekan ortadan ikiye boliindiiglinde
yatagin bir tarafina 151k diiserken, Carl’in oldugu kisim karanlikta kalmaktadir (Bkz. Gorsel
3.27). Bu yaklasim, Carl’in yalmzligin1 giiclendirirken, ayni zamanda evin g¢evresindeki
dontisiimiin de gostergesidir. Ellie 6)lmeden dnce birlikte tamir ettikleri evin ¢cevresinde, agaglar
ve yesillikler ile doganin i¢inde sehirden uzak, sakin bir ortam bulunmaktadir (Bkz. Gorsel
3.28). Oliimiinden sonra ise, Carl’mn evine yaklasan ingaat halindeki dev yapilarin, celik ve
beton duvarlariyla olusan kare formlar, kentsel doniisiimiin klostrofobik bir gerilimini
olusturmaktadir. Carl’1n yesil kare formundaki bahgesi, etrafindaki dumanli ve kirli yapilardan

korundugu son siginagidir (Bkz. Gorsel 3.29).

T SIS e e e v e g

Gorsel 3.28. Carl ve Ellie’ 'nin yasadigi ev ve gevresi Gorsel 3.29. Ellie’nin 6liimden sonraki evin ¢evresi
(film karesi). (film karesi).

Artik ¢evresindeki kargasadan bunalan Carl, kurtulmak i¢in evin bacasina bagladigi
yiizlerce helyum dolu balon ile gokytiziine dogru yiikselir. Carl, birbiri arkasina siralanmig kare
formundaki tuglalar ve betonlarla dolu sehirden uzaklasarak, kirsal bolgeye siiziildiiglinde,
agaclarin ve tepelerin, daire formuna dontistiigii goriilmektedir. Bu iki diinya arsindaki gecis,

Carl’in  sikict kare hayatindan kurtularak, ge¢mise doniisiiniin ilk adimi olarak

yorumlanabilmektedir (Bkz. Gorsel 3.30).

Gorsel 3.30. Carl’in evi ile gékyiiziine yiikselmesi
(film karesi).
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Filmde Ellie ile pekistirilen daire formu, evin en ufak ¢ergeve detayina yer verildigi gibi,
evin ugmasini saglayan balonlarda da simgelenmektedir. Ev ise kare formu ile 6zdeslesen
Carl’in, hapsolmus halini temsil etmektedir. Bu iki formun kullanimini, Ellie ve Carl’in
birbirlerinden ayrilamadiklarin1 vurgularken, Cennet Selaleleri’ne dogru hayalini kurduklar
yolculugu sembolize etmektedir (Bkz. Gorsel 3.30). Bu yolculukta, formlarin yaninda duyguya

destek olarak kullanilan renklere ise, Nierva su sekilde ifade etmistir;

“Ellie hayattayken renk paletimiz olduk¢a doygun. Carl'm hayatina renk katryor. O
gittiginde paletin doygunlugu giderilerek gri tonlarmna gegilir. Carl yolculuguna baslamak igin
balonlar sigirdiginde, o doygun, giizel renkler araciligtyla Ellie'nin anisini geri getiriyoruz (Hauser

2009, s. 82)”.

Nierva, formun yapisindaki duygu durumunu, segilen renk paleti ile giiclendirildigine
deginmistir. Daire formunun nesesini ve eglenceli tarafin1 doygun ve canli renkler kullanilarak
giiclendirilirken, karenin karamsar tarafin1 ise soguk ve mat renkler ile pekistirilmektedir.
Renklerde kullanilan bu doygunluk derecesi, formun duygu durumunu gii¢glendiren bir etken

olarak goriilmektedir (Valdez ve Mehrabian, 1994, s. 394-395).

3.1.2.2.2. Tepui (Cennet Selaleleri)

Filmde yer verilen, tehlikeli ve sira dis1 tiirlerin bulundugu egzotik bir platoda yer alan

Cennet Selaleleri, Giiney Amerika’'nin igerisinde Venezuela’da bulunan “7epui” olarak

isimlendirilen daglarinda ge¢gmektedir.

Gorsel 3.31. Cennet Selaleleri (film karesi). Gorsel 3.32. Auyan-tepui Melek Selalesi.

Tepui kelime olarak, Venezuela ¢evresinde yasayan yerli halk dilinde “Zanrilarin Evi”
anlamina gelmektedir. Bu bolgede bulunan bir¢ok Tepui’dan biri olan “Auyan-tepui” en biiyiik
ylz 6l¢limiine ve en yliksek selalesi “Melek Selalesi” ile en {inli olanidir. Film bu diinyadan

izole olmus dagi kurgulayarak Cennet Selaleleri'nde bilimin ulasmadigi ve kesfedilmeyi
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bekleyen canlilarin bulundugu bir mekan olarak kullanilmistir. Bir yandan inandiricilig
kuvvetlendiren bu yer tasarim anlaminda ise hayal giiclinlin 6tesinde fantastik bir gizem
olusturulmasini saglamistir. Yagmur ormanlarinin bitki drtlisiinde goriilen gesitligin etkilerinin
bulundugu renkli bir ortam sunarken, cografyanin olusturdugu tuhaf kaya sekilleri ve

yeryliziinden yliksek gokyiizii ile i¢ i¢e kullanimi bu algiy1 arttirmaktadir.

Gorsel 3.33. Cennet Selaleleri’nde kayalarin Gorsel 3.34. Cennet Selaleleri’nde kayalarin
kare formlart (film karesi). daire formlar: (film karesi).

Mekan tasariminda yaraticilia imkan veren “7epui” bolgesinde kullanilan formlar,
karakterler ile baglantilarinin duygu aktariminda etkili oldugu gostermektedir. Carl ve
Russell’in beklenmedik bir anda indikleri alanda, karsilarina ¢ikan st iiste konmus kare
formlarindan olusan kayalar dikkat cekmektedir. Sehirdeki kare bloklarinin dogadaki
yansimasi niteligindedir. McLaughlin, Carl’in Russell ile olan iliskisinin ilerledik¢e, Tepui
icerisindeki sert hatli kayalarin zaman igerisinde degiserek daire formu ile yumusadigina
deginmistir (Hauser, 2009, s. 95). Mekanda kullanilan kare formunun koseli yapisi, yontularak
daire yapisina doniismesi, karakterlerdeki duygu durumunun degistigini gdstermektedir.
Burada kullanilan kayalarin yapist yeterli 151k almadiginda ve uzaklik mesafesi artiginda form,

dis hatlarindan segilerek bir siliiet olarak goriilmektedir (Bkz. Gorsel 3.34).

Gorsel 3.35. Kayalarn siliieti (film karesi). Gorsel 3.36. Kayann insan siltietinde
goriinmesi (film karesi).
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Sisin ¢okmesi lizerine ve goriis mesafesinin azalmasiyla detaylarin kaybolmasi, siliietin
perspektif icerisinde ne kadar etkili oldugunu gostermektedir. insanin yarisini andiran bir
kayanin, daha derinlerde bulunan bir baska kaya parcasiyla, goz hizasinda birlesmesi sonucu,
insan siliietini olugturdugu goriilmektedir. Ama detaylarin secilebilir hale geldiginde bir kaya
parcast oldugu anlasilmaktadir. Siliietin mekan igerisinde kullanimi, nesneler ve karakterler
icin ne kadar etkili ve ayristirict oldugu gosterirken, algida ve biling icerisinde ¢agrisimlar

yaptig1 da goriilmektedir (Bkz. Gorsel 3.35-3.36).

3.1.2.2.3. Muntz’1in Zeplini

Gorsel 3.37. Muntz'in zeplini.

Filmde Zeplin, Muntz’in maceralarii ve kesiflerini yapmak i¢in kullandigi son
teknolojiye ve kopeklerin kullanabilecegi bir¢ok ekipmanin bulundugu, farkli odalardan
olusan, dairesel formlarda ucan bir aragtir. Filmin basinda Muntz’in gokyiiziindeki giiciinii ve
hareketliligini temsil eden dairesel formlardan olusan zeplin, Muntz’1n kusu canli bulmak i¢in
geri dondiigli Cennet Selaleleri’ndeki bir magarada yillarca yerde inis halinde beklemistir.
Yillarca bir magarada beklemesi, Muntz’1n unutuldugunu simgelerken, eski giiclinii yitirdigini
de gostermektedir. Muntz, kusun Carl ve Russell ile birlikte oldugunu fark ettiginde, zeplini
ile tekrar havalanarak kusu yakalamak ister. Bu sahnede, uzun zaman sonra tekrar havalanarak,
gokytiziindeki eski ihtisamini ve gliciinii elde ettigi goriilmektedir. Zeplinin dis formunun daire
yapisi, Muntz’in 1yi bir karakter olarak tasvir ederken, zeplinin i¢inde yer alan liggen formlari
ve Oldiirdiigii tehlikeli havan kemiklerinin sivri hatlariyla, Muntz’in kot tarafinin da oldugu
gosterilmek istenmistir (Bkz. Gorsel 3.38). Carl’in, Ellie ile olan anilarini ve ona ait tiim
esyalar1 korumak i¢in evi takint1 yaptig1 gibi, Muntz’da zeplinindeki koleksiyonuna kusu dahil
ederek itibarini geri almayi, takint1 haline getirmistir (Bkz. Gorsel 3.39). Muntz’1n bu takintisi

onun zaman igerisindeki karanlik tarafinin ortaya ¢ikmasini saglamistir.
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Gorsel 3.38. Muntz'in koleksiyonu (film karesi). Gorsel 3.39. Muntz'in kusu yakalamak icin yaptigi
planlar ve kugun iskeleti (film karesi).

Zeplin igerisinde bircok odadan biri olan, egzotik ve nadir hayvanlarin bulundurdugu
gorkemli biiylik oda, Muntz’in koleksiyonundaki iskeletlerin sivri tiggen formlari ile tehlikeli
yapisini giliglendirmektedir. Zeplin bunun diginda bir kontrol odasi, yemek odasi, hangar ve
koridorlar gibi birka¢ odada daire formunun kullanimi ile daha masum bir ortam sunulmustur

(Bkz. Gorsel 3.40).

) Hanger

Hallways
and
Staterooms

Gorsel 3.40. Zeplinin odalari, (Hauser, 2009).

Zeplinde kullanilan odalarda, Carl ile Ellie’nin evindeki esyalarda kullanilan kare ve
daire formuna bezer bir yaklasim goriilmemektedir. Bu sekilde bir yaklasim, Muntz’da
kullanilan tiggen formunun saldirgan ve tehlikeli yapisi, zeplin igerisinde belli kistmlarda yer
verilerek biitlinlinde karakter ile ortlismedigi goriilmiistiir. Bunun en temel sebeplerinden biri,
Muntz’in gokyliziinden asagiya diistilkten sonra zeplinin yeni sahibinin Carl olmasindan

kaynaklandig1 diisiiniilmektedir.
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3.2. “Golge” Animasyon Film Uygulamasi

Yazar&Yonetmen Furkan Yilmaz

Gorsel 3.41. “Golge” uygulama film afisi. (Furkan Yilmaz kigisel arsiv).
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Film: Golge

Siire: 1. 54 Dakika
Yil: 2024
Ulke: Tiirkiye
Teknik: Digital / 2B Animasyon
Damisman: Prof. Fethi Kaba
Yonetmen: Furkan Yilmaz
Hikaye: Furkan Yilmaz
Miizik: Furkan Yilmaz
Kurgu: Furkan Yilmaz
“Golge” film uygulamas1 “Yapim Oncesi”, “Yapim Asamasi” ve “Yapim Sonrast”

basliklar1 altinda incelenecektir. Yapim oOncesi baslik igerisinde, konu, resimli taslak
(storyboard), karakter tasarimi, mekan tasarimi ve formlarin kullanimi ele alinmistir. Yapim
asamas1 boliimiinde animasyon ve sahnelerin olusum siirecinden bahsedilmistir. Son olarak

yapim sonrasi basliginda ses, miizik ve kurgu tizerinde durulmustur.
3.2.1. “Golge” filmi yapim oncesi asamalari
Bu kisimda uygulama filminin tasarim ve planlanmasina deginilmistir. Sirast ile
uygulama filminin senaryosu, resimli taslak (storyboard), karakter ve mekan tasarimi ile
formlarin kullanimi1 basliklari tizerinden incelenmistir.
3.2.1.1. Senaryo
Uygulama filmi, bir ¢ocugun korkulartyla yiizlesmesini ve bu siireci kullanim yerlerine

gore farkli formlar araciligiyla duygusal durumun giiglendirilmesi olarak ele almaktadir. Filmin

senaryo anlatimina agagida yer verilmistir.
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Yataginda oturmus bir kiz ¢cocugu elinde el feneri ile gece yarisi kitap okumaktadir. Bu
sirada disarida riizgarli ve yagmurlu bir hava vardir. Gecenin kasvetli ortamini giliglendiren
yildirim sesleri duyulmaktadir. Camdan iceriye dogru sivri ve iiggen forma sahip olan agag
dallarinin golgesi diismektedir. Yildirinmdan sonra yavasca etrafina bakarken gélgeyi fark eder.
Bu durumdan korkan ve irkilen ¢ocuk yanindan ayirmadigi kare formundaki pelus aslanina

sarilir. Sonrasindan tekrar yildirim ¢akmasi ile battaniyesini tizerine dogru ¢eker ve saklanir.

Ertesi sabah duvara diisen golgede c¢igeklerin agtigr ve bir kusun dala kondugu
gorilmektedir. Cocuk uyandiginda tekerlekli sandalye ile cama dogru ilerler. Diin geceden
dolay1 uykusunu alamadigindan gozleri tam agilmamistir. Camin 6niine geldiginde gozlerini
ovalar ve camdan disar1 bakar. Gordiikleri karsisinda sasirir. Disarist diin geceki firtinanin
aksine rengarenk, civil civil bir bahar ortami vardir. Golgesini gordiigli aga¢ dalinda artik
yapraklarin ve ¢igeklerin agtigini fark eder. Cocuk bu durumdan ¢ok etkilenir ve biiytilenir.
Zamanin biiylik birgogunu bu pencereden disariy1 izleyerek gegirdigi goriiliir. Gece oldugunda
ise bu sefer kiz golgenin diistiigli duvari izleyerek uyuya kalir. Bu sefer sivri sert tiggen formlar
yerine daha yumusak hatlardan olusan daire formlarindan olusan bir gélge diismektedir. Gozleri

kapanan ¢ocuk hayalinde golgede sallandig1 gosterilerek sahne kapanir.

3.2.1.2. Resimli Taslak (Storyboard)

Bir filmin ¢ekim siiresinden 0nce sahnelerin planlanmasi asamasi resimli taslak ile
yapilmaktadir. Bu kisimda sozciik ve gorseller ile filmin kadrajlarinin belirlenirken projelerin
nasil bir yol c¢izeceginde belirleyici bir yol iistlenmektedir. Animasyonu yapilacak olan
uygulama filminde karakterin konumu, ¢ekim acilari, mekanin kameradaki yeri ve sahne
siralamalarinda resimli taslak kullanilarak planlanmistir (Bkz. Gorsel 3.42). Filmin hikayesinin
anlatiminda ve sahne gecislerinde tasarimlarin genel hatlar ile bir biitiinliigiinii gostermektedir.
Uygulama filmine baglamadan 6nce temelinin belirlendigi bu yap1 nihai sonuca ulagsmak i¢in

planlt bir sekilde ilerlenmesi hem de siireci hizlandirmasi agisindan 6nemlidir.

57



Bl Staghowd

58



Gorsel 3.42. “Golge” uygulama filminin resimli taslak (storyboard) gérseli, (Furkan Yilmaz kisisel arsiv).

3.2.1.3. Karakterlerin Tasarimi

“Golge” uygulama filminde tek karakter kullanilmistir. “Kiiciik kiz” olarak ele alinan
bu karakter hareket edebilmesi i¢in tekerlekli sandalye kullanmasi gereken ufak sevimli bir
karakter olarak tasarlanmigtir. Bu imaj saglanirken {i¢ temel form iizerinden daire formu
sagladig1i duygu olusumlarindan dolay1 karakterin yapisinda yer verilmistir. Karakterin iri
gozlerinin dairesel formu biiytik tutularak kiigiik bir cocuk algis1 verilirken sevimli yapisinda
kuvvetlendirmistir (Bkz. Gorsel 3.43). Bunun yaninda suratinda, sag¢inin uzun ve bogumlu
yapist ile viicudunda oval hatlar bu algiy1 desteklemektedir. Renk kullanimlari ise daha canli

renkler secilerek neseli ve sevimli yapist gliclendirilmek istenmistir.

Gorsel 3.43. “Golge” uygulama filmi “Kiigiik Kiz” karakteri, (Furkan Yilmaz kisisel arsiv).
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3.2.1.4. Mekanlarin Tasarimi

Uygulama filminde mekan kullanimi, gece ve giindiiz kavramlarini gdstermek amaciyla
dis planlar ve evin genel plan agilari iizerinden ele alinmistir. Gece sahnelerinde, koyu soguk
renkler ve sivri liggen formlar kullanilarak gergin ve tehditkar bir atmosfer yansitilmistir. Bu
yaklagim, kiz cocugunun odasina diisen agac dallarinin gélgelerinde de gosterilerek ¢ocuktaki
korku durumu ele alinmistir (Bkz. Gorsel 3.44). Giindiiz sahneleri ise tam tersine, daire formlar1
ile iliskilendirilerek iki formun arasindaki degisimin vurgulanmasi amaglanmustir. i¢ mekéan
kullanim1 ise kiiciik kiz ¢ocugunun odasinda ve yatagiin etrafinda ge¢mekte olup, bu
sahnelerde ¢ocugun disaridan gelen formlara kars1 hissettigi duygusal tepkiler yansitilmigtir

(Bkz. Gorsel 3.45).

Gorsel 3.44. “Golge” uygulama filmi “Yagmuriu Gorsel 3.45. “Gélge” uygulama filmi “Giinesin
hava” dis mekan, (Furkan Yilmaz kisisel arsiv). dogusu” dis mekan, (Furkan Yilmaz kisisel arsiv).

3.2.1.5. Formlari Kullanimi

Form kavrami igerisinde ele alinan 3 temel form yaklagimi, uygulama filmi igerisinde
tasarim Ogelerinin yapisinda kullanilmistir. Daire, kare ve liggen formlarin duygu durumlari
arastirmadaki bilgiler dogrultusunda kullanim yerleri belirlenerek anlami kuvvetlendirmesi

amaglanmistir.
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Gorsel 3.46. “Golge” uygulama filmi “Camdan disariya
bakis” dis mekan, (Furkan Yilmaz kisisel arsiv).

Daire formu, genellikle iyi karakter yapilarinda masumiyet, kibarlik ve sevimliligi
giiclendiren, arkadas canlis1 bir gorliiniim sunar. Bitki ortiisii ve bulutlar gibi organik yapilar,
samimiyet ve sicaklik etkisini arttirirken, yeni dogmus bir canli yapisinda ise saf ve yumusak
daire c¢agrisimlarmi giliglendirmektedir (Mehtéld, 2020). Bu yaklasim, uygulama filminde
karakterin yapisinda daire formlar1 kullanilarak verilmek istenmistir. Karakterin gézleri, burnu,
ylizii ve viicudunun uzuvlarinda daire formunun oval yapisi kullanilarak daha sevimli bir
goriiniim elde edilmistir. Mekéan igerisinde ise yagmurlu ve simsek ¢akan bir gecenin ardindan
giinesin dogdugu sahnede, bitkilerin ve agaclarin yapisinda ¢igeklerin agmasiyla daire formu
kullanilarak yeniden dogus temasi vurgulanmak istenmistir. Bu yaklasim ile karakterin
pencereden disar1 baktig1 sahnede, kus ve bitkilerde kullanilan dairenin oval formu ortamda

sicak ve neseli bir atmosfer olugturmaktadir (Bkz. Gorsel 3.46).

Gorsel 3.47. “Golge” uygulama filmi “Yatak” I¢ Gorsel 3.48. “Golge” uygulama filmi

mekan, (Furkan Yilmaz kisisel arsiv). “Karakterin pelus oyuncagi” (Furkan
Yilmaz kisisel arsiv).
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Kare formu, genel olarak, denge, diizen ve saglamlik gibi duygular1 hissettirmektedir.
Kare, dengeli ve statik yapisi ile giivenilirlik ve dayanikliligi ifade etmektedir (Tilman, 2012).
Uygulama filminde bu yaklasim, ¢ocufun yatagmmin koseli ve saglam yapist yapisini
giiclendiren kare formu ile korkularindan koruyan bir kalkan etkisi olusturulmak istenmistir.
Golgeden korktugunda iistiine cekip saklandigr yorganda da kare motifleri yer verilerek,
karenin koruyucu ve giiven algis1 kullanilmigtir. Ama burada kullanilan kare formunun
yaninda, oval hatlara da yer verilerek film biitlinliigii ve yatagin kiza ait yapist da korunmaya
calisilmistir. Ayn1 zamanda yanindan ayirmadig1 kare formundaki pelus oyuncaginda giiven

duygusunu pekistiren bir arkadag olarak kullanilmistur.

Gorsel 3.49. “Golge” uygulama filmi “Agag
golgesi” I¢ mekan, (Furkan Yilmaz kisisel arsiv).

Ucgen formunun capraz ve koseli yapisi ile formlarmn arasinda en dinamik olamidr.
Genellik ile kotii karakter blinyesinde saldirgan bir durum olustururken mekén kullanimlarinda
ise gergin tehlikeli bir ortam olusturmaktadir (Bancroft, 2006). Uggenin sivri ve keskin yapisi
uygulama filminde gece camdan igeri diisen agac golgesinde kullanilarak korku ortamin
giiclendirmek istenmistir. Bu kullanim ile gocugun irkilmesini ve tedirgin olmasi artirilarak

giivenli olan kare formundaki yatagin etkisinin artiritlmas1 amaglanmstir.

3.2.2. “Golge” filmi yapim asamasi

Animasyon yapim asamasinda “Photoshop” ve “Procreate” programlar1 kullanilarak
geleneksel (cel) animasyon tekni8i {izerinden ilerlenmistir. Bu teknik ile yapilacak
animasyonun saniyede 24 kare iizerinden ¢izilerek birbiri akasina oynatilarak elde edilmektedir.
Uygulama filminin resimli taslak (storyboard) iizerinde belirlenen sahne planlarina uygun

sekilde bu teknik ile baslangi¢ ve bitis zamanlamalari ayarlanarak animasyon yapilmaistir.
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Dis plan sahnelerinde gorsel tasarimin 6n planda kullanilarak genel ag¢1 ilizerinden
kamera hareketleri ile animasyon verilmistir. Bunun yaninda karakterin 6n planda oldugu
sahnelerde ise yakin kamera acilari kullanilarak karakterin ifadelerine dikkat c¢ekmek
istenmistir. Burada duygu durumunu daha iyi yansitabilmek i¢in referans videolar ¢ekerek ve

ornekler incelenerek anlami kuvvetlendirmek amaclanmistir.

Gorsel 3.50. “Golge” uygulama filmi yapim Gorsel 3.51. “Golge” uygulama filmi yapim asamasi
asamast “Procreate” (Ekran gériintiisii). “Photoshop” (Ekran goriintiisii).

Animasyonda kareler tek ¢izgi halinde temize c¢ekildikten sonra iizerlerine
renklendirilmesi yapilmistir. Bu asamada, renklendirilen sahnelerin birbiri ile uyumu ayni
tonlarin kullanimina dikkat edilerek 1$181in diistiigli kisimlar {izerinden ilerlenmistir. Son
asamada biten karelerin birbiri arkasina yerlestirilerek sahneler diizenlendikten sonra kurgu

asamasinda ses eklenmesi i¢in hazir hale gelmistir.

3.2.3. “Golge” filmi yapim sonras1 asamalari

Yapim sonras1 asamasinda, animasyonlar1 yapilan sahnelerin birbiri arkasina resimli
taslak {izerinden siralama takip edilerek kurgulanmistir. Bu siirecte, “Affer Effects” ve
“Premier Pro” programlar1 kullanilarak kirpmalar ve diizenlemeler ile kamera hareketlerinin
ayarlamasi yapilmistir. Filmin sahnelerinde gece ve giindiiz kavraminin anlagilirligini artirmak
ayni zamanda ortamin duygu durumunu kuvvetlendirmek icin ses efektleri ve miizik eklemeleri
yapilmisti. Tiim bu yapilanlardan sonra render kismina gegilerek uygulama filmi

tamamlanmustir.
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4. Sonuc ve Oneriler

Form kavrami, her ne kadar basit bir geometrik yapr gibi goriinse de cisimlerin
algilanmasinda ve sinirlarinin belirlenmesinde 6nemli degerler tasimaktadir. Bu nedenle, bir
nesnenin yapisinda bulunan form bilingaltinda c¢agrisimlar yaparak bilincin deneyimledigi
birikimler dogrultusunda duygusal bir aktarim sunabilmektedir. Gorsel sanatlar ve tasarim
diinyasi igerisinde bu yaklasimi ile form kullanimi, mekanin, karakterin veya tasarim dgelerinin

tiimiinde daha derin anlamlar olusturabilmektedir.

Form, mimari, heykel, seramik gibi ii¢ boyut sanat tiirlerinde etkili olurken iki boyutlu
grafik, baski, resim gibi boyutun renk ve 1s1k oyunlariyla ii¢ boyut etkisi yaratilan sanat
yapilarinda da kullanilmaktadir. Sanatgilar gegmisten glinlimiize dogru bakildiginda dogadaki
form yaklasiminin iz doniisiimiinii sergilerken kimi zamanda bu yaklasimi en temel forma
indirgeyerek, vermek istedigi duygu g¢ercevesinde soyut sanat yaklagimi icerisinde izleyiciye
hislerini ifade etmeye c¢alismislardir. “Daire, kare ve tiggen” temel geometrik formlar olarak
bicimin algisin1 kuvvetlendiren en basit yaklasimlarda sanatin tiim tiirlerinde goriilmektedir. Bu
formlara genellikle tasarim Ogelerinin Ornekleri ilizerinden bakildiginda, kare formunun
birbirini dik kesen koselerinin yapisindan dolayr duragan, agir, dayanikli, giivenli ve istikrar
gibi giiclii duygular ifade ederken eril bir yaklasimi da oldugu goriilebilmektedir. Daire formu
ise kare ile karsilastirildiginda higbir kosesi bulunmayan kusursuz bir sekildir. Sevimlilik,
masumiyet, arkadas canlist ve giizellik gibi pozitif duygularin agir bastigr bir yaklagim
sunmaktadir. Bunun yaninda kullanimina gére oval bi¢imi ile daire, disi algisini gli¢lendiren bir
yapida sergileyebilmektedir. U¢gen bu iki formdan farkli olarak hareketi ve bir durumu ifade
eden bir yapist vardir. Hiz, aksiyon, yon gibi yaklasimi oldugu gibi licgen formunun agilarinin
keskinlesmesi forma gerginlik, tehlike gibi uyaric1 bir duygu durumu olusturabilmektedir.

Formlarin bu yaklagimina bakildiginda temelinde bu anlamlari ifade ettigi goriilebilmektedir.

Animasyon yapisal olarak gorsel dgelerin bir biitiin halinde bir araya gelerek istenilen
hikdye cercevesinde islenmesi ile olugmaktadir. Gorsel Ogelerin tasarimina bu agidan
bakildiginda, icerigin izleyici ile bulusmasini saglamasindan dolay1 karakterlerin ve mekénlarin
kullannmina 6nemli degerler katmaktadir. Bir karakterin iyi ya da kotii olmasinda renk
kullaniminin 6nemli oldugu kadar, biinyesine bulundurdugu formda etkili olabilmektedir.
Arastirmada, animasyon filmlerin {i¢ temel form {izerinden iiggen, kare ve daire ele alinarak
karakterlerin ve mekanlarin lizerindeki etkisine ve olusturdugu duygu durumlar1 incelenmistir.

Karakterde iiggen formu, sivri digler, pengeler gibi uzuvlarda kullanilarak kotii karakter
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tiplerindeki algiy1 giiclendirmede etkili oldugu goriilmiistiir. Daire formuyla birlikte yer
verildiginde ise liggen, daha yumusak bir bi¢im algis1 yaratarak enerjik, hareketli bir karakter
yapisi da olusturuldugu goriilmektedir. Ayn1 yaklasim mekan kullanimlarinda ortamdaki gergin
tehlikeli atmosferi izleyiciye haber vererek hem karakter kisiligini giiclendirerek olacaklar i¢in
seyirciyi hazirladigr goriilebilmektedir. Daire formu, kadin karakter yapilarinda cazibe ve
giizelligi giiclendirirken ¢ocuk karakterlerde gozlerde, ¢cenede, yanaklarda ve viicudunun bir¢ok
kisminda yer verilerek sirin ve tatll goriinimleri kuvvetlendirmektedir. Mekanlarda daire
formu, sicak bir ortam havasi yaratarak ¢icekler ve bitkiler gibi doganin giizelligi ile
iliskilendirildigi gibi dongiiyli ve yasami da ifade ettigi goriilmektedir. Kare formu mekanlarda
bu alginin disinda, bunalimi, karamsarligi ve sehirlesmis bloklar algisi olustururken disaridaki
tehlikelerden koruyan giivenli bir ortam sundugu da goriilmektedir. Karakter yapilarinda ise
genellikle baba figiiriinii gii¢lendiren ailenin koruyucu diregi gorevini olusturan agir giiclii bir
algt sundugu goriilmektedir. Formlarin olusturdugu bu algilar “Up” animasyon filmi
coziimlenerek, karakterler ve mekanlar lizerindeki etkileri incelenmistir. Daire, kare ve iiggen
formlarinin karakter ve mekan yapilarinda belirleyici bir etken olarak ele alinmasindan dolay1,
bu konu {iizerine iyi bir 6rnek teskil ettigi goriilmiistiir. Bu ¢ézlimleme sonucunda, tasarim

Ogeleri iizerinde form kullanim etkili bir dil olarak anlatiya hizmet ettigi goriilmektedir.

Bu aragtirmanin sonunda, animasyon filmlerinde kullanilan form yapilar1 ve
tasarimlardaki etkilerini duygu durumlar1 dogrultusunda “Gélge” isimli uygulama animasyon
filmi yapilmistir. Bu siiregte, arastirmalarda elde edilen bilgiler tlizerine formlarin karakter ve
mekan iizerinde dogru ve etkili kullanimi, hikayedeki duygusal derinligini artirmak igin
uygulama filmine dahil edilmistir. Form kavrami sanatin bir¢ok yerinde etkili oldugu gibi
animasyon sinemasinda da hem anlatiya hem de gorsel yapiya izleyicinin film ile daha giiclii
bir bag kurmasmi sagladigi diisiiniilmektedir. Animasyonda yer verilen kotii bir karakter
yapisinda, liggen formu yerine daire formu kullanilirsa karakterin kisiligi ile uyum
saglamamasindan dolayi, algida bir tezathik yaratacaktir. Bu yiizden, formun biling altinda
olustugu duygularin tasarim dgelerinde dogru ve dikkatli segilerek ilerlendiginde, izleyiciyle

kurulan duygusal bagi kuvvetlendirmede 6nemli bir rol aldig1 goriilmektedir.
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4b75-8dd1-87f6d776c32b

Gorsel 3.4. Yukar1 Bak (Up) Carl ve Russell'in Kevin ve Dug ile kargilagsmasi (film karesi),
(Erisim Tarihi: 08.04.2024), https://www.disneyplus.com/tr-tr/browse/entity-f820c0a3-e646-
4b75-8dd1-87f6d776c32b

Gorsel 3.5. Yukar1 Bak (Up) Muntz'in Kevin't almak i¢in Carl'in evini yakmasi (film karesi),
(Erisim Tarihi: 08.04.2024), https://www.disneyplus.com/tr-tr/browse/entity-f820c0a3-e646-
4b75-8dd1-87f6d776c32b

Gorsel 3.6. Yukar1 Bak (Up) Carl ve Muntz'in kapigsma sahnesi (film karesi), (Erisim Tarihi:
09.04.2024), https://www.disneyplus.com/tr-tr/browse/entity-f820c0a3-e646-4b75-8dd 1 -
8716d776¢32b

Gorsel 3.7. Yukar1 Bak (Up) Carl evi dismemesi i¢in tutmaya calisirken (film karesi), (Erisim
Tarihi: 10.04.2024), https://www.disneyplus.com/tr-tr/browse/entity-f820c0a3-e646-4b75-
8dd1-87f6d776c32b

Gorsel 3.8. Yukar1 Bak (Up) filminde karakterlerin formundaki sekiller, (Erisim Tarihi:
12.04.2024), (Hauser, 2009).

Gorsel 3.9. Carl'in ¢cocuklugu, (Erigim Tarihi: 14.04.2024),
https://tr.pinterest.com/pin/258534834851717747/

Gorsel 3.10. Carl'in yetigkinligi (film karesi), (Erisim Tarihi: 14.04.2024),
https://www.disneyplus.com/tr-tr/browse/entity-f820c0a3-e646-4b75-8dd1-87f6d776c32b

Gorsel 3.11. Carl'in yashlig1, (Erisim Tarihi: 14.04.2024),
https://www.deviantart.com/mikemoon1990/art/PNG-Carl-Fredricksen-996089030

Gorsel 3.12. Yukar1 Bak (Up) Carl ve Ellie'nin diigiinii Ellie'nin akrabalar1 (film karesi),
(Erisim Tarihi: 15.04.2024), https://www.disneyplus.com/tr-tr/browse/entity-f820c0a3-e646-
4b75-8dd1-87t6d776¢32b

Gorsel 3.13. Yukar1 Bak (Up) Carl ve Ellie'nin diigiinii Carl'in akrabalar1 (film karesi),
(Erisim Tarihi: 15.04.2024), https://www.disneyplus.com/tr-tr/browse/entity-f820c0a3-e646-
4b75-8dd1-87f6d776c32b

Gorsel 3.14. Yukar1 Bak (Up) Carl ve Muntz’1n doviis sahnesi (film karesi), (Erisim Tarihi:
17.04.2024), https://www.disneyplus.com/tr-tr/browse/entity-f820c0a3-e646-4b75-8dd 1 -
871t6d776¢32b

Gorsel 3.15. Ellie'nin ¢ocuklugu, (Erisim Tarihi: 19.04.2024),
https://static.wikia.nocookie.net/an-sharedcombined-crossovers/images/3/3b/Profile -

73


https://www.disneyplus.com/tr-tr/browse/entity-f820c0a3-e646-4b75-8dd1-87f6d776c32b
https://www.disneyplus.com/tr-tr/browse/entity-f820c0a3-e646-4b75-8dd1-87f6d776c32b
https://www.disneyplus.com/tr-tr/browse/entity-f820c0a3-e646-4b75-8dd1-87f6d776c32b
https://www.disneyplus.com/tr-tr/browse/entity-f820c0a3-e646-4b75-8dd1-87f6d776c32b
https://www.disneyplus.com/tr-tr/browse/entity-f820c0a3-e646-4b75-8dd1-87f6d776c32b
https://www.disneyplus.com/tr-tr/browse/entity-f820c0a3-e646-4b75-8dd1-87f6d776c32b
https://www.disneyplus.com/tr-tr/browse/entity-f820c0a3-e646-4b75-8dd1-87f6d776c32b
https://www.disneyplus.com/tr-tr/browse/entity-f820c0a3-e646-4b75-8dd1-87f6d776c32b
https://www.disneyplus.com/tr-tr/browse/entity-f820c0a3-e646-4b75-8dd1-87f6d776c32b
https://www.disneyplus.com/tr-tr/browse/entity-f820c0a3-e646-4b75-8dd1-87f6d776c32b
https://www.disneyplus.com/tr-tr/browse/entity-f820c0a3-e646-4b75-8dd1-87f6d776c32b
https://www.disneyplus.com/tr-tr/browse/entity-f820c0a3-e646-4b75-8dd1-87f6d776c32b
https://tr.pinterest.com/pin/258534834851717747/
https://www.deviantart.com/mikemoon1990/art/PNG-Carl-Fredricksen-996089030

_The Childhood Version of Mrises Ellie Fredericksen.png/revision/latest?cb=2023010522
1706

Gorsel 3.16. Ellie'nin yetiskinligi (film karesi), (Erigim Tarihi: 19.04.2024),
https://www.disneyplus.com/tr-tr/play/f820c0a3-e646-4b75-8dd 1-87f6d776¢32b

Gorsel 1.17. Ellie'nin yaslilig1, (Erisim Tarihi: 19.04.2024),
https://www.mycast.io/talent/ellie-fredricksen/images/352908

Gorsel 3.18. Muntz'in yetiskinligi, (Erisim Tarihi: 21.04.2024),
https://dublagem.fandom.com/wiki/Up:_Altas Aventuras?file=Up-
Charles_F. Muntz_%28joven%29.png

Gorsel 3.19. Muntz'in yashiligi, (Erisim Tarihi: 21.04.2024),
https://villains.fandom.com/wiki/Charles F. Muntz?file=Charles+F.Muntz+transparent.png

Gorsel 3.20. Daniel Lopez Munoz, karakter tasarimi, (2007), (Erisim Tarihi: 22.04.2024),
(Hauser, 2009).

Gorsel 3.21 Russell, (Erisim Tarihi: 25.04.2024),
https://poohadventures.fandom.com/wiki/Russell

Gorsel 3.22. Dug, (Erisim Tarihi: 28.04.2024), https://insufficiently-
admirable.fandom.com/wiki/Dug?file=Dug_- UP.png

Gorsel 3.23. Kevin, (Erisim Tarihi: 29.04.2024),
https://poohadventures.fandom.com/wiki/Kevin (Up)

Gorsel 3.24. Alpha, Beta ve Gamma, (Erisim Tarihi: 29.04.2024),
https://alexcwebbstudios.fandom.com/wiki/Alpha, Beta and Gamma

Gorsel 3.25. Filmdeki diger kopeklerden bir kare, (Erigim Tarihi: 30.04.2024),
https://www.disneyplus.com/tr-tr/browse/entity-f820c0a3-e646-4b75-8dd1-87f6d776c32b

Gorsel 3.26. Evin icindeki nesnelerin kullanimi (film karesi), (Erisim Tarihi: 30.04.2024),
https://www.disneyplus.com/tr-tr/browse/entity-f820c0a3-e646-4b75-8dd1-87f6d776c32b

Gorsel 3.27. Carl’n yatak odasi (film karesi), (Erisim Tarihi: 01.05.2024),
https://www.disneyplus.com/tr-tr/browse/entity-f820c0a3-e646-4b75-8dd1-87f6d776c32b

Gorsel 3.28. Carl ve Ellie’nin yasadigi ev ve ¢evresi (film karesi), (Erisim Tarihi:
01.05.2024), https://www.disneyplus.com/tr-tr/browse/entity-f820c0a3-e646-4b75-8dd1-
8716d776¢32b

Gorsel 3.29. Ellie’nin 6liimden sonraki evin ¢evresi (film karesi), (Erisim Tarihi: 01.05.2024),
https://www.disneyplus.com/tr-tr/browse/entity-f820c0a3-e646-4b75-8dd1-87f6d776c32b

Gorsel 3.30. Carl’n evi ile gokyliziine yiikselmesi (film karesi), (Erisim Tarihi: 01.05.2024),
https://www.disneyplus.com/tr-tr/browse/entity-f820c0a3-e646-4b75-8dd1-87f6d776c32b

Gorsel 3.31. Cennet Selaleleri (film karesi), (Erisim Tarihi: 02.05.2024),
https://www.disneyplus.com/tr-tr/browse/entity-f820c0a3-e646-4b75-8dd1-87f6d776c32b

Gorsel 3.32. Auyan-tepui Melek Selalesi, (Erisim Tarihi: 02.05.2024),
https://travel.sygic.com/tr/poi/angel-selalesi-poi:8519017
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Gorsel 3.33. Cennet Selaleleri’nde kayalarin kare formlari (film karesi), (Erisim Tarihi:
03.05.2024), https://www.disneyplus.com/tr-tr/browse/entity-f820c0a3-e646-4b75-8dd 1 -
871t6d776¢32b

Gorsel 3.34. Cennet Selaleleri’nde kayalarin daire formlar1 (film karesi), (Erigim Tarihi:
03.05.2024), https://www.disneyplus.com/tr-tr/browse/entity-f820c0a3-e646-4b75-8dd1-
8716d776¢32b

Gorsel 3.35. Kayalarin siliieti (film karesi), (Erisim Tarihi: 03.05.2024),
https://www.disneyplus.com/tr-tr/browse/entity-f820c0a3-e646-4b75-8dd1-87f6d776¢c32b

Gorsel 3.36. Kayanin insan sillietinde goriinmesi (film karesi), (Erisim Tarihi: 03.05.2024),
https://www.disneyplus.com/tr-tr/browse/entity-f820c0a3-e646-4b75-8dd1-87f6d776c32b

Gorsel 3.37. Muntz’1n zeplini, (Erigim Tarihi: 04.05.2024), https://disney-
x.fandom.com/wiki/Spirit of Adventure

Gorsel 3.38 Muntz’1n koleksiyonu (film karesi), (Erisim Tarihi: 04.05.2024),
https://www.disneyplus.com/tr-tr/browse/entity-f820c0a3-e646-4b75-8dd1-87f6d776¢32b

Gorsel 3.39. Muntz’1in kusu yakalamak icin yaptig1 planlar ve kusun iskeleti (film karesi),
(Erisim Tarihi: 04.05.2024), https://www.disneyplus.com/tr-tr/browse/entity-f820c0a3-e646-
4b75-8dd1-87f6d776c32b

Gorsel 3.40. Zeplinin odalari, (Erisim Tarihi: 04.05.2024), (Hauser, 2009).
Gorsel 3.41. “Golge” uygulama film afisi. (Furkan Yilmaz kisisel arsiv).

Gorsel 3.42. “Golge” uygulama filminin resimli taslak (storyboard) gorseli. (FurkanY1lmaz
kisisel arsiv).

Gorsel 3.43. “Golge” uygulama filminin resimli taslak (storyboard) gorseli. (Furkan Yilmaz
kisisel arsiv).

Gorsel 3.44. Golge” uygulama filmi “Yagmurlu hava” Dig mekan, (Furkan Yilmaz kisisel
arsiv)

Gorsel 3.45. Golge” uygulama filmi “Gilinesin dogusu” Dis mekan, (Furkan Yilmaz kisisel
arsiv)

Gorsel 3.46. Golge” uygulama filmi “Camdan disariya bakis” Dig mekan, (Furkan Yilmaz
kisisel arsiv)

Gorsel 3.47. Golge” uygulama filmi “Yatak” I¢ mekan, (Furkan Yilmaz kisisel arsiv)

Gorsel 3.48. Golge” uygulama filmi “Karakterin pelus oyuncag1” (Furkan Yilmaz kisisel
arsiv)

Gorsel 3.49. Golge” uygulama filmi “Agag gdlgesi” Ic mekan, (Furkan Yilmaz kisisel arsiv)
Gorsel 3.50. Golge” uygulama filmi yapim asamasi “Procreate” (Ekran goriintiisii)

Gorsel 3.51. Golge” uygulama filmi yapim asamasi “Photoshop” (Ekran goriintiisii)
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ETIiK BILDIiRIiM
“ANIMASYON FILMLERDE MEKAN VE KARAKTERLERIN FORMLAR iLE
ILISKILENDIRILEREK OLUSTURULAN DUYGU AKTARIMI VE UYGULAMA

FILMI » adl1 yiiksek lisans tezimin etik kurul izni gerektirmedigini beyan ederim.

Furkan YILMAZ



