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Bu caligmada, Misir mitolojisinde Feniks, Iran mitolojisinde Simurg, Tiirk
mitolojisinde Hiima Kusu veya Tugrul kusu olarak tanimlanan mitolojik kusun evine olan
yolculugunu konu alan masallar ve gorsel ¢alismalar incelenmis ve bu mitolojik kusun
evine yolculugundan bir kesit kisa bir animasyon filme uyarlanmak iizere yeniden
yorumlanmustir. Kisa animasyon film teknigi olarak Ozbekistan, iran ve Tiirk masal ve
mitlerinin yaygin anlatim yontemi olan minyatiir ¢izimler seg¢ilmistir. Proje kapsaminda
minyatiirler ile ¢izilen karakter ve mekanlar, 2 boyutlu animasyon olarak filme

doniistiiriilecektir. Filmde geleneksel ¢izim yontemlerinden faydalanmanin yani sira
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The mythological bird, also known as the Huma or Tugrul bird in Turkish
mythology, whose journey to its home is depicted in stories and visual works as the
Phoenix in Egyptian mythology, Simurg in Iranian mythology, was examined in this
study. A portion of this mythological bird's journey to its home was then reinterpreted
and turned into a short animated film. The film style was chosen because miniature
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GIRIS

Edebiyat, sanat ve felsefenin temel unsurlarindan biri olan gergeklik, sinema
sanatinin da en temel tartigma konularindan biridir. Bazin ve Kracauer gibi gercekei
sinemay1 savunan kuramecilar, sinemanin 6zgiinliigiinii gercegi yansitmadaki becerisi
olarak tanimlarlar. Eisenstein ve Arnheim gibi bi¢imci kuramcilar ise bunun aksine,
sinemay1 ¢ok katmanli, gercegi yeniden kurgulayan ve yeni mekan ve karakterler
iizerinden metaforlarla aktarabilme becerisi olarak tanimlarlar. Bu tanimlama ile sinema,
gercekligin bir kopyasi olmaktan uzaklagip yonetmene gercgekiistii bir alan agar ve
yonetmenin hayal giicii kadar genis anlatim tekniklerini kullanma imkéni1 saglar. Boylece
yonetmen, gercekligi yiizeysel olarak birebir aktarmak yerine katmanli anlamlar
olusturarak alt katmanlarda, alt okumalarla daha soyut ve izleyicinin yorumuna agik bir
hale getirebilir. Boylece film izleyicisi, pasif bir izleyici degil, filmdeki metaforlar kendi
sosyo-kiiltiirel algis1 ve altyapisina dayali olarak katmanlarina gore yorumlayan ve filmde

anlam olusturma siirecine aktif olarak katilim saglayan aktif bir konuma yiikselir.

Var olan gercekligi oldugu gibi kaydedip yansitan Lumiere Kardesler gercekei
kuramin onciisii olurken, Melies sinemanin imkanlarimi fark ederek sinemanin dramatik
unsurlarimi biiyiik bir basar1 ile kullanip bigimsel sinemanin ilk orneklerini hayata
gecirmistir. Ilkleri hayata gegiren Melies, kendinden sonraki birgok yonetmene de ilham
vermistir. Katmanli ve alegorik anlatimin giiciinii tercith eden ydnetmenler, hayal
diinyalarini1 distopik evrenler olusturarak mekan ve karakterleri yeniden tasarlamislardir.
Bu sayede gerceklik olgusu dekor, makyaj, kostiim ve 1s1k gibi dramatik unsurlarla
yeniden olusturulmustur. Teknoloji gelistikge hayal diinyasinin gorsellesmesi, yesil
perde, kurgu, animasyon, modelleme ve c¢esitli efektlerin yer aldigi teknolojilerin
gelismesiyle artis gostermistir. Oz Biiyiiciisii (1939) daha ¢ok dekor, kostiim ve kamera
acilar ile izleyiciyi gergekdistii bir sekilde gorsellestirirken, Matrix (1999) gibi filmlerde
gercegin alegorik olarak gercekiistii karakter ve mekéanlar ile anlatimi igin gelisen
teknoloji kullanilmistir. Her iki film de olusturulan hayali karakter ve mekanlar tizerinden

gergekligin farkl katmanlarda ¢esitli metaforlar iizerinden anlatildig: filmlere 6rnektir.

Sinema anlatisinin ¢ekimlerden ¢izimlere tasinabilmesi ile ortaya ¢ikan
canlandirma sinemasi ise sinemanin alegorik anlatimina yeni bir boyut kazandirmistir.
Cizilen karakter ve mekanlarin canlandirilmasina imkan taniyan canlandirma sinemasi
ile artik olaganiistii yaratiklarin, mekanlarin ve olgularin gorsellestirilmesi dekor, makyaj

ve 1sikla yapilabileceklerin sinirlar1 arasinda kalmak zorunda degildir. Bu nedenle



canlandirma sinemasi, alegorik anlatimin en gii¢lii sekilde anlatilabilecegi tekniklerden
biridir.

Bu raporun dayandigi film olan Nefes adli canlandirma filmi, temelde bigimci
kurama dayanir. Film, Tiirk, Pers ve Hint mitolojisinde yer alan karakterlerden
esinlenilerek ger¢egi yeniden kurmayr ve mitolojilerdeki alegorik anlatimlari
gorsellestirerek sinemaya aktarmayr amaglar. Film, temel itibariyle bir¢ok mitolojik
hikayenin temel anlatis1i olan iyi ile kotlinlin miicadelesini, Tiirk, Pers ve Hint
mitolojisinde pek ¢ok hikayesi olan Anka Kusu ve Ejderha iizerinden ele alir. Filmde bu
iki mitolojik karakterin yasam bi¢imi, miicadelesi ve yasadiklari mekanlar yeniden
senaryo haline getirilmis ve daha 6nceki anlatimlardan 6zgiin bir anlatim, yorum ortaya
cikarilmistir. Filme gore Kaf Dagi’ndaki evine dogru ucan biiyiileyici glizellikteki, billur
sesli Anka Kusu, ejder tarafindan kurulan bir ses girdabi ile tuzaga diisiiriilir. Anka’nin
kendine gelmesi i¢in ona hayat verecek, giiciinii toplamasini saglayacak giizel seslere

ithtiyaci vardir.

Filmin olay orgiisti, sarki sdyleyen Anka’nin evine dogru ugusu ile baglar. Bir
vadi lizerinde yuvasina dogru u¢an Anka’y1 kiskanan bir cin, Anka’nin uyuyan diigmanini
uyandirir. Ejderler, daha 6nceden kurduklar: ses girdabi ile kotii sesler ¢ikararak Anka’yi
korkutup dengesini bozar ve onu tuzaklarina ¢ekerler. Tuzakta baygin bir sekilde yatan
Anka Kusu tam yakilirken, esen rlizgarin agac ve sazliklardan gecen sesi ile kendine gelir
ve yeniden canlanarak, kendi yesil atesi ile ortalig1 atese verir. Kendi atesinden ¢ikip

yukar1 gokyiiziine dogru ucarken, ejder ve cinin baygin bir sekilde yattig1 goriiniir.

Bu hali ile filmdeki Anka Kusu’nun kiillerinden dogma hikayesi yeniden
yorumlanmis, bu mitolojik kus billur sesli olup kotii ses ve sdylemlerden etkilenen ve
1s1lt1 ile parlayan 6zellikleri ile yeniden karakterize edilmistir. Ejderler ise kuyruklari ile
davullara vurarak iirkiitlicii sesler ¢ikarabilen karakterler olarak gdrsellestirilmistir.
Hikayeye, daha Onceki hi¢cbir Anka Kusu miti anlatiminda yer almayan yardimci
karakterler olan cin, riizgar ve bitkiler de eklenmistir. Filmde Anka ve Ejder miicadelesi
sadece gorsel bir miicadele degil, ayn1 zamanda iiflemeli enstriimanlarin sesine sahip
Anka ile vurmali calgilarin sesine sahip ejderlerin isitsel miicadelesidir. Filmdeki
yardimci karakterler olan cinler, fisiltilar ve sazliklar, iiflemeli nagme karakter seslerine

sahiptirler.



Filmin gorsel anlatim teknigi olarak, filmde yer alan tiim mekan ve karakterlerin
mitolojilerde yer alan hayali karakterler olmasindan dolayr canlandirma teknigi
secilmistir. Filmin canlandirma sinemasinin 6zgiin bir 6rnegi olmasi amaclandigindan,
animasyon ¢izim teknigi olarak Tiirk, Pers ve Hint geleneksel ¢izim ydntemi olan

minyatiir ¢izim teknigi se¢ilmistir.

Film yapim siirecinde karakter ve mekanlar, minyatiir sanat¢ilari ile &nce
minyatiir olarak ¢izilmis, ardindan yapilan ¢izimler dijital ortama aktarilmistir. Dijital
ortama aktarilan cizimlerdeki eksik kisimlar (boyut ve hareketlendirmeye bagl eksik
kalan ¢izimler), ek c¢izimler ve yapay zeka ile tamamlanmistir. Dijital ortamda
tamamlanan minyatiir ¢izimleri, ¢esitli bilgisayar programlar1 yardimi ile

hareketlendirilmis ve bir kisa metraj animasyon filme doniistiiriilmiistiir.

Bu caligmada, Nefes animasyon filminin yapim siireci, bu siirecte edinilen
deneyimler, animasyon film yapiminin nasil ilerledigi, minyatiir sanatinin gelisimi ve

alegorik anlatima katkis1 yer almaktadir.



1. CANLANDIRMA KAVRAMINA KISA TARIHSEL BAKIS

Tirk Dil Kurumu’na gore sinema veya televizyonda tek tek resimleri veya
hareketsiz cisimleri, gosterim sirasinda hareket duygusu verebilecek bir bigimde
diizenleme ve filme aktarma isi olarak tanimlanan animasyon, Latince "canlandirmak"
anlamma gelen "animet" kelimesinden gelmektedir. insanoglu varolusundan bu yana
hareket olgusunu gozlemlemis ve aktarmaya calismistir. Animasyon, hikayeleri
anlatmanin ve anlatilmasi zor seyleri kelimelerle hayal etmenin bir yoludur (Chong,
2008, s. 22). Animasyon, bir objeye veya bir karaktere hareket illiizyonu ile hayat
vermektir. S6z konusu obje veya karakter gercek olmak zorunda degildir; tamamen hayal
iirlinti olabilir. Fizik kurallarina ve herhangi bir bilim dalina meydan okuyabilir. Bir
baliga kanat takip ugurabilir veya bir sivrisinegi uzaya gonderebilir. Animasyon,
Kafka’nin "Déniigiim" kitabinda yer alan karakteri Gregor Samsa’nin bocege doniismiis

halini dahi gorsellestirebilir.

Goriintiiye hareket illiizyonu vermek, yani anime etmek, giiniimiiz teknolojisi ile
bagdastig1 kadar kokliidiir de. Animasyon tarihi ilkel caglara kadar uzanmaktadir.
Hareketli goriintiiler meydana getirme isteginin tarihgesi, sanatin kendisi kadar eskiye
dayanmaktadir (Lord ve Sibley, 1998, s. 36). Bunun en biiyiik 6rnegi, paleolitik donem
sanat¢ilarinin magara duvarlaria yapmis olduklari ¢izimlerdir. Magaralarda gozlenen
bazi ¢izimlerde insanlarin avladiklari hayvanlarin hareketlerini anime ederek ¢izmeye
calistig1 goriiliir. Yaklasik 35.000 y1l 6nce ¢izilen bu resimlerde, hareketi gostermek i¢in
dort ¢ift ayagi olan hayvan ¢izimleri yapilmstir.

Tarihte pek ¢ok benzer hareketlendirme ¢abasi karsimiza ¢ikar. Bunun en belirgin
orneklerinden biri Misir'dadir. “Misirhlar tarafindan M.O. 1600°lii yillarda, Misir
firavunu olan Ramses II tarafindan tanriga Isis’e adanan bir tapmak insa edilmis ve
giiniimiizde varhigim hala koruyan tapmagm her bir siitununa tanriga Isis’in farkl
pozisyonlarda ve renklendirilmis goriintiileri islenmistir. Bunun nedeni ise bu tapinagin
oniinden gecen kisiler tarafindan tapmaga bakildigi zaman tanrica Isis’in hareket

ediyormus izlenimi vermesidir ” (Williams, 2001, s. 1).

Resimleri hareket ettirme giidiisii, “insanlarin her zaman yarattiklar1 goriintiileri
daha gercekei hale getirme, sabit bir seyi canlandirmak ve onunla bir hikaye anlatma

fikrine dayanir” (Meyer, 2016, s. 2). Duragan olami1 hareketlendirme cabasi, tarihi



orneklerden ¢esitli oyuncaklarla baslayip zamanla sinemada kendine yer bulmus ve baglh

basina bir tiir olmustur.

Canlandirma sinemast, duragan goriintiilerin belirli bir hikaye igerisinde, sinema
dilini ara¢ olarak kullanarak bir araya getirilmesidir. Walt Disney’e gére animasyon
sinema ile insan aklinin hayal edebildigi her seyi anlatmak miimkiindiir (Thomas &
Johnson, 1995, s. 89). Animasyon sinema ile mekanlar, karakterler ve cansiz objeler
hareketlendirilerek gercek hayatta miimkiin olmayacak sekilde canlandirilabilir. Ancak
animasyon Yyalnizca teknolojik bir uygulama degil, izleyici tarafindan zihinde
tamamlanmas1 gereken bilissel bir siirectir (Birgitta, 2012, s. 20). Izleyici bir illiizyon
izlediginin bilincinde dahi olsa, bu illiizyondaki duraganhiga degil, hareketteki

akigkanliga odaklanmaya ikna olmustur.

Sinemada ilk animasyon &rnekleri 19. ylizyilin baslarina rastlamaktadir (Thomas,
1958, s. 16). Onceleri hareket ediyor gibi gdriinen oyuncaklardaki resimler, sonralar:
yerini kagida cizilen resimlere birakmistir. Kagida ¢izilen resimler, olay sirasina gore
dizilmis ve akici bir sekilde gosterilmistir. Bu akisla resimlerin hareket ettigi izlenimi
yaratilmistir. Bu tiir animasyonlar, iki boyutlu klasik animasyonlara onciiliik etmistir.
Daha sonra sirasiyla stop motion, ii¢ boyutlu animasyon teknikleri gelismis ve giiniimiize
kadar kullanilan teknikler olusmustur. Animasyon, bir anlamda canlandirma sinemast,
teknolojinin her yeni adiminda yeniden bi¢cimlenmekte ve tipki sinema filmlerinde
oldugu gibi toplumun gelisim hizina, isleyis tarzina ve ihtiyaclarina bagl olarak gelisim

gostermektedir.

1.1. Oyuncaktan Sinemaya Evrilen illiizyon

Animasyon, temelde bir hareket illiizyonudur. Duragan goriintiilerin belli bir
hizda ardarda okutularak insanlara cisimlerin hareket ediyormus izlenimi verilir. Bu
teknikle ilk kez 1824'te Thaumatrope adi verilen bir oyuncak kesfedilmistir. Her iki
yaninda farkli resimler iceren kiigiik bir diskten olusan bu oyuncakta, her bir basimda
farkli resimler gosterilerek cisimlerin hareket ettigi izlenimi olusturulmustur. Sonraki
yillarda farkli oyuncaklar gelistirilmistir. Bir disk merkezi ¢evresinde esit araliklarla
radyal cizilmis bir dizi goriintii iceren bir diskten olusan Phenakistoscope, bir disk
lizerinde donen ve c¢evresinde bir dizi aralik acilmis delikler bulunduran bir silindir

seklindeki Zoetrope ve nihayet 1868 yilinda Ingiliz litograf sanatcis1 olan John Barnes



Linnett tarafindan gelistirilen her sayfasinda farkli bir goriintii iceren ve bu sayfalar
cevirdigimizde kullanici tarafindan devinim hissi olarak algilanmasini saglayan

Kineograf.

1872 yilinda ise Ingiliz fotografci Edward Muybridge hayvan ve insan
hareketlerini fotograflarla hareket ediyormus gibi gostermeyi basarmistir. Muybridge,
birden fazla kamera kullanarak 1878 yilinda tarihteki ilk eylem fotografini ¢ekmistir.
Muybridge, ingiltere'de, bir yaris pistinde bulunan bir atin dort nala kosarken ayaklarinin
yerden kesilip kesilmedigini kanitlamak i¢in fotograf makineleri araciligiyla kurdugu
diizenekle "yar1s pistine yan yana yerlestirdigi yirmi dort fotograf makinesinden olusan
bir sistem kurmus ve dortnala kosan atin ¢ok kisa araliklarla yirmi dort poz fotografin
cekerek, ayaklarinin kisa bir siire i¢in tamamen yerden kesildigini kanitlamigti."
Muybridge, 1880 yilinda kesfettigi "zoopraksiskop" adin1 verdigi cihaz ile ise ekrana
duragan goriintiileri yansitarak bu gorsellere hareket izlenimi vermesini saglar. Boylece
icatlariyla Muybridge hem sinema hem de animasyon sinemanin temellerine biiyiik katk1

saglamis oldu.

Animasyon sinemasinin baglangici ise 1800'lerin sonuna dayanir. Stop-motion
teknigini kullanan James Blackton "Humorous Phases of Funny Faces" adli animasyon
filmini yapmstir. Bir tahtaya tebesirle ard arda ¢izilen ¢izimlerin ardarda gosterilmesi ile
hareket algis1 verilen film, animasyon sinemaya onciiliik etmistir. 1914 yilinda ise Earl
Hurd, ¢izdigi Bobby Bumb karakterinin ¢esitli maceralarini farkli boliimlerden olusan
animasyon filmlere doniistiirmiistiir. Hurd, teknik olarak cell selilloz animasyonunu
kullanmaya baglamistir. 1928-1938 yillar1 arasinda ¢izgi film bir sinema eglence araci
olarak olaganiistii bir gelisim gostermistir. Animasyon, 10 yil gibi kisa bir siirede
sinemaya tasinarak sesli filmlerin iiretilmesine olanak saglamistir. Walt Disney, masal
kahramanlarinin maceralarin1 animasyon sinema ile gorsellestirir ve hareketlendirir.
Cocuklar1 uyuturken anlatilan masallarin kahramanlar artik ete kemige biiriinmiis ve
hareket etmektedir. 1928'de "Mickey Mouse", "Donald Duck" ve ilk sesli ¢izgi film
"Steamboat Willie" ve ilk uzun metrajli film olan "Snow White and the Seven Dwarfs"

bu doénemin filmlerindendir.

Bilgisayarda animasyonun ilk Ornegi olarak diislinlilen analog bilgisayar
grafikleri ise 1957'de Amerikali animatér John Whitney Sr. tarafindan kesfedilmistir.
Baslica ¢alismas1 1958 yapimi Alfred Hitchcock'un "Vertigo" filminin jenerigindeki

animasyonlardir.



Resim 1. Vertigo Film Jeneriginde Kullanilan Animasyon
Kaynak: Hitchcock, A. (Yénetmen). (1958). Vertigo. [Oliim Korkusu] [Film]. Universal Pictures.

Bilgisayarlarin hayatlarimiza girmesi ile animasyon teknoloji ile bulugmus ve
1960'larda animasyonda bilgisayar tabanli goriintiiler kullanilmaya baglanmistir. 1973'te
"Westworld" isimli filmde ve "Star Wars" filmi i¢in bilgisayar animasyonu kullanilmstir.
1985'te Pixar yapimi olan "He-Man and the Masters of the Universe" (Kainatin
Hakimleri) isimli ¢izgi film televizyon i¢in yapilmis ilk animasyon serisi olmustur. Bir
stire ¢izgi filmler {izerinden varligini devam ettiren animasyon filmler, teknoloji ve
toplumsal degisimlerle siirlarinin disina ¢ikmis ve yeniden yorumlanmistir. Her sene
yiizlerce animasyon sinema filmi hazirlanirken, animasyon sinema farkli cografyalarda
yeniden yorumlanmistir, Japonya'da anime baslt basina bir tiir olmus anime filmler

Miyazaki gibi auteur yonetmenlerin sinemasinda yerini almistir.

Resim 2. Japon Anime Filminden Ornek Bir Kare

Kaynak: Miyazaki, H. (Yonetmen). (1989). Kiki’s Delivery Service. [Kiigiik Cadi Kiki] [Film]. Toho.



1.2. Tirkiye’de Animasyonun Tarihsel Gelisimi

Tirkiye’de yiizyillar boyunca goélge oyunuyla eglenceler diizenlenmis, fakat
animasyon adina bir ¢alisma yapilmamaistir (Senler, 2005, s.72). 1930’1u yillarda Disney
animasyon filmlerinin Tiirkiye’de gosterilmeye baslanmasiyla canlandirma sinemasi
Tirkiye’deki goriilmeye baslamistir. Tiirkiye'de animasyon sinemasinin ilk denemeleri
1948-49 yillar1 arasinda Vedat Ar'in yoneticiligini yaptig1 bir kursla baglar. Karikatiir
cizimlerle Vedat Ar tarafindan hazirlanan “Zeybek Oyunu” filmi Tiirkiye nin ilk

animasyon filmi olarak kabul edilmistir.

Resim 3. Tiirkiye’nin ilk Animasyon Filmi Olarak Kabul Edilen Zeybek Oyunu

Filminde Animasyon

Kaynak: Ar, V. (Yonetmen). (1947). Zeybek Oyunu [Film].

Karikatlir ¢izimler daha sonra reklam filmlerinde anime edilerek kullanilir.
Reklamcilik, canlandirma sinemasinin gelismesine biiyiilk katki saglar. Animasyon
uzunca bir siire sadece reklamcilikta kullanilir. Reklam filmi disindaki canlandirma filmi
denemelerine ise 70'li yillarda hiz kazanmistir ve basarili 6rnekler vermistir. Tiirkiye'de
canlandirma filmi yapan ve ayni1 zamanda belli bir diizeyin iistiinde {iriin vermis, taninmis
sanatc¢ilarimizdan Tongug Yasar’in 1970 yilinda geleneksel hat sanati ¢izimlerine hareket
vererek hazirladigt "Amentii Gemisi Nasil Yiridi?" filmleri ile odiller almistir.
Animasyon sinemast, 2000'li yillarda 6nem kazanmis ve iiniversitelerde egitimi

verilmeye baslanmistir ve birgok tiniversitede ¢izgi film-animasyon boliimii agilmistir.
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Resim 4. Hat Sanati ile Hazirlanan Animasyon Film

Kaynak: Yasar, T. (Yonetmen). (1970). Amentii Gemisi Nasil Yiiriidii [Film].

2008’de Tirkiye’nin ilk yerli ¢ocuk kanali, TRT Cocuk kanalinin yayina
girmesiyle birlikte animasyon sektorii yeni bir doneme girmistir (Hiinerli, 2005, s.76).
TRT Cocuk kanali ile birlikte bircok animasyon ajanst kurulmus ve Tiirk yapimi
animasyon ¢izgi filmlere yer verilmistir. 2009 yilinda ise ilk ii¢ boyutlu animasyon
sinemast olan “Keloglan” dizisi yaymnlanmistir. Farki ¢ocuk kanallarinin agilmasi,
reklamlarda animasyonlarin kullanilmas ile tilkemizde animasyon film yapimi ivme
kazanmis olsa da, animasyon filmler iilkemizde genellikle ¢ocuklar hedef alinarak
hazirlanmaktadir. Bu algi animasyon sinemanin gelismesindeki en biiylik engellerden

biridir.

1.3. Animasyonun Teknikleri

Animasyon sinemasi, 2000'li yillarda 6nem kazanmis ve {liniversitelerde egitimi
verilmeye baslanmistir ve bir¢ok iiniversitede ¢izgi film-animasyon boliimii a¢ilmistir.
2008’de Tirkiye’nin ilk yerli ¢gocuk kanali, TRT Cocuk kanalinin yayma girmesiyle
birlikte animasyon sektorii yeni bir doneme girmistir (Hiinerli, 2005, s.76). TRT Cocuk
kanal1 ile birlikte birgok animasyon ajansi kurulmus ve Tiirk yapimi animasyon ¢izgi
filmlere yer verilmistir. 2009 yilinda ise ilk ii¢ boyutlu animasyon sinemasi olan
“Keloglan” dizisi yaymnlanmistir. Farki c¢ocuk kanallarinin agilmasi, reklamlarda

animasyonlarin kullanilmas ile iilkemizde animasyon film yapimi ivme kazanmis olsa



da, animasyon filmler iilkemizde genellikle cocuklar hedef alinarak hazirlanmaktadir. Bu

alg1 animasyon sinemanin gelismesindeki en biiyiik engellerden biridir.

Animasyon, deneysel bir yapiya sahip olmasindan dolay1 her gecen giin yeni
teknolojiler ve tekniklerin gelismesine saglamistir. Ancak animasyon sinema tarihine

bakildiginda animasyon yapim teknikleri birkag baslik altinda toplanabilir.

1.3.1. Geleneksel Animasyon

Geleneksel animasyon hiicre animasyonu veya elle ¢izilmis animasyon isimleri
ile de bilinir. Saydam bir yapiya sahip olan seliiloit tabakalar iizerine gorsellerin
cizilmesini ve boyanmasini iceren, elle cizilmis animasyon teknigidir. Cizilen kareler
tamamlandiktan sonra, dnceden hazirlanmis arka planin 6niinde kareler hareketlendirerek
filme almir. 1990 oncesi donemde neredeyse tiim karikatiirler hiicre animasyonu
kullanilarak olusturulmustur. Bu teknikte sanat¢i her bir kareyi ayr1 ayr eliyle cizer.
Sanatc¢i uzun metrajl bir film olusturmak i¢in ortalama 200.000 adet ¢izim yapmasi
gerekmektedir. Tek bir sanatc¢1 tarafindan yapimi neredeyse imkansiz olmasindan dolay1
bir¢ok sanat¢inin aralarinda is boliimii yapmasi ile gergeklestirilir. Fakat gliniimiizde
teknolojinin de vermis oldugu olanaklardan dolay1 bu teknik artik tercih edilmemektedir.

Yalnizca 2D animasyon iiretiminde kullanilmaktadir.

Geleneksel animasyon teknigi, karakter sinirli animasyon ve rotoskop animasyon
teknikleri ile gelistirilerek glinlimiize uyarlanmistir. Sinirli animasyon ve rotoskop
animasyonda amag ¢izim yiikiinii azaltmaktir. Tiim kareleri yeniden ¢izmek yerine, bu
karelerin arasinda bulunan ortak parcalar1 karistirarak yeniden kullanmaya yarayan
animasyonlu ¢izgi film yapma teknigidir. Bu teknik hala yaygin olarak kullanilmakta,
ozellikle Japon anime animasyon film uyarlamalarinda karsimiza ¢ikmaktadir. 11k defa
1915 yilinda Max Fleischer tarafindan “Palyaco Koko” karakter ¢iziminin ekrana
yansitilmasinda kullanilan rotoskop tekniginde ise kaydedilen goriintiiler bilgisayar

ortaminda animasyon ¢izimlere doniistiiriliir.

1.3.2. Stop Motion Animasyon

Stop-motion animasyonun temeli, her sayfasinda farkli bir goriintiinlin ardisik

olarak ¢ekilmesi ve ardindan hizli bir sekilde gosterilmesiyle hareket izlenimi olusturan
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Kineograf'a dayanir. Teknik olarak, stop motion ile hiicre animasyonunu birbirinden
ayiran temel fark, hiicre animasyonunda ¢izimlerin kullanilmasi, stop motion'da ise
nesnelerin kullanilmasidir. Bu nesneler arasinda fotograflar, kil, oyun hamuru, Lego'lar,
kuklalar, oyuncaklar ve hatta hayal giicline dayal1 olarak ay bile kullanilabilir. Nesnenin
farkli pozisyonlarda fotograflar1 ¢ekilir ve ardisik olarak gosterilerek hareket izlenimi
olusturulur. Kiiltiirimiizde kukla kullanimi1 ve goélge oyunlarmin kokli olmasi, stop-

motion animasyonunun film yapim siirecinde hizla gelismesini saglamistir.

1.3.3. Bilgisayar ile olusturulan goriintii (CGI)

Gilinlimiiziin en yaygin animasyon film yapim teknigi CGI'dir. Bilgisayardaki
cesitli grafik yazilimlar1 araciligiyla olusturulan animasyonlara yine bilgisayarda hareket
verilir. Glinden giine gelisen CGI teknolojisi ile hem daha ger¢ek¢i animasyon filmler
yapilmakta hem de sinema i¢in 6zel efektler ve sanal mekanlar olusturulabilmektedir.
Yapay zeka destegi ile gelisen ve daha gergekci sanal ortam ve karakterler elde
edilebilmektedir. Ornegin, 2015 yilinda yayimlanan Hizli ve Ofkeli filmi ¢ekimleri devam
ederken filmin ana karakterlerinden oyuncu Paul Walker'in hayatin1 kaybetmesi sonucu,
filmin devam sahneleri bilgisayar ortaminda bagka bir oyuncu iizerinden Paul Walker’in
suratinin eklenerek canlandirilmasiyla devam etmistir. Yine yakin tarihte g¢ekilmis
filmlerden Irish Man filminde oyuncu Robert De Niro’nun gencligi bu teknikle

canlandirilmistir.
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2. MINYATUR SANATI VE CANLANDIRMA SANATI

Minyatiir kii¢iik boyutlu, ince islenmis, kendine has ¢izim ve boyama teknigi ve
anlatim dili olan geleneksel bir resim sanatidir. Yaygin kullanimi, el yazmasi eserlerde
konuya aciklik getirmek amaciyla metni desteklemek icin uygulanmasina dayalidir.
Minyatiirler, kitaplardaki metinleri gorsellestirmek amaciyla kisileri ve olaylar1 tasvir
etmek i¢in uygulanir. Bu sanatta resim sanatinda oldugu gibi 1s1k-gblge, oran-orant1 ve
perspektif kurallar1 uygulanmaz. Uzaklik, renkle ya da gélge ile ifade edilmez. Insan

figiirleri kisilerin 6nem sirasina gore daha biiyiik ya da daha ayrintili ¢izilir.

2.1. Minyatiir Sanati

Minyatiirler ¢ok katmanli bir anlatima sahiptir. Agaclar, yapraklar, ¢icekler, insan
ve hayvan figiirleri, i¢ mekan diizenlemeleri gibi unsurlar tiim ayrintilariyla verilir.
Minyatiirde renkler gercege bagli kalmaksizin kullanilabilir. Kullanilan renkler
genellikle canli ve parlaktir. Ozellikle Osmanli minyatiirlerinde, parlak goriiniimii
saglamak i¢in boyalarin yani sira disinda altin ve glimiis kullanildig: goriiliir. Minyatiiriin
islup ve normlar1 zaman ve cografyalarda farklilik gosterir. Antik Misir’da papiriis
izerine iglenenler kagit {izerine islenen ilk minyatiirler olarak kabul edilse de giiniimiize
ulasan en erken minyatiirler Abbasi halifesi Memun’un ge¢ antik donem eserlerini
kitaplara doniistiirdiigii 9. ylizyila aittir. Bu kitaplarda minyatiir antik doneme ait tip,
botanik, felsefe, astronomi bilgilerini tasvir etmek amaci ile kullanilmistir (Gok¢imen,

2010, s. 165-178).

Minyatiiriin bilimsel kitaplarda kullanimi 11. yy’da devam etmistir. Ornegin
Dioskorides’in tibbi agiklamalarindan olusan Materia Medica adli eserinde 600’den fazla
bitki ve hazirlanislarina dair a¢iklamali minyatiirler bulunmaktadir. (Gokg¢imen, 2010, s.

165-178)

1206°da El Cezeri tarafindan yazilan ve robotik biliminin en 6nemli eserlerinden
biri olarak kabul edilen Kitab Fi Marifat Al-Piyal-Al Hendessiye kitabinda da minyatiirler

Artuklu’da da resmetme geleneginin gectigi asamalarini gostermistir.

Uygurlar ve Abbasi Dénemi’nde ise minyatiirler dini mitleri anlatmak amaciyla
kullanilmigtir. Uygurlar, Budist Gandhara sanati ile Cin iislubunun etkisinden dogan yeni
bir Uslup yaratmislardir (Gokg¢imen, 2010, s. 165-178). Boylece minyatiir bilimsel

anlatimin disina ¢ikmis, mitlerin ve hikayelerin anlatildig bir gorsel araca doniismiistiir.
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Sinemada minyatiir kullanimi olduk¢a nadir goriiniir. Geleneksel Tiirk sanatlarini
bir¢ok filminde birer estetik unsur olarak kullanan Dervis Zaim minyatiir sanatin1 da 2006
yapimi Cenneti Beklerken filminde sahneler arasi gegis araci olarak kullanilmistir.
Sinemada minyatiir sanatina sadik kalabilmek igin, ¢izimlerde golge kullanilmamasi ve

cizimlerin iki boyutlu olarak tasarlanmas1 gerekir.

Resim 5. Cenneti Beklerken Filminde Minyatiir Kullanimi

Kaynak: Dervis, Z. (Yo6netmen). (2005). Cenneti Beklerken [Film]. Marathon.

2.2. Minyatiir Sanati ve Nefes Animasyon Filmi

Yapim siireci devam eden ‘Nefes’ adli animasyon filmde Dogu edebiyatinin en
mistik hayvanlar1 olan simurg ve ejderin minyatiirler iizerinden aktarillan Oykiisii
giiniimiiz teknolojisi ile yeniden yorumlanarak, minyatiir geleneklerine bagl kalarak
anlatilmigtir. Gorsel anlatimin giiciine inanilarak yani sira filmde isitsel anlatimda da,
diyalog dis ses kullanilmamistir. Sadece miizik ve foley sesler kullanilmistir. Her bir
karakter icin karakter miizigi ve sesi hazirlanmistir. Davul ve c¢esitli vurmali ¢algilar
sesleri siddet unsurlarin1 temsil ederken, iiflemeli calgilar ve keman sesleri huzur ve

iyiligin sesini sembolize eder.. Ayrica, film foley seslerle desteklenmistir.

Ziumriid-ii Anka Ortadogu masallarinin en ¢ok taninan mitolojik kuslarindandir.
Hikayemizde Kaf Dagi'na dogru u¢gmaya devam eden Anka 6zel bir ses diizenegi ile
tuzaga diistirtiliir. Anka'nin oradan kurtulmasi i¢in iyiligin sesini duymaya ihtiyaci vardir.
Filmin hikayesinde mitolojik Anka kusu sadece gorselligi ile degil sesi ile de 6n plana
cikar. lyiligin sesi olan Anka, iyilerin sesi ile gii¢ kazanirken kétiiliigiin sesini duyunca
glic kaybeder. Hikaye karakter ve mekanlariyla dogu masallarinin  yeniden

yorumlanmasiyla olusturulmus, 6zgiin bir hikayedir.
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Filmdeki biitiin karakterler ve mekanlar minyatiir ¢izgilerine sadik kalinarak,
dijital ortama aktarilmistir. Minyatiir karakterlerinin ve ¢izimlerinin sinemada

kullanilmasi filmin 6zgiin 6zelliklerindendir.

Hale Torun, Dogu Soylence ve Masallarinin Sinemasal Anlatiya Etkisi (2019)
kitabinda, masallar1 hizla dijitallesen diinyada kolektif biling disindan gelen kodlarla
sanatsal ve estetik anlayisimizi siisleyen eski diinyamizin sozleri olarak tanimlar.
Masallar kiiresellesmenin de etkisi ile gitgide tek tiplesen diinyada 6zgiin bir anlati ortaya
koyar, iletisimde keskinlesen ¢izgileri yumusatir. Nefes filmi, masal kiiltiirinii sinemanin

anlatim giicii ile yeni bir sanatsal perspektif katarak giiniimiize tasimay1 amaglamaktadir.

Hikaye ve karakter tasarimi1 Uzakdogu kokenli, Ortadogu ve Anadolu'da yeniden
yorumlanan Feniks, Hiima Kusu, Simurg ve Anka kusu mitolojilerinden esinlenilerek
hazirlanmistir. Filmin gorsel dili de hikayenin 6ziine uygun olarak minyatiir ¢izgileri ve
renkleri iizerinden animasyon film olarak tasarlanmistir. Boylece, animasyon filme
O0zglin bir c¢izgi ve bakis acis1 katmak amaglanmistir. Diyalog ve dis sesin
kullanilmayacag filmde, miizik ve foley sesler ile karakter sesleri olusturulmus ve kimi
sahneler miizikle desteklenmistir. Nefes filminin amaci, insan hayatina dokunan her bir
ses ve sOylemin hayata etkisine; insanin kendi sdylemleri ile 'hayat vermek' veya 'hayati
esir alabilme' giicline sahip oldugunu mesajin1 vermektir. Bu mesaj1 herkesin kendi ile
Ozdeslestirebilecegi fantastik karakterlerin yer aldigi animasyon bir film tiizerinden
kurgulayarak, evrensel bir dil ile anlatmaktir. Dogu kiiltiiriine 6zgli minyatiir sanati
cizgilerinden faydalanarak ve Dogu masallarinin karakterlerinden esinlenerek 6zgiin bir
tasarim ve sinematografi ile aktarmaktir. Film ¢aligmasi yapilirken animasyon sinema
ornekleri incelenmis, Miyazaki'nin Japon kiiltiirlinii filmlerine yansitma bi¢imi
irdelenmistir. Ayrica popiiler sinema orneklerinden biri olan Coco (2017) filmindeki
Meksika geleneksel kagit kesme sanatindan faydalanilarak hazirlanan sahnelerden

esinlenilmistir.

Film caligmas1 yapilirken animasyon sinema 6rnekleri incelenmis, Miyazaki'nin
Japon Kkiiltiirinii filmlerine yansitma big¢imi irdelenmistir. Ayrica popiiler sinema
orneklerinden biri olan Coco (2017) filmindeki Meksika geleneksel kagit kesme

sanatindan faydalanilarak hazirlanan sahnelerden esinlenilmistir.
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Resim 6. Japon Kiiltiiriin Sinemaya Yansimasi

Kaynak: Miyazaki, H. (Yonetmen). (2001). Spirited Away [Ruhlarin Kagis1] [Film]. Toho.

Resim 7. Sinemada Kullamilan Kagit Kesme Sanati

Kaynak: Unkrich, Adrian (Y6netmen). (2017). Coco [Film].Walt Disney.
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3. MINYATUR CiZIMLERLE HAZIRLANAN NEFES CANLANDIRMA
FiLMINiN YAPIM SURECI

Animasyon filmlerinin yapim ve tasariminda izlenmesi gereken asamalar vardir.
Bu asamalar; planlama, hikaye olusturma, storyboard, karakter, mekan tasarimu,
modelleme, efekt, animasyon, miizik yapimi ve renklendirme asamalaridir. Watkings
tarafindan tabloya dokiilen bu asamalarin ortak amaci hikaye anlatimini giiglendirmektir.

Nefes filminin yapiminda bu agamalar film ekibi tarafindan sirayla takip edilecektir.

3.1. Planlama

Planlama, film yapiminda gorev alacak sanatci ve ekibe karar vermeyi, pre
prodiiksiyon, prodiiksiyon ve post prodiiksiyon siireglerinin tasarlanmasi, filmin
biitgesinin belirlenmesi, zaman ¢izelgesinin olusturulmasi ve film yapiminda izlenecek

yontemin belirlenmesine karar verilerek film prodiiksiyon siireci baglatilmistir.

Calisma kapsaminda, minyatiir sanatinin ¢izim teknikleri , renk kullanimi gibi
unsurlar gorsel anlati 6geleri incelenmis ve farkli cografyalardaki mintayiir 6rnekleri

derlenerek, film anlatisina en uygun minyatiir teknigine karar verilmistir.

3.1.1. Film Yapim Siireci

Filmin yapim siirecinde izlenen takvim siireci su sekildedir;
1. On Arastirma- Senaryo Gelistirme : 4 ay

2. Karakter ve Mekan Tasarimlari : 2 ay

3. Karakterlerin ve Mekanlarin Dijital Olarak Modellenmesi Animasyon ve

Rigleme :1 ay
4. Ses ve Miizik Tasarimi :2 ay

5. Color grading ve Final Mix : 1 ay

3.1.2. Film Ekibi
Yonetmen : Esra Bayhan

Hikaye :
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Danisman : Prof. Biilent Vardar

Art Director:

Minyatiir Tasarim:

Karakter Tasarim:

Animasyon :

Rigleme:

Kurgu: Esra Bayhan

Mekan Tasarim : Esra Bayhan

Miizik Danismani:

Ses Tasarimi ve Miksaj : Esra Bayhan

Color Grading :

3.1.3. Film Ekipmani /Kullanilan Programlar

Ekipmanlar: Asus PC (Raiezen 9 9900x Islemci, RTx360 ekran kart1), Macbook
Pro Laptop Programlar: Adobe Premiere, Adobe After Effects, Cinema 4D

3.1.4. Film Biitcesi

Prodiiksiyon Oncesi ( Senaryo, Mekan ve Karakter Tasarmmlari, Minyatiir

Cizimleri):1000 $
Prodiiksiyon Giderleri: 500 $
Kurgu Animasyon: 2500 $

Miizik, Ses Tasarim : 500 $

3.2. Hikaye Olusturma

Planlamadan sonra film c¢alismalarinin ilk asamasi hikaye olusturmakdir. Bu

asamada filmin hikayesi, sinopsis, senaryosu belirlenir. ‘Nefes’ filminin sinopsis,
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treatment ve senaryosu ¢esitli masal ve mitlerden esinlenilerek, yeniden yorumlanmis ve

tamamlanmustir.

3.2.1. Nefes Filmi Sinopsis

Gentis sisli bir vadi goriiniir, vadinin iizerinde u¢an Anka kusu Kaf Dagi’na dogru
yol almaktadir. Kaf Dagi’dan 6nceki son vadi olan sislerle kapli Yokluk Vadisine
ulagtiginda, cinlerin de yardimi ile on yillardir onun gelmesini bekleyen ¢ingirakli
ejderlerin hazirladig1 tuzaga diistiriiliir. Ejderlerin amaci Anka’yr yakmak ve onun
sonsuza kadar yok olmasini saglamaktir. Anka’y1 yakalamak i¢in spiral seklinde bir ses
girdabr hazirlayip, ortasina da kara komiirlerinden bir kafes hazirlayan ejderler, ses
girdabin1 kullanarak c¢ikardiklar trkiitiicii seslerle Anka’nin dengesini bozar ve onu
kafese kapatirlar. Artik tek yapmalari gereken agizlarindan ates piiskiirterek kafesi atese
vermektir. Hep birlikte kafese dogru yaklasirlar. Bu esnada hafif bir riizgar esmeye
baslar. Esinti aga¢ kovuklarindan, sazliklardan gecerek biiyiilii bir nameye doniisiir ve
Anka’nin kulagina ve ¢ok delikli gagasina girerek onu kendine getirir. Gozlerini agan
Anka bir tuzakta oldugunu ve ejderlerin onu yakmak i¢in yaklastigini1 goriince bir agit
yakar. Anka’nin yiiz delikli gagasindan ¢ikan biiyiileyici agid1 duyan ejderler , olduklari
yerde bayilirlar. Ancak Anka hala 6zgiir degildir. Anka hisimla her iki kanadini agarak
cirpinmaya ve agit yakmaya devam eder. Kanatlarin siirtiindiigi komiirden kafes aniden
alev alirve alevler Anka’nin kanatlarini da atese verir. Ortalik toz duman olur. Aniden bir
alev parlar ve yavru bir Anka yeniden kiillerinden dogar. Kanatlarini agip namesini okuya
okuya pervane gibi donerek gokyliziine dogru ylikselir ve ejderler yeniden kabuklarina

cekilir.

3.2.2. Nefes Filmi Treatment

Genis sisli bir vadi goriiniir, Anka kusu vadi semalarinda ihtisamli goériiniimii ve
biiyiileyici sesi ile uzaktan goriinen Kaf Dagi’na ugmaktadir. Bir miiddet ugtuktan sonra
Kaf Dagi’dan 6nceki son vadi olan Yokluk Vadisine ulagir. Yokluk Vadisinde bulutlarin
tistli glinesli ve parlak olsa da vadinin kendisi sislerle ve golgelerle kaplidir. Goz gozii
gormez, lrkiitiicii bir hava hakimdir. Anka’nin Yokluk vadisi semalarinda ugtugunu
goren ¢irkin esmer cin, sisler i¢ginde sinsice ilerleyerek, karanlik kayaliklara dogru ilerler.

Karanlik kayaliklarda uyuyan ¢ingirakli ejderi uyandirir ve kulagina Anka’nin geldigi

18



haberini fisildar. Uyanan ¢ingirakli ejder ilerleyerek bir diger ejderi , o ejder bir digerini
uyandirir ve boylece vadideki ejderlerin tamami uyanmis olur. Uyanan ejderler, hizlica
stirlinerek onceden hazirladiklar: tuzaktaki konumlarina dogru ilerlerler. Tuzak, spiral
sekilde uzanan iki katli ve her bir katinda onlarca savag davulun yer aldig1 bir ses
girdabidir. Spiralin orta kisminda ise, etrafi dikenli agaclar ve kara kdmiirle ¢evrili bir
kafes bulunur. Ejderler savas davullarinin basina gecer , biiylik ejderin talimatiyla hep
birlikte savag davullarina vurmaya baglarlar. Vadiden iirkiitiicii davul sesleri, ¢ingirak
sesleri, fisiltilar , ugultu ve ¢igliklar yiikselir. Bu sesleri duyan Anka biiyiik bir dehsete
kapilarak dengesini kaybeder, sesler devam ettikce Anka’nin sesi kisilir, rengi solar,

kuvvetten diiser ve ses girdabina dogru diismeye baslar.

Anka ses girdabma diistiiginde kendinden ge¢cmis, rengini ve 1s18in1 iyice
kaybetmis ve baygin bir sekilde yatmaktadir. Anka’nin disiisiinii goren ejderler,
cingiraklarini cala cala ve agizlarindan ates piiskiirte piiskiirte uzagin etrafindaki komiir
kafese dogru ilerlerler. Aniden bir riizgar esmeye baslar. Riizgar estikce sisler dagilir
ormandaki sazliklar, agaclar goriiniir. Riizgar dallardan, sazliklardan, aga¢ kovuklarindan
gectikce ortaya hos bir nagme c¢ikar, bu nameler Anka’nin ¢ok delikli gagasindan
gecerken Anka yeniden renklenmeye ve 15181n1 kazanir, sesler Anka’ya nefes olmustur.
Anka yavas yavas hareketlenir ve nihayet gozlerini acar. Etrafina baktiginda odunlardan
bir tuzakta oldugunu ve o uzagi yakmak icin yaklasan ejderleri goriir. Biiyiilii sesi ile bir
agit yakar. Anka’nin sesini duyan ejderler bir bir kendinden gegerek yere ve yigilirlar.
Anka cirpinmaya devam eder, kanatlarini ¢irpa ¢irpa etrafindaki tuzadi atese verir,
kanatlar1 da alev alir . Ortalik toz duman olur, o esnada tuzaktan bir ejder ¢ikarken, bir
ejder tuzaga girer. Aniden bir alev parlar ve yavru bir Anka yeniden kiillerinden dogar.
Kanatlarin1 a¢ip namesini okuya okuya pervane gibi donerek gokyliziine dogru ytikselir

ve ejderler yeniden kabuklarina gekilir.

3.2.3. Nefes Filmi Akis Metni

Genis sisli bir vadi goriiniir. Anka kusu biitiin heybeti ile vadi semalarinda
uzaktan goriinen Kaf Dagi’na ugmaktadir. Bir miiddet ugtuktan sonra Kaf Dagi’dan
onceki son vadi olan Yokluk Vadisine ulasir. Yokluk Vadisi golgelerin ve sislerin hakim
oldugu, gozin gozii gormedigi, zaman zaman TUrkiitiicii seslerin duyuldugu tiiyler

iirperten tekinsiz bir atmosfere sahiptir. Yokluk vadisinin sakinleri tekin degildirler. ilk
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olarak vadide yasayan cinlerden biri gorliniir. Cirkin esmer cin, sisler i¢inde sinsice
ilerleyerek, komiir kayalarindan olusan karanlik kayaliklara dogru ilerler. Orada uyuyan
cingirakli ejderin yanma gider, onu uyandirir ve kulagina Anka’nin geldigi haberini
fisildar. Uyanan ¢ingirakli ejder ilerleyerek bir diger ejderi , o ejder bir digerini uyandirir
ve boylece vadideki ejderlerin tamami uyanmis olur. Uyanan ejderler , hizlica siiriinerek
karanlik kayaliklardan ayrilip, vadiye dogru ilerlerler. Ejderlerin 6nceden hazirladiklari
kapan goriiniir. Kapan, spiral sekilde uzanan iki katli ve her bir katinda onlarca savas
davulunun yer aldig1 bir ses girdabidir. Spiralin orta kisminda ise, etrafi dikenli agaclar
ve kara komdiirle cevrili bir kafes bulunur.Her bir ejder icin kapanda ayr1 bir yer
ayrilmistir. Ejderler konumlarina dogru ilerlerler. Ejderler kapana dogru ilerlerlerken

cingiraklarindan ¢ikan sesler vadinin ugultulu sesine karisir.

Her bir ejder kapandaki yeri yani kendi savas davulunun basina gecer. Kapanin
en basindaki davulda yer alan ejderin talimatiyla arkalarmi davula verir, ¢ingirakli
kuyruklarini yuvarlayarak birer tokmak haline getirir ve savas davulunun iistiinde komuta
hazir bir sekilde beklerler. Siyah ejder kuyrugunu indirerek komut verir ve ejderler
tokmak haline soktuklar1 kuyruklari ile hep birlikte savas davullarina vurmaya baslarlar.
Vadiden trkiitiicii davul sesleri yiikselir. Davul seslerine ¢ingirak sesleri, fisiltilar , ugultu
ve ¢i8liklarda eslik eder. Sesler arsa kadar yiikselir. Bu sesleri duyan Anka biiyiik bir
dehsete kapilir ve dengesini kaybeder, sesler devam ettikce Anka’nin sesi kisilir, rengi
solar, kuvvetten diiser ve ses girdabina dogru diismeye baslar. Anka ses girdabina
diistiiglinde, gdégsiinde yanan 15181 yok olmus, gozleri kapanmis, rengi solmustur.
Kendinden ge¢mis baygin bir sekilde yatmaktadir. Anka’nin diisiisiinii goren ejderler,
bliyiik bir galeyana gelir. Durmadan ¢ingiraklart calmaya ve agizlarindan ates
pliskiirtmeye baslarlar. Artitk Anka kafestedir ve tek yapmalar1 gereken komiir kafesi
agizlarindan piiskiirtecekleri atesle yakmaktir. Savas davullarinin bagindan ayrilip, ayni

galeyan ile kafese dogru yaklasirlar.

Aniden bir riizgar esmeye baslar. Riizgar estikce sisler dagilir ormandaki
sazliklar, agaclar goriinlir. Riizgar agaclarin dallarin1 sallar, agaclar gozlerini acar.
Agaglar riizgarin esintisinin yapraklarini sallamasi, kovuklarindan gegmesi ile ahenkli bir
ses ¢ikarir. Riizgar batakligin yanindaki sazliklardan gecerken sazliklar ahenkle
sallanmaya ve ses ¢ikarmaya baslar. Agac ve sazliklarin ortaya ¢ikardigi bu biiyiilii sesler
Anka’nin kulagindan ve altin renkli ¢ok delikli gagasindan gegerken Anka’ya yeni bir

hayat, nefes olur. Anka’nin gogsiindeki ve goziindeki ziimriit yesili 151k yeniden
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1sildamaya, kanatlar1 ve kuyrugu yeniden parlamaya baslar.Anka yavas yavas
hareketlenir ve nihayet gozlerini tamamen acar. Etrafina baktiginda komiirden bir kafeste
oldugunu ve kafese dogru yaklasan ejderleri goriir. Anka biitlin giiciinii toplayarak ayaga
kalkar, ugmaya ¢alisir fakat kafesten ¢ikamaz yeniden yere diiser. Ozgiirliigiinden olan
Anka hiddetlenir ve ¢ok delikli gagasiyla 6tmeye baglar; agidin1 yakar. Anka’nin agidi
duyanin kulaklarini, kalbini darmadagin edecek kadar giiclii ve etkilidir. Anka’nin agidini
duyan ejderler bir bir kendinden gegerek yere yigilirlar. Anka agidina devam ederken bir
taraftan ¢irpinmaktadir. Anka ¢irpinmaya devam eder, kanatlarini ¢irpa ¢irpa etrafindaki
tuzagi atese verir, kanatlar1 da alev alir . Ortalik toz duman olur, o esnada tuzaktan bir
ejder cikarken, bir ejder tuzaga girer. Aniden yesil bir alev parlar ve yerde bir kiil tepesi
goriiniir. Kiiller kipirdar ve altindan yavru bir Anka ¢ikar. Yavru Anka yemyesil gozlerini
acar, gokyiizine dogru yesil bir 1s1k yayilir, gdgsii parlar, kanatlarina yansir. Anka
yavas¢a kanatlarim1 kanatlarimi agip namesini okuya okuya pervane gibi donerek
gokyliziine dogru yiikselir ve ejderler yeniden kabuklarina cekilir. Kaf dagi yesile

biiriiniir. Anka kaf dagina ulagsmstir.

Son
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3.3. Nefes Filmi Storyboard

Film akisinin karalamalari, ¢izimleri, resimleri storyboardu olusturur. Storyboard
ilk kez 1930'lu yillarin basinda Walt Disney stiidyolarinda gelistirilmis, Walt Disney ve
diger animasyon stiidyolarinda da kullanilmigtir. Storyboard’da sahne karakter

cizimlerinin yanisira kamera hareketlerine dair bilgiler de verilir.
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Resim 8. Nefes Filmi Storyboard Calismasi

Kaynak: Yazar tarafindan olusturulmustur.

3.4. Nefes Filmi Karakter Tasarimi

Hikaye ve senaryoda tanimlanan karakterler cizerler tarafindan belirlenen
tanimlamalara gore stilize edilerek yeniden ¢izilir. Karakter olusumunda karakterin yiiz

ve viicut hatlari, kostiimleri, renkleri onlarin tiplemesinin tanimlanmasinda yardimeci olur.

3.4.1. Zuimrid-iu Anka

Filmin bas karakteri olan Ziimriid-ii Anka farkli kiiltiirlerde farkli isimlerle anilir.
Farsca otuz kus anlamina gelen Simurg, Arapca Anka, Tiirk mitolojisinde Tugrul Kusu
veya Ziimriid-ii Anka, Bat1 dillerinde Feniks olarak bilinir. Filmde yer alan Anka’nin
cizilmesi siirecinde bu mitler ve minyatiire yansimalar1 incelenmistir. Iranl sair ve
Feridiiddin Attar Mantik Al-Tayr (Kuslarin Dili) adli eserinde Simurg kuslarin bilge

sultan1 olarak anlatilir. Sultanlarina ulagsmak {izere Simurg’un yasadigi Kaf Dagi’na
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dogru yola ¢ikan kuslar yedi zorlu vadiyi gegmek zorundadirlar. Yol boyunca cesitli
zorluklarla karsilasan kuslardan sadece otuz tanesi Kaf Dagi’na ulasir. Simurg’u
gordiiklerinde onun aslinda kendileri oldugunu anlarlar. Her biri zorluklart asarak kendi

0ziini bulmustur. Zaten Simurg kelime anlami1 olarak otuz kus anlamina gelmektedir.

Firdevsi Sehname eserinde ise ise Simurg, Albino olarak dogdugu icin babasinin
daga terk ettigi kralin oglu Zal’1 yetistiren kustur. Zal biiyliylince babas1 Sam onu geri
alir. Simurg’un yaninda yetisen Zal bilge bir sah olur ve her sikistiginda Simurg’u

yardima ¢agirir.

Tiim hayvanlarin dilinden anlayan peygamber Siileyman’in ve onun hizmetindeki
varliklarin anlatildigr Firdevsi’nin ‘Siileymanname’ adli eserindeki minyatiirlerden
birinde Hz. Siileyman’in sarayinda krallar, ulu kisiler, melekler, hayvanlar, cinler,
seytanlar ile resmedildigi kalabalik sahnenin iist boliimiinde belirgin 6zellikleriyle

Simurg da yer alir (Yildirim, 2012, 5.196).

Osmanli’da Falnameler gelecegi bilmeye yonelik yazmalardir. Vezir Kalender
Pasa tarafindan hazirlanip I. Ahmed’e Falname’de sihirli kus Simurg Hipokrat’t Kaf
Dagi’ndaki yolculugunda tlizerinde tasir. Antik donemin hekimi Hipokrat bu yolculugu

Kaf Dagi’ndan baz sifali bitkiler almak i¢in yapar (Yildirim, 2012, s. 196).

Kral Siileyman ve Saba Melikesinin bulundugu minyatiirde de Simurg vardir.
Kral Siileyman, Saba Melikesi tahtta otururken etraflarinda onlarca hayvan ve doga iistii
yaratik vardir. Bu yaratiklardan biri de biitiin ihtisami ile kanatlarini agmis Simurg

kusudur.

Bu anlatimlar ile filmin ana karakteri olan mitolojik kus, Ziimriid-ii Anka uzunca
bir kuyrugu, rengarenk tiiyleri ve genis kanatlar olan, gégsiinden 151k yayilan biiyiik ve
thtisamli bir kus olarak tasarlanmistir. Kusun, gégsiinden ve gozlerinden yayilan ziimriit
yesili 151k yansidik¢a kanatlart ve kuyrugundaki uzun tiiyler birer yildiz gibi 1sildar.
Kusun gorsel tasarimda minyatiirlerden faydalanilmistir ancak filmdeki mitolojik kus
daha once Anka’ya atfedilmeyen bir 6zellikle 6zgiin kilinmistir. Filmdeki Anka’nin altin
gibi sar1 ve uzunca bir gagasi vardir. Gagasinda onlarca delik bulunur. Ziimriid-ii Anka
bir 6ttiigiinde, biitiin iiflemeli ¢algilarin sesini tek seferde ¢ikarabilen biiyiileciyi bir sese
sahiptir. Ziimriid-ii Anka’nin amaci ezgisini tiim vadiye dinletip evi olan Kaf Dagi’na
ulagmaktir. Filmde Ziimriid-ii Anka mutlak giizelligi ve kolektif iyiligin giiclinii temsil

eder.
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Resim 9. Ozcan Ozcan (2023). Nefes Filmi I¢in Cizilen Anka Kusu

Kaynak: Yazar tarafindan olusturulmustur.

Resim 10. Nefes Filminde Anka Kusu Kaf Dagina Dogru Ucusu

Kaynak: Yazar tarafindan olusturulmustur.

3.4.2. Ejderler

Ejderin s6zliikk anlami; biiylik yilan, masallarda ve mitolojide ki yilan figiiriinii
andiran korkung bir hayvan olarak ifade edilir. Yaratiklar icerisinde en ¢ok bilinen ve

Oonemli bir hayvan figiirii olan ejderhanin degisik tiirleri mevcuttur.

Ejderha, toplumlarin yasadiklar1 cografya ve inang yapisina gore farkl sekillerde
diisiiniilmektedir. Cin mitlerinde ejderha, suda yasayan pullu bir canli (Ocak, 1983,
s.177), Fars kiiltiirtinde ise kanatli, dort ayakli, agzindan alevler piiskiirten, (Onay, 1992,
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s.178) govdesi yilana benzeyen aslan pengeli, korkung basli, biiyiik kanatl, ir1 clisseli,

yenilmez bir hayvan olarak tasvir edilir ( Ozkegeci, 2007, s. 108).

Iskendername, Battalname, Saltukndme gibi eserlerde Hz. Adem ve Hz.
Havva’nin cennetten kovuldugunu tasvir eden minyatiirlerde seytan kimi zaman yilan
kimi zaman da ejderha olarak betimlenmesi dikkat ¢ekicidir. Hz. Musa’nin Firavun’un
oniinde dontistiirdiigii asas1 da bazi minyatiirlerde yine ejderha ya da yilan betimlemeleri
goriilmektedir. Hz. Muhammed’in (S.A.V.) ejderha ile konusmasi, iki dag arasinda bir
ejderhayr sikistirmasi, Kabe’nin temelinde c¢ikan ejderhanin Ukap kusu tarafindan
gokyliziine kaldirilmast gibi mucizelerin minyatiir sahnelerinde yine ejderha

betimlemeleri yer almaktadir (And, 2007, s. 323).

Mesnevide de ejderha metaforuna yer verilmis, ejderha nefsin kotii bir temsili

olarak kullanilmistir.

Filmin ana aktdrlerinden biri olan ejderha, tipki Hz. Adem ve Hz. Havva’nin
cennetten kovuldugunu tasvir eden minyatiirlerdeki gibi yilan goriiniimiinde ancak
gerektiginde ates piiskiirten kafasi krem rengi govdesi ise kahverengi ve kirmizidir. Boyu
ve goriiniimii iki metrelik bir yilanin boyu gibidir. Kuyrugunda biiyiik¢e bir tokmak yer
alir. Bu nedenle ona tokmakli ejder de denir. Tokmagi ile 6zel olarak hazirladiklar1 savas
davuluna vurur ve tirkiitiicii bir ses ¢ikarir. Agzindan ates piiskiirtebilir. Amaci Ziimriid-
i Anka’y1 yillardir hazirladiklar1 tuzaga diistiriip yakmak ve onu sonsuza kadar yok

etmektir. Filmde ejderler kotiiliikk ve zorbalig1 temsil eder.
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Resim 11. Ozcan Ozcan (2023). Nefes Filmi I¢in Cizilen Ejderha Tasviri

Kaynak: Yazar tarafindan olusturulmustur.

Resim 12. Nefes Filminde Ejderlerin Kayah@indan Ciktig1 An

Kaynak: Yazar tarafindan olusturulmustur.
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Resim 13. Nefes Filminde Ejderhanin Dijital Modellemesi ile Ejderler ve
Ejderlerin Kayahklardan Ayrilmasi

Kaynak: Yazar tarafindan olusturulmustur.

Resim 14. Nefes Filminde Ejderlerin Kuyruklarim Kivirarak Kuyruklarindaki

Tokmaklarla Savas Sesleri Cikartmalari

Kaynak: Yazar tarafindan olusturulmustur.
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3.4.3. Cin

Masallara ve kimi inaniglara gére goze goriinmeyen ama gerektiginde tiirlii
bigimlere ve bu arada insan bigimine de girebilen, iyilik de kotiiliik de yapabilen yaratik
olarak tanimlanan cin minyatiirlerde genellikle sinsi, kotii isler pesinde olan, kahverengi,
kisa boylu, kambur, tiknaz, elleri ve ayaklar1 biiyiik, sekilsiz ve c¢irkin suratli olarak
resmedilir. Filmde cinin minyatiir tasvirine sadik kalinir. Cin yokluk Vadisindeki
camurluklarda yasar. Tek isi fesatliktir. Sesi fisiltt ve ciliz ¢igliklar seklindedir. Cinler
kiskanglik ve korkakligi temsil eder.

Resim 15. Ozcan Ozcan (2023). Nefes Filmi Icin Cizilen Cin Tasviri

Kaynak: Yazar tarafindan olusturulmustur.
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Resim 16. Reza Hammetirad (2023). Film i¢in Cizilen Cin Tasviri

Kaynak: Yazar tarafindan olusturulmustur.

Resim 17. Nefes Filminde Cin Tasviri

Kaynak: Yazar tarafindan olusturulmustur.
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Resim 18. Nefes Filminde Cin ve Ejder’in Bulusmasi

Kaynak: Yazar tarafindan olusturulmustur.

3.4.4. Agaclar ve Sazhktaki Otlar

Disaridan bakildiginda siradan goriinen aga¢ ve sazliklar, riizgar estiginde
gozlerini ve dallarmin uglarini agarak, kovuklarindan ve govdelerinden gegen riizgarin
ses ¢ikarmasina yardimci olurlar. En kotii zamanlarda ve en kotii kosullarda bile
beklenmeyen bir sekilde ortaya ¢ikan kolektif giicli ve umudu temsil eder. Agac ve

otluklarin ¢iziminde minyatiirde kullanilan otlar ve agaclar kullanilmistir.

Botanik kitaplarindan bitki ¢izimleri ve hatta bitkilerin bulundugu yerleri anlatan
cok sayida minyatiir mevcuttur. Bitkilerin nasil ilag yapilacagini dahi gosteren
minyatiirler vardir. Minyatiir sanatindan gergege en yakin ¢izimlerin bitkiler oldugu
sOylenebilir. Bitkiler fantastik anlatimlarda da aslindan ¢ok uzak resmedilmemistir.

Filmde bitkiler minyatiir 6rneklerine sadik kaliarak ¢izilmistir.
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Resim 19. Nefes Filminde Bitki Tasvirleri ve Dijital Modellemesi

Kaynak: Yazar tarafindan olusturulmustur.

3.5. Mekan Tasarimi

Sinemada mekan tasarimi da karakter tasarimi kadar onemlidir. Hikayenin
yasandig1 uzayin tasarimi i¢in sinekentler, platolar olusturulmustur. Animasyon filmde
ise biitlin mekanlar ¢izimlerle olusturulabilir. ‘Nefes’ filminde mekanlar minyatiir
cizimlerle olusturulmus ve bilgisayar ortamina aktarilmistir. Filmde yer alan mekanlar

Kaf Dagi, Ses Girdabi, Yokluk Vadisi, Kara Komiir Kayaliklar1 ve sazliktir.

3.5.1. Kaf Dag

Giinesin lizerinde hi¢ batmadigi, buz mavisi renkte, stirekli 1s1ldayan bir dagdir.
Efsanelerde 6nemli yer bulan ve kutsal sayilan bu dagda icenlere 6liimsiizliik veren
yasam suyu Ab-1 Hayat’1 ve Simurg’un yasadigi tiim bitkilerin tohumlarmin iizerinde

biriktigi kutsal Tugba Agaci bu dagda bulunur.
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Resim 20. Nefes Filminde Kaf Dagi, Vadi ve Sazhik

Kaynak: Yazar tarafindan olusturulmustur.

Resim 21. Nefes Filminde Kaf Dagi, Vadi ve Sazhk

Kaynak: Yazar tarafindan olusturulmustur.

3.5.2. Ses Girdabi ve Tuzak

Koyu renkli spiral seklinde olan ses girdabinin etrafi dikenli tellerle ¢evrilidir. Ses
girdab1 tasariminda Pieter Bruegel tarafindan ¢izilen Babil Kulesi’nin mimarisi 6rnek
alimmigtir. Ses girdabi Roma donemindeki gladyatorlerin Sliimiine doviistiiriildigi;

ancak salyangoz bigiminde bir kolezyum olarak diisiiniilebilir.
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Resim 22. Nefes Filminde Ses Girdabi
Kaynak: Yazar tarafindan olusturulmustur.

3.5.3. Kara Komiir Kayahklar: ve Batakhk

Simsiyah komiirlerin oldugun puslu golgelerle dolu bir yerdir. Hemen yaninda

bataklik bulunur. Kahverengi camurluktaki batakliktan stirekli buhar yilikselmektedir.

Resim 23. Nefes Filminde Kara Komiir Kayahklar

Kaynak: Yazar tarafindan olusturulmustur.
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Resim 24. Nefes Filminde Kara Komiir Kayahklar:

Kaynak: Yazar tarafindan olusturulmustur.

3.6. Modelleme ve Rigleme

Filmin tim karakter ve mekanlar1 minyatiir ile ¢izildikten sonra bilgisayar
ortamina aktarilarak modellenmistir. Minyatiirdeki detaylarin kaybolmamasi igin,
aktarim yapildiktan sonra kaybolan detaylar dijitalde minyatiire sadik kalinarak ince ve
detayl ¢aligmalarla tamamlanmistir. Animasyon verilirken de bazen eksik kalan pargalar
oldugu anlagilmig, 6rnegin Anka kusunun kanat ¢irparken kanatlarinin iginin gériinmesi
veya Anka kusunun gozlerini kapatmasi i¢in géz kapagi ¢izimi, gibi ¢izimler i¢in kimi
zaman yeniden minyatiir ¢izimleri yapilmig, kimi zaman mevcut teknikle ¢izimin

tamamlanmasi saglanmistir.

Modellemenin ardindan hareket noktalar1 belirlenerek rig yani animasyondaki

hareket noktalar1 belirlenmistir. Bylece karakterlerin hareket skalasi ortaya ¢ikmistir.
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Resim 25. Nefes Filminde Minyatiir Cizimlerin Dijitale Aktarilmasi

Kaynak: Yazar tarafindan olusturulmustur.

3.7. Efekt

Efektler bir animasyonda, sahneye olan gorsel ilgiyi arttirmak amaciyla eklenir.
Yagmur, ates, duman ve diger dogal efektler geleneksel modelleme yontemleri ile
olusturulur. Sahnenin gorsel kalitesini gelistirmek amaciyla 1518a atmosferik etkiler
verilir. Ug boyutlu animasyon filmlerinde uygulanan gorsel efektlerin haricinde ses ve
mizik efektleri de vardir ve bu efektler sahneler icerisinde tamamlayici rol
istlenmektedir. Cevredeki nesnelerin ¢ikardiklar1 sesler nesnelerin goriintiileri kadar
insanlar1 etkilemektedir. Bu nedenle efekt animasyonun tamamlayicisi olarak
goriilmektedir. Filmde efekt olarak ses dalgalar1 kullanilmis, daha sonra sahneyi
dijitallestirdigi ve minyatiir teknigine uyumsuz oldugu belirlenerek efekt silinmistir.
Filmde Anka kusunun gogsiine ve gozlerine 151k efektleri yerlestirilmistir. Ayrica vadiye
gizemli bir hava eklemek i¢in buhar efekti kullanilmistir. Bunun disinda ses tasariminda
da duygunun daha baskin bir sekilde hissedilmesini saglamak amaciyla yer yer ses

efektleri kullanilmistir.
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Resim 26. Nefes Filminde Anka Kusuna Eklenen Isik Efektleri

Kaynak: Yazar tarafindan olusturulmustur.

Resim 27. Nefes Filminde Anka Kusunun Yandigim1 Gosteren Ates Efekti

Kaynak: Yazar tarafindan olusturulmustur.
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Resim 28. Nefes Filminde Efekt ile Anka Kusunun Yesil Alev olarak Yeniden

Dogmasi

Kaynak: Yazar tarafindan olusturulmustur.

3.8. Animasyon

Animasyon siirecinde tasarimlari par¢a parca hazirlanan ve riglenen goriintiiler
tek bir goriintiide birlestirilerek harekelendirilmistir. Filmde animasyon siireci i¢in
saniyede 30 kare kullanilmistir. Karakterlerin duragan goriintiileri Cinema 4D ve After
Effect programlar1 kullanilarak, bir sonraki pozisyonlar1 ve o pozisyona nasil
ulasgtiklarinin  senaryosuna uygun olarak harekelendirilmistir. Ayr1 ayr1 kaherekt
kazandirilan kareler arda arda sahneleri, sahneler sekanslar1 ve nihayet sekanslar filmi

olusturarak hikaye gorsel olarak canlandirilmistir.

Tim animasyonlarin temek dayanagi olan ardarda duran goriintiilerdeki
goriintiilerdeki hareketi gdzii tamamlamasi bilgisinden yola ¢ikilmistir. Ornegin Anka
kusunun kanat ¢irpma ve kuyrugunun siiziilmesi hareketinde temel olarak 3 pozisyon
vardir, ancak bu pozisyonlar ard arda eklendiginde kusun kanatlarini cirptigi goz

yanilmasi ile kanat ¢irpma ve ugma etkisi elde edilmistir.
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Resim 29. Nefes Filminde Anka Kusunun 3 farkh Pozisyondaki Durusu

Kaynak: Yazar tarafindan olusturulmustur.

3.9. Ses ve Miizik Tasarmm

Ses ve miizik filmin hikaye anlatiminda aktarilmasi istenen duygunun seyirciye
geecmesini saglayan en dnemli unsurlardandir. Diyaloglarin olmadigi ‘Nefes’ filminde
de her bir karakter sesi, bir enstriiman ile anlatilmigtir. Gegis sahneleri ise foley ve
miizikle desteklenmistir. Ses tasarimi i¢in animasyon bir¢ok filmin ses ve miizik tasarimi
incelenmis ve Wall-E (2008) ve Mad Max Fury Road (2015) fimlerindeki ses ve miizik

tasarimi ornek alinmustir.
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Resim 30. Nefes Filminde Kullanilan Davullar ve Yilan Kuyrugu Tokmaklar:

Kaynak: Yazar tarafindan olusturulmustur.

3.10. Renk Diizenleme

Filmin son agsamasi renk diizenlemedir. Filmin tasarim asamasi ile baglayan renk
tasarimi, son olarak renk diizenleme ile devam eder. Renklendirme programlari
kullanilarak, verilmek istenen mesaj ve duygu durumuna gore renk ayarlar1 yapilir.
‘Nefes’ filminde Anka Kusu yesil 151k, ejderler ise siyah ve kirmizi renklerle tasvir
edilmistir. Filmde renk tasarim siireci karakterlerin ve mekanlarin minyatiir ile ¢izilmesi

stirecinde baslayip, dijital aktarim siirecinde eklemeler yapilmistir.
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SONUC

Usta yonetmen Martin Scorsese ‘Eger bir film yapmak istiyorsaniz Once
kendinize neyi anlatmak istediginizi sorun.” der. Ister bir kus, ister bir insan, bir yaprak
veya bir mekanin yani kahramanin yolculugu tlizerinden aslinda bir mesaj verir filmler.
Yonetmen edebiyatta oldugu gibi anlatmak istediklerini salt sozle dile getirmez,
diyaloglara, imgelere yerlestirir. Bir miizisyen gibi notalarla yetinmez, karakter temalari,
ses efektleri kimi zaman sadece sessizlikle anlamlandirir sahnesini. Renkleri, 15181,
golgeyi bir ressam gibi kullanir ve acgilarla zenginlestirir. Bir yonetmen anlatimina en
uygun teknigi belirlemek i¢in bir ¢ok sanat dalindan beslenir. Nitekim ne anlatmak
istedigimiz kadar onu nasil anlattigimiz da 6nemlidir. Nefes filminde verilmek istenen
mesaj mitolojik karakter tizerinden metaforlara yiiklenmistir. Film karakterleri gercekte
olmadigindan, canlandirma teknigi tercih edilmistir. Hikayeye konu olan karakterler
Tiirk, Pers ve Hint Mitolojisinde yer alan karakterler oldugundan ve bu karakterler daha
once minyatlir sanat1 ile gorsllestirildiginden canlandirma filminin ¢izim teknigi olarak
da minyatiir sanat1 se¢ilmistir. Ancak minyatiir ¢izim detayli ve ¢cok zaman aldigindan
hiicre animasyon yontemi ise yaramayacaktir, yapilabilecek en makul animasyon
yontemi CGI kullanmaktir. Yine de geleneksel bir ¢izim yontemi olan ve genellikle
detayl1 ince ve dairesel ¢izimlere dayali olan minyatiir ¢izimlerin piksellerin diinyas1 olan

dijital ortama aktarilmasi kolay degildir.

Nefes filminin yapim siirecinde Oncelikle minyatiir ¢izimler incelenmistir.
Mitlerin, dini hikayelerin ve 0&giitlerin minyatiirlerle nasil gorsellestirildigi ve
karakterlere yiiklenen metaforik anlatimlar ele alinmistir. Farkli karakterlerin hatta kimi
zaman ayni karakterlerin farkl kiiltiirlerde nasil anlamlandirildigi irdelenmistir. Filmin
ana karakteri olan Anka Kusu, anti-kahramani ejder ve yardimci karakter olan cin
figlirlerinin farkl ¢izim ve yorumlari arastirilmistir. Anka kusu i¢in farkl: bir ¢ok isim ve
Anka Kusu ve Anka Kusu minyatiir ¢izimlerinde bu mitolojik gii¢lii kusun bircok
masalda, Hipokrat’tan Hz. Siileyman’a tarihi karakterlerle bir arada ¢izildigi, ejderin ise
masallarin yasn1 sira Hz. Adem ve Hz. Havva’nmin cennetten kovulusunu ele alan
minyatiirde seytan ejderha olarak cizilirken, Uzakdogu’da ejderhalarin iyiligi ve giicii

sembolize ettigi goriilmiistiir.

Nefes filminin hikayesi minyatiir ve masal anlatilarindan esinlenilerek yeniden
yorumlanmis ve karakter ve yardimei karakterlerle yeni bir hikaye hazirlanmistir. Yeni

hikayede amag¢ daha onceki mitlere hakim olmayanlarin da anlamlandirabilecegi daha
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evrensel bir anlat1 olusturmaktir. Film yapim siireci herhangi bir animasyon film yapim
siirecine benzer ilerlemistir. Hikaye yazilmis, karakterler belirlenmis, karakterlere
yiiklenen anlamlar i¢in karakter tasarimi yapilmis, mekanlar tasarlanmis, olay orgiisii
ortaya ¢ikarilmistir. Ardindan filmin storyboard ¢izimleri yapilmistir. Filmin minyatiir
cizimlerle yapilmas1 fikri, karakterlerin  Ozelliklerinin  minyatiir ~ ¢izimlerle
olusturulmasinin anlatiyr giiclii kilacagimin yani sira daha filmi 6zgiin kilma ¢abasidir.
Film karakterleri ve senaryosu hazirlandiktan sonra minyatiir sanat¢ilari ile karakterler
tasarlanmistir. Karakter tasarimlarinin geleneksel minyatiir ¢izimleri yapan sanatcilarla
iiretim siireci tahmin edilenden daha fazla zaman almistir. Dahasi cizimler kagida
yapildigindan dijjital ortama aktarma siirecinde veri kaybi yasanmistir. Hareket
verildiginde eksik kalan kisimlar i¢in kimi zaman ek minyatiir ¢izimler yapilmig, kimi
zaman bilgisayar ortaminda ¢izimler tamamlanmis bazen ise yapay zeka kullanilmistir.
Nihayet tiim mekan ve karakterler minyatiir sanatinin detaylar1 ve gelenekselligi ile
modern teknolojinin ve teknige hakim tasarim ekibinin yetenekleri ile olarak dijital

ortamda olusturulmustur.

Karakter ve mekanlar1 dijital ortamda olusturulan filmin animasyon siireci
baslamistir. Karakterler ve mekanlar Adobe After Effect grafik programi aracilig ile,
kare kare islenerek ve animasyon sinemanin temel prensibi olan ard arda eklenen
karelerdeki bosluklarin beyin tarafindan doldurulmasi prensibi ile harekelendirilmistir.
Filmde teknik olarak minyatiir ¢izim temel alindigindan golge ve perspektif
kullanilmamigtir. Ancak Anka Kusu’nun yanmasi gibi kiillerinden dogmasi gibi anlatimi
zor sahneler icin bilgisayar efektleri de kullanilmistir. Ayrica derin algist olugturmak
lizere ‘parallax’ adi verilen derinlik olusturma teknigi iizerinden mekana derinlik

kazandirilmstir.

Animasyon siirecine es zamanli olarak filmin ses tasarimi ve miizik siireci
ilerlemistir. Diyaloglarin yer almadig1 filmde her bir karakterin sadece tema miizigi degil,
karakterin ses ve sdylemini temsil eden bir enstriiman1 vardir. Anka kusu, tiflemeli fliit
ve onlarca kus sesi ile temalastirilirken, cin fisith, ejderler tirkiitiicii foley ve davul sesleri

ile tema haline getirilmistir.

Aragtirma, hikaye olusturma, karakter ve mekan tasarimi, tasarimlarin dijital
ortama aktarilmasi, dijital ortama aktarilan goriintiilerin riglenerek hareketlendirilmesi ve
ses-miizik tasarim siiregleri ile film 3 yillik bir ¢alismanin sonucunda tamamlanmustir.

Geleneksel sanatlarin dijitale aktarilmasindaki zorlugun yan1 sira animasyon film yapim

41



siirecinin teknik zorluklar1 bizzat deneyimlenmistir. Orneklendirmek gerekirse giiclii bir
ekran karti olan bilgisayarlarda bile 15 saniyelik bir sahnenin animasyonunun
bilgisayarda islenmesi (render almasi) 3 saat siirmistiir. Hareketlendirme ve revize
stireclerinin toplaminda sadece render siiresi 240 saat olarak hesaplanmistir. Sonug olarak
Masetri’nin dedigi gibi tasarim her zaman bir ilham ile baslar ve tasarim agamasindaki

zorluklar ancak ilham alinarak giderilebilir.
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