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OZET

TIM BURTON FiLMLERIi UZERINDEN SANATSAL YARATI ARACI
OLARAK CLAYMATION CANLANDIRMA TEKNIGI ve EGITIMI

Bu tezin amaci claymation animasyon tekniginin yapim akis ve asamalarii Tim
Burton’m Noel Gecesi Kéabusu filmi tizerinden &rneklendirerek ortaya koymaktir. Burton’mn
altmis alti iretim kaleminden olusan filmografisi, uzun metrajli ve kisa metrajli filmleri,
oyunculuklari, sanatci, tasarimci ya da animasyon sanatcist olarak rol aldigi yapimlar, miizik
videolar1, televizyon program ya da filmleri ve reklamlarindan olugmaktadir. En az yirmi yedi
saygin Odiile aday gosterilmis; bunlardan on birini kazanmigtir. 1993 tarihli Amerikan yapimi
Tim Burton’in Noel Gecesi Kabusu animasyon filmi ise aday gosterildigi yirmi ii¢ saygin 6diiliin
yedi tanesini kazanmustir. Film, Akademi / Oskar Odiillerinin en iyi gorsel efekt odiiliinii
tarihinde ilk defa kazanan animasyon filmidir. Tez, ana problemi incelerken; alt problemleri olan
animasyonun ortaya ¢ikisi ve gelisimini; tanimi, kullanim alanlar1 ve tiirlerinin neler oldugunu;
Ozellikle claymation animasyon tekniginin ne oldugunu ve Burton’in sanat yagamini da incelemis
ve su sonuglara varmistir: Claymation, kil / plastisin ile bi¢imlendirme teknigini temel alarak
iiretilmis olan Tim Burton’in Noel Gecesi Kabusu animasyon filmi, igerisinde yiizlerce yaratici,
caligsan ve tiretenin yer aldigi, yapimu {i¢ yil siiren dev bir projedir. Birgok asamasinda sanat ve
meslek yasamlar1 ddiillerle dolu kisiler liretmis ve calismistir. Giiniimiizden on alt1 yil 6n
yapilmis olan bu animasyon filmi doneminin ve tiiriiniin en ileri geleni olmustur. Bdylesi bir
yapimin kullandig1 teknikler biitiiniinii incelemek alanda 6nemli, degerli ve aydinlatic1 olmustur.
Filmin yapimi ¢ekim Oncesi 6n hazirliklar ve tasarim asamasi, ¢ekim asamasi ve cekil sonrasi
bilgisayar efektleri ve montaj ana asamalarindan olusmustur. Hikdye Oncelikle yazarlar
tarafindan gelistirilmis, sinemaya uyarlanmistir. Gorsel uzmanlari tarafindan gorsellestirilmis,
tiim akis ince ince saniye saniye karelenmis ve birlestirilmistir. Uretim ekibi birgok ekstra
ozellige sahip olmasi1 gereken set, kukla ve objeleri iiretmistir. Animatorler karakterleri
canlandirmig; kameramanlar ¢ekmis; yonetmen Selick filmi yonetmistir. Cekimler birlestirilmis;
gorsel efektler, ses ve miizikler eklenmistir. Ug yil siiren detayli ¢alismalarin sonunda bir biitiine
doniisen animasyon film dagitima ¢ikmus, tanitilmig ve gosterilecegi sinemalara ancak bu uzun
yolculuktan sonra ulagmistir. Filmin yapiminda uzmanlik ve egitimin rolii ile Onemi
tartisilmazdir. Ancak sayisiz disiplinin bir arada c¢alistigi boylesi bir animasyonun egitimi ancak
bir¢ok egitimi kapsayan bir semsiye terim olabilir; ¢iinkii bir bireyin degil bir ekibin egitimi s6z
konusudur. Film ekibini olusturan her birimdeki her birey benzer yonleri barindirabilecek
bambagka egitimlere sahip olmalidir. Film c¢ekim asamalarinda karakterlere hayat veren
animatorler ile goriintiileri kaydeden kameramanlar filmin yonetmeni ile yaraticisi Tim Burton
yonetiminde ¢alismiglardir. Bir animasyon filminin farkli alanlarin uzmani olmasi gereken tiim
bu iiretim kadrosunun kimlerden olusacagi; hangi gorevleri kimlerin istlenecegi; ekiplerdeki
uzman ¢esitliligi ve sayilari; tiim bu ekiplerin koordinasyonu ve basarili bir sekilde ¢aligsmalarini
saglamak gerekmektedir. Bu ylizden animasyon egitimi veren okullarin egitim-6gretim
programlart incelendiginde ¢ok ¢esitli tiir, alan ve diizeyde derslere yer verildigi, animasyonun
her yonii ile ele alindigi ve her asamasinda gorev alabilecek bireylerin yetistirilmesinin
amaclandig1 goriilmiistiir.

Anahtar Kelimeler: Claymation, Animasyon, Tim Burton.
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ABSTRACT

THE CLAYMATION ANIMATION TECHNIQUE AS AN ARTISTIC
TOOL IN THE TIM BURTON FILMS AND ITS EDUCATION

The aim of this thesis is to put forth the claymation animation techniques processes
and work flow by studying the production of the Tim Burton’s Nightmare Before Christmas
movie. Burton’s filmography consists of sixty six different works, consist motion pictures,
shorts, acting performances, artistic works, designs or animations, music videos, TV shows
or films and advertisements. He has been nominated for min. twenty seven prizes, won the
eleven among them. The 1993 produced American animation movie Tim Burton’s
Nightmare Before Christmas won the seven of the twenty three nominations. It is the first
animation, which has won the best visual effects Academy Prize / Oscar. Besides its main
problem, this thesis also studied the sub problems, which are the animation, first invention
and development; its definition and types; especially the claymation animation and Burton’s
artistic productions and stated that: Tim Burton’s Nightmare Before Christmas movie based
on claymation, clay / plasticine formation technique is a giant project has taken for three
years by hundreds of creators, workers and producers, which also are winners. This movie
produced sixteen years ago has become a major work among its contemporaries. Studying
the techniques such a movie used is important, valuable and illuminating. The production of
the movie formed pre-production process, which are preparations and design, production and
post-production processes, which are computer based visual effects and montage. First, the
original story improved by writers and adapted to the cinema. Visualized by professionals,
whole storyboard drew step by step, second by second and united. Crew produced stages,
puppet and objects with extra features like moving or being over small. Animators
characterized the puppets, recorded by camera crews and Selick directed the movie.
Montages have been made; visual effects, audio and music have been added. After three
years of detailed work the movie distributed, promoted and showed in the theatres. The
importance and role of profession and education are undisputed. The education of animation
could be an umbrella term only: Because countless disciplines worked together, this
education can be defined as an education of a crew. Every member of the crew should get
educated similarly but also differently. All production process has been made under the
guidance of Burton as producer and the creator of the main story. It is also necessary to very
well organize all the teams with their numbers and qualifications, missions and the
coordination among them. This is the main cause of the animation education programs of the
schools and the universities are so wide and deep. As a conclusion of these all the members
of the crew educated accordingly and that it is the main goal of the programs organized.
Keywords: Claymation, Animation, Tim Burton.

Keywords: Claymation, Animasyon, Tim Burton.



BOLUM I
GIRIS
1.1. Problem Durumu

Wells ve Moore, 2016 yilinda yayinladiklar1 Animasyonun Temelleri adli ¢alismalarinda
animasyonu bircok farkli disiplinin birlikte calistigt bir sanat ve uygulama alami olarak
tanimlamakta ve bu disiplinleri desen, heykel, maket yapimi, performans, dans, bilgisayar

bilimleri ve sosyal bilimler olarak siralamaktadirlar (2016: 6).

Faber ve Walters, 2003 yilinda yayinladiklar1 Sinwrsiz Animasyon: 1940°dan Bugiine
Yenilik¢i Kisa Filmler adli galigmalarinda animasyonu sinema, sanat ve grafik tasarim

disiplinleri arasinda bir yere konumlandirmislardir (2003: 6).

Animasyon siirecini 2019 yilinda yayimnlanan Stop Motion Film Yapimi adl
calismasinda dort ana gruba ayiran Walsh, on alti adet asamayi, ait olduklar1 g¢aligma
disiplinlerine gére dort ana gruba ayirmustir. i1k béliim olan kukla yapiminda, karakter tasarimu,
i¢ aksamin iretimi, dis aksamin iiretimi ve kostiim; ikinci bolim olan stiidyoda, fiziksel alan,
151k ve kamera; Ugcilincii bolim olan canlandirmada, 6n calisma, giris egzersizleri, gelismis
egzersizler, diyalog canlandirma ve tiim bunlar1 birlestirme ile dérdiincii ve son béliim olan film
yapiminda, 6n-prodiiksiyon, prodiiksiyon, post-prodiiksiyon ve gosterim — dagitim asamalari

stralanmustir. (2019: vi-vii)

T.V. ve sinemanin yayginlasmasiyla beraber, animasyon alanminda verilen {riinler
artmistir. Sinema filmleri, program jenerikleri, klipler, reklamlar gibi bir¢ok alanda kendisini
gosteren Claymation animasyonu teknik agidan anlasilir kilarak iilkemizde bu alana iliskin
verilecek iiriinlerin estetik ve teknik acidan kalitesini artirmaya yardimci olmak toplumun

estetik begenisini artirmak yoniinden 6nem kazanmaktadir.

Ortaya ¢ikist sinemanin ilk donemlerine kadar dayanan Claymation animasyon teknigi,
giinimiizde televizyon, internet ortami, sinema ve reklamcilik gibi genis kitlelere ulasabilen
iletisim alanlarinda kendisine yer bulmaktadir. Gorsel iletisimin temel tas1 olan grafik tasarim
bilgisi hi¢ kuskusuz animasyon alaninda da gereklidir. Animasyonun tasidigi mesaji izleyiciye
dogrudan aktarabilmesi grafik tasarim ilke ve prensiplerinin dogru ve etkili bir bigimde

kullanilmasi ile mimkiindiir.

Bu tezin amaci bu alanda yetkin ve donamimli birey(ler) yetistirmek ve dolayisiyla

teknik agidan daha dogru yapilan animasyonlarin iiretilmesine yardime1 olarak ulusal ve uluslar



arast kiiltiire katki saglamaktir. Bu c¢alismamiz Tiirkge literatiirde eksikligi goriilen
“Claymation” animasyon tekniginin derinlemesine ele alindigi, bu alanda taninmis eserler
vermis olan animatdr ve yonetmen Tim BURTON ve onun animasyon filminin incelenerek,

teknik acilimlar getirmesi ve uygulayicilara 6rnek olmasi bakimindan 6nem kazanmaktadir.
1.2. Amac ve Onem

Bu tezin amaci bu alanda yetkin ve donanimli birey(ler) yetistirmek ve dolayisiyla
teknik acidan daha dogru yapilan animasyonlarin iiretilmesine yardimci olarak ulusal ve uluslar

arasi kiiltiire katki saglamaktir.

Bir animasyon teknigi olarak Claymation giiniimiizde 6zellikle hareketli medya olarak
nitelendirilen; sinema filmleri, T.V. program jenerikleri, Kklipler ve reklamlar gibi alanlarda
yaygin olarak kullanilmaya baslanan dnemli bir canlandirma teknigidir. Ornek olarak segtigimiz
Tim BURTON bu alanda diinyaca taninmis eserler vermis olan bir sanatgidir. Claymation
animasyon tekniginin derinlemesine ele alindigi, Tim BURTON ve onun animasyon filmlerinin
incelenerek teknik acilimlar getirmesi ve uygulayicilara 6rnek olmasi bakimindan 6nem

kazanmaktadir.
1.3. Problem ve Alt Problemler
1.3.1. Problem

Bir animasyon teknigi olarak Claymation teknigi 7im Burton’s The Nightmare Before
Christmas (Tim Burton’in Noel Gecesi Kabusu) filminde nasil kullanmistir ve Egitimi nasil

olabilir?
1.3.2. Alt Problemler

1. Animasyonun ortaya ¢ikis1 ve gelisimi nasil olmustur?

2. Animasyonun tanimi, kullanim alanlarn ve tiirleri nelerdir?

3. Claymation animasyon teknigi nedir, kullanim alanlar1 ve tiirleri nelerdir?
4. Claymation animasyonda karakter ve mekan yaratim siireci nasildir?

5. Claymation animasyon tekniginde kullanilan malzemeler nelerdir?

6. Tim Burton’in 6zgegmisi ve ortaya koydugu eserler nelerdir?

1.4. Tanimlar

Animasyon: Animasyon (canlandirma), birka¢ resmin arka arkaya hizli bir sekilde

gosterilmesiyle elde edilen hareketli goriintiidiir. (https://tr.wikipedia.org/wiki/Animasyon)


https://tr.wikipedia.org/wiki/Animasyon

Animat6r: Animator, bircok kere ¢izim yaparak bunlar1 hareketlendiren yani hizlica gosterime
sokan bir ressamdir. Animatérler, internet, video oyunlari, televizyon, film sahalari da dahil
calisirlar. Genellikle, animasyon hazirlanirken birka¢ veya daha fazla animatorle is birligi
yapmak gerekir. Animasyon yonteminde, resim ve kare olusturulurken sanatci ruhuna sahip ve

bunun gibi animatorlere ihtiya¢ duyulur. (https://tr.wikipedia.org/wiki/Animator)

Anime: Anime, s6zciik anlamiyla animasyon olan Fransizcadan alinmis bir s6zciiktiir. Kendine
has ¢izim yontemleri ile ¢izilmis Japon kokenli bir sanat eseridir. Mangalarin televizyon ya da

sinema sektoriinde yeniden uyarlanmasidir. (https://www.makaleler.com/ anime-nedir)

Ara yiiz: Arayiiz (arabirim), iki sistemin birbiriyle ya da bir kullanicinin bir sistemle etkilesime
gecmesini saglayan simir yazilim ve/veya donanim birimidir. Ornegin, bir dokunmatik ekran
kullanicinin  akilli telefon sistemiyle etkilesime gegmesini saglayan bir arabirimdir.

(https://sherpa.blog/sozluk/arayuz-arabirim-nedir)

Armatiir: Stop-motion animasyonda kullanilan bir armatiir, karakter olusturmak igin
malzemeyle  kapli  mafsalli  bir metal, tel veya hatta ahsap figiirdiir.

(https://en.wikipedia.org/wiki/Armature_(sculpture))

Betimleme: Bir seyi, goz 6niinde canlanacak bi¢imde, kendine 6zgii yonlerini belirterek s6z ya
da yaziyla anlatma, tasvir, baska bir deyisle, “varliklarin, sozciiklerle resmini yapmaktir.

(https://www.nedir.com/betimleme)

Bitmap: Bilgisayar ekraninda bir fotografi veya resmi goriintiilemek igin gereken tiim renk
bilgilerinin ekranmi olusturan piksel renk bilgilerinin verildigi resim formatlarina verilen genel

ifadedir. (http://www.dijitalteknoloji.net/bilgisayar/bitmap-nedir.html)


https://www.makaleler.com/
https://www.nedir.com/betimleme

Cel animasyon: Gelencksel animasyon veya cel animasyon, her karenin elle ¢izildigi bir
animasyon teknigidir. Teknik, bilgisayar animasyonunun ortaya c¢ikmasina kadar sinemada

egemen olan animasyon bi¢imiydi. (https://tr.wikipedia.org/wiki/Geleneksel animasyon)

Claymation: Kil animasyon veya claymation, bir¢ok stop motion animasyon bigimlerinden
biridir. Karakteri veya sahneyi olusturan her bir par¢a deforme olabilen bir yumusak bir madde

ile modellenir ve hareketlendirilir. (https://tr.qwertyu.wiki/wiki/Clay_animation)

Cizgi roman: Cizgi roman, elle ¢izilmis ve belirli bir siireklilik icinde art arda gelen, bir
metinle biitlinlesen ve basili  olan resimlerden olusan bir anlatim  bicimidir.
(https://www.cizgiroman.com.tr/dosya-konusu-cizgi-roman-nedir-ve-nasil-ortaya-

cikmistir.html)

Dekor: Tiyatro, sinema ve televizyonda sahneye konulan eserin yazildig1 yerin ve gectigi ¢agin
ozelliklerini belirleyen perde, aksesuar vb. ogelerin biitiinii. (https://kelimeler.net/Dekor-

kelimesinin-anlami-nedir)

Disiplin:  Ogretim konusu olan veya olabilecek bilgilerin biitiinii, bilim dal.

(https://sozluk.gov.tr)

Diyalog: Karsilikli konusma; anlasma, uyum saglama ya da bu yolda ¢alisma. Oyun, roman,
Oykii gibi yapitlarda iki ya da daha ¢ok kimsenin konusmasimi ifade eden terim. Kargilikli
konugmalar bigimde yazilmis eser, farkli goriis ve tutuma sahip iki kisi, grup veya {ilke arasinda
karsilikli goriisme, tartisma ve temas seklindedir.
(https://edebiyatvesanatakademisi.com/edebiyat-terimleri-mazmunlar/diyalog-nedir-dizin-
nedir/14218)

Dublér: Dizi ve film ¢ekimlerinde baz1 sahnelerde basrol veya yardimei oyuncularin yerine
gecen kigilere dublér denir. (https://www.ekisci.com/dublor-nedir-dublor-olmak-ne-demek-

nasil-olunur/)



Estetik: Giizeli ve giizel sanatlarin dogasini inceleyen felsefe dalidir. Estetigi bagimsiz bir bilim
olarak ilk ileri siiren ve adlandiran Alman diisiiniirii Alexander Baumgarten’dir. Baumgarten’in
verdigi anlamda estetik, duyusal bilginin bilimidir, konusu duyusal yetkinliktir.
(http://www.felsefe.gen.tr/estetik_nedir_ne_demektir.asp)

Fantastik: Gergekte var olmayan, ger¢ek olmayan, hayali. (https://www.kelimecim.com/anlam-

bul/fantastik-kelimesinin-anlami)

Figiir: Gorsel sanat eserlerinde varliklarin bigimi. (http:/figur.nedir.org/)

Filmografi: Herhangi bir oyuncu veya yoOnetmenin; oynadigi, yonettigi, yazdigi vb. tim

filmlerin listesine filmografi denir. (https://www.turkcebilgi.com/filmografi)

Flip book: Flip book, bir sayfadan digerine asamali olarak degisen bir dizi resim igeren bir
kitaptir, boylece sayfalar hizla dondiriildiigiinde resimler hareketi veya bagka bir degisikligi

simiile ederek canlaniyor gibi goriiniir.

Folklor: Ingilizcedeki folk (halk) ve lore (bilim) ya da bilgi sozciiklerinin birlesimiyle
olugmustur. Tiirkcede ise ayn1 anlama gelen "halk bilimi" kullanilmaktadir.

(https://www.turkedebiyati.org/folklor.html)

Gotik: Avrupa’da Ortagag sonlarindan (yaklasik olarak 12. ylizyil ortalart), Ronesans’la agilan
Yaking¢ag baslarma kadar egemenligini siirdiiren, kendine has nitelikleri bulunan bir sanat

anlayis1 ve akimudir. (https://www.halkansiklopedisi.com/gotik-nedir.html)

Gorsel efekt: Gorsel efektler (genellikle visual FX veya VFX‘e kisaltilir), canli aksiyon
cekimleri sirasinda elde edilemeyen bir film veya diger hareketli ortamlar i¢in olusturulan,
degistirilen veya gelistirilen herhangi bir goriintiiyli tanimlamak i¢in kullanilan terimdir.

(https://www.bbkagp.com/vfx-nedir-gorsel-efekt/)


https://www.bbkagp.com/vfx-nedir-gorsel-efekt/
https://www.bbkagp.com/vfx-nedir-gorsel-efekt/

Grafik: Grafik, goriintiiniin bir yiizey iizerinde temsil edilmesidir. Fotograflar, ¢izimler,
diyagramlar, haritalar ve diger resimler birer grafiktir. Grafikler genelde yazi, illiistrasyon ve
renkten olusur. Kelimenin 6z Tiirkgesi "Cizge"dir. Ancak pek fazla kullanilmamaktadir.

(https://www.lafsozluk.com/2013/04/grafik-nedir-ne-demektir.html)

iki boyutlu: iki boyutlu uzay ya da kisaca 2D, icinde yasadigimiz evrenin diizlemsel
yansimasinin geometrik modelidir. 2 boyutlu olan (ya da goriinen) varliklar sadece genislik ve
yiikseklikten olusan  diizlemsel bir ylizeye sahiptirler ve derinlikleri  yoktur.

(https://tr.wikipedia.org/wiki/%C4% BOki_boyutlu_uzay)

illiistrasyon: Illiistrasyon Fransizca kokenli bir kelime olup, gozle goriilebilecek olanin
abartilarak ya da tamamen hayal riini g¢izgilerle resmedilme anlamma gelir.

(https://www.bidolubaski.com/blog/ illustrasyon-nedir-yilin-en-iyi-illustrasyon-ornekleri)

Kontrast: Gorilintliniin en acik ve en koyu bolgeleri arasindaki farktir. Yiiksek kontrastl
goriintii hem 15181n ¢ok giiclii oldugu bolgelere hem de ¢ok koyu golgelik alanlara sahiptir.

(https://www.dersimiz.com/terimler-sozlugu/kontrast-kontrastlik-nedir-ne-demek-15518)

Kukla: Hareketli yerleri iplikle sanat¢inin parmaklarina baglanarak veya eldiven gibi bir kesiti
kullanarak bir perdenin iizerinden oynatilan, bez, karton vb. hafif nesnelerden yapilmis insan ve

hayvan figiirleri. (http://tdk.gov.tr/?s=kukla)

Kurgu: Goriintiilerin ve seslerin bir senaryo dahilinde belli bir amaca uygun olarak pes pese
siralanmasina “kurgu” veya “montaj” denir. (http://www.sinematek.org/sinebilgi/sinebilgi-

kurgu/79-knedir.html)

Lateks: Lateks (latex), dogada bulunan, birgok bitkinin salgiladigi ve hava ile karsilastiginda

katilasan siitlii bir bitki 6ziitiidiir. Lateks kelimesi ayn1 zamanda, bitki 6ziitii yapisinin islenerek


https://tr.wikipedia.org/wiki/%C4%25
https://www.bidolubaski.com/blog/

iiretilen, ince ve esnek olan malzemelerinde adlandirilmasinda kullanilir (6rnek olarak Lateks

kumas). (https://tekstilsayfasi.blogspot.com/2012/11/lateks-nedir.html)

Maket: Maket, Fransizca maquette kelimesinden dilimize girmis bir sozciiktiir. Sozliik anlamu,
“bir dekorun, bir yapinin, bir aygitin, heykelin, vb. goriiniimiine ve oranlarina baglh kalinarak
kiigiiltilmiis iic boyutlu 6rnegi” olarak verilmektedir. (http://www.aslanbehar.com/maket-
nedir/)

Metraj: Metre olarak uzunluk. (https://sozluk.gov.tr/)

Milat: Milat, tarih hesaplamalarinda Isa'min dogdugu kabul edilen giin.[1] Isa'min dogum

tarihine dair

net bir bilgi olmamakla birlikte, Gregoryen Takvimime (Miladi Takvim) gore olusturulmus
zaman ¢izelgesinde baslangi¢ noktasi yani 1 Ocak 1 tarihi olarak kabul edilir. Bu takvimde 0
yili tanimlanmamustir. (http://www.mynet.com/cevaplar/yuzyil-ve-milat-kavramlarin-
aciklamasi/6926883)

1 1

Milenyum: Milenyum bin yila esit bir zaman dilimidir. (Bu sozciik Latince '; bin ve ', yil
kelimelerinin birlesmesinden meydana gelir). Terim daha c¢ok "takvim milenyumlar" igin

kullanilir. (https://www.turkcebilgi.com/milenyum)

Mit: Geleneksel olarak yayilan ve toplumun hayal giicii etkisiyle bi¢im degistiren alegorik bir
anlatimi olan halk hikayesi, mitos. (https://sozluk.gov.tr/)

Mobil: Hareketli. https://www.kelimecim.com/anlam-bul/mobil-kelimesinin-anlami()

Modelleme: 3D bilgisayar grafiklerinde, 3D modelleme ya da dogrudan modelleme bir cismin

3 boyutlu sekilde biitiin ylizeyleriyle matematiksel ifadesidir. Canli veya cansiz herhangi bir


http://www.mynet.com/cevaplar/yuzyil-ve-milat-kavramlarin-aciklamasi/6926883
http://www.mynet.com/cevaplar/yuzyil-ve-milat-kavramlarin-aciklamasi/6926883
https://www.turkcebilgi.com/milenyum

varligin goriintlisini ti¢ boyutlu sekilde modellemek igin ¢esitli bilgisayar programlari

kullanilmaktadir. (https://www.tridi.co/blog/3d-tasarim-3d-modelleme-nedir-2)

Obje: Goriilebilen veya dokunulabilen herhangi bir sey.(https://www.seslisozluk.net/ objenin-

nedir-ne-demek/)

Optik: Fransizca optique sozciigiinden alintidir, "gbze veya gérmeye iligkin" anlamia gelir.
Fransizca sozcik Eski Yunanca aynm anlama gelen optikés soOzcliginden almtidir.

(https://www.etimolojiturkce.com/kelime/optik)

Oran: Biiyiikliik, nicelik, derece bakimindan iki sey arasinda veya parga ile biitiin arasinda

bulunan baginti, nispet, rasyo. (https://www.nkfu.com/oran-nedir-sozluk-anlami/)

Paleolitik donem: Eski Tas Cag1 anlamina gelen Paleolitik Cag kavrami Yunanca “palois” yani
eski ve “lithos” yani tas kelimelerinin birlestirilmesiyle, ilk kez Arkeolog John Lubbock
tarafindan 1865 yilinda kullanilmistir. Bu ¢aga Kaba Tas Devri ve Yontma Tas Devri de denir.
(https://tarihibilgi.org/paleolitikdonem/)

Phenakistoscope: (okunusu: " fenakistoskop ™), ilk animasyon aletlerinden biridir. Zoetrope tan
once kullanilmigtir. 1831 yilinda Belgikali Joseph Plateau ve Avustuya'li Simon von Stampfer
tarafindan eszamanli olarak bulunmustur. Phenakistoscope kelimesinin Yunan kokeni goz

aldatmasi gibi bir anlam tasir.

Plastisin:  Deneme maketleri yapmakta kullanilan, macun kivaminda, yogrularak
bicimlendirilebilir bir madde, model hamuru. (https://www.neokur.com/abc/27799/plastisin-

nedir)

Pozlama: Pozlama, elde ettigimiz goriintiiniin aldig1 1s181n dogru oranlarda olup olmamasidir.

Bir bagka deyisle, bir fotografin pozlamasi, bir gériintiiniin kameraniz tarafindan yakalandiginda


https://www.seslisozluk.net/
https://tarihibilgi.org/paleolitikdonem/

ne kadar agik ya da koyu olacagimi belirler. (https://www.arthenos.com/pozlama-nedir-nasil-
yapilir/)

Praxinoscope: Zoetrope'un halefi olan bir animasyon cihaziydi. Fransa'da 1877'de Charles-

Emile Reynaud tarafindan icat edildi. (https://en.wikipedia.org/wiki/Praxinoscope)

Prodiiksiyon: Ingilizce “Production” kelimesinden tiirkceye aktarilmis prodiiksiyon kelimesi,
kokeninde “product=iiriin” kavramini barindirir. Kelimenin direkt ¢evirisi bakimindan
incelendiginde “prodiiksiyon = iiretim” demektir. Lakin sektorel agidan biz “prodiiksiyon”
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kelimesini “yapim” anlaminda kullanmaktayiz. Bir sanat eseri ya da bir sanat {iretimi
diistintildiigiinde “prodiiksiyon” bu eserin yapilmasi, tamamlanmasi i¢in ugrasan ekibi- sorumlu

kisiyi tanimlamaktadir. (https://meyfilm.com/produksiyon-nedir/)

Prototip: Prototip, herhangi bir {iriiniin {iretim asamasi veya satig/yayin asamasindan Once

iiretilmis olan 6n stirlimiidiir. (https://wmaraci.com/nedir/prototip)

Rotoscope: Animasyonun ilk yillarindan beri uygulanan bu yontemde hareket, gercek aktorlerin

gOriintiistiniin tizerine ¢izim yapilarak tretilir. (https://www.arkhesanat.com/ animasyon-nedir/)

Sahne: Gorintii. Tanik olunan ve gozlenen olay. (https://kelimeler.net/Sahne-kelimesinin-

anlami-nedir)

Seslendirme: Tanitici, anlatict ve reklam amacli yapilan gorsel veya isitsel icerikleri olusturan
metinlerin belirli kurallar (diksiyon, vurgu, tonlama vb.) dahilinde seslendirmen tarafindan
okunmast ve stiidyo ortaminda kaydedilmesidir.  (http://www.broadcasterinfo.net/

ContentDetails-386-seslendirme-ve-dublaj-hakkinda-neler-biliyoruz)

Siliiet: Bir seyin yalniz kenar ¢izgileriyle beliren goriintiisii. (http://lugatim.com/s/siluet)


https://en.wikipedia.org/wiki/Praxinoscope
https://en.wikipedia.org/wiki/Praxinoscope
https://en.wikipedia.org/wiki/Praxinoscope
https://www.arkhesanat.com/
http://www.broadcasterinfo.net/
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Sinema: Sinema, goriintiilerin veya ¢izilmis desenlerin 1sikla bir perdeye distiriilerek hareketli
gortintiiler elde edilmesi temeline dayanan sanat dalidir. (https://www.turkedebiyati.org/sinema-

sanati-nedir/ )

Sinematografi: Sinematografi veya Goriintii yonetimi (Yunanca kine (hareket) ve graphos
(yazi1)), sinema filmi i¢in goriintii kaydederken isiklandirma ve kamera tercihleri yapma

disiplinidir. (https://tr.wikipedia.org/wiki/Sinematografi)

Stop-motion: Stop Motion duragan 3 boyutlu objeleri hareket edermis gibi gésteren bir
animasyon tiiriidiir. Kuklalar veya oyun hamuru / latex / silikon ile yapilmis modeller kullanilir.

(http://wowturkey.com/forum/viewtopic.php?t=123813)

Storyboard: Ingilizce'den "Hikaye Tahtasi" olarak terciime edilse de hikayenin Cizimi olarak
adlandirilir. Proje konusu belirledikten sonra gorsellestirmek amaciyla cizilen karalamalar,
cekilen fotograflar veya yapilan renkli resimlerdir.

(https://www.grafikerler.org/forum/konu/storyboard-nedir-aciklamasi.28478/)

Stroboscopic: Strobe olarak da bilinen stroboskop, dongiisel olarak hareket eden bir nesneyi
yavag hareket eden veya sabit goriinen bir hale getirmek i¢in kullanilan bir aractir. Yarik ya da
delikli doner bir diskten ya da kisa siireli tekrarlayan 11k flaglari iireten bir flas tiipl gibi bir

lambadan olusur.

Stiidyo: Sinema, televizyon ve radyo icin film c¢ekilen, ses alinan ve yaym yapilan yer.

(https://sozluk.gov.tr/)

Tasarmm: Bir sanat eserinin, yapinin veya teknik {irliniin ilk taslagi, tasar ¢izim, dizayn.

(http://www.tdk.gov.tr)


https://www.turkedebiyati.org/sinema-sanati-nedir/
https://www.turkedebiyati.org/sinema-sanati-nedir/

11

Teknik: Bir sanat, bir bilim, bir meslek dalinda kullanilan y6ntemlerin tiimii; yol, beceri,

yontem. (https://bilgekanal.com/nedir/teknik-ne-demek)

Teknoloji: Insanin maddi cevresini denetlemek ve degistirmek amaciyla gelistirdigi arag

gereclerle bunlara iliskin bilgilerin tiimii. (https://sozluk.gov.tr/?kelime=teknoloji)

Temsil: Birinin veya bir toplulugun adina davranma. (http://www.tdk.gov.tr)

Uc boyutlu: Ug boyutlu uzay (3D); en, boy ve derinlik algilarinin hepsinin birden var oldugu
ortam. Cisimler; uzunluk, genislik ve derinligi ile gosterebiliyorsa bu durumda {i¢ boyuttan

bahsedilebilir. (https://www.turkcebilgi.com/uc_boyut)

Vektorel: Vektor grafikler, ¢ozlinlirlikten bagimsiz; her bir nesnenin matematiksel ifadelerle
olusturuldugu ve en Onemlisi detay kaybetmeden herhangi bir boyuta yeniden

6l¢eklendirilebilen grafik tiiriidiir. (https:/tr.wikipedia.org/wiki/Vektorel grafik)

Video oyunu: Video oyunu, bilgisayar veya oyun konsolu gibi goriintii sinyali gonderen bir
video ile gorsel bir kullanici arayiizii (televizyon, monitoér vs.) kullanilarak oynanan oyun

turtidiir. (https://prezi.com/Oh4jywarsp8r/video-oyunu-nedir/)

Yiizyil: Yiiz yillik siire, asir. (http://www.lugatim.com/s/yuzyil)

Zoetrope: sabit resimlerin hizli sekilde birbiri ardina gosterimi ile olusan ilizyonu saglayan
cihazdir. Dikey yariklar1 olan bir silindirin i¢ ylizeyinde bir filme, animasyona ait sekanslar

veya fotograf kareleri bulunur. (http://www.animasyongastesi.com/zoetrope/)


http://www.tdk.gov.tr/
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BOLUM 11

KAVRAMSAL CERCEVE

2.1. Animasyonun Ortaya Cikisi ve Gelisimi

Insan, etrafindaki diinyada gordiigii seyleri temsil etmek igin her zaman zorlayici bir
diirtiiye sahipti. Glinlik aktivitelerini paylasan yaratiklara baktiginda, ilk ©once onlarin
formlarmi tanmabilir bir bicimde ¢izmeye veya sekillendirmeye calisti. Sonra, yeteneklerini
daha iyi kullanmaya bagladiginda, bir yaratigin hareketlerinden bir seyler yakalamaya ¢alist1 -bir
bakig, bir sigrama, bir miicadele-. Ve nihayetinde, konusunun ruhunu canlandirmak istedi.

(Thomas ve Johnston, 1981: 14)

Animasyonun tarihi sinemanin tarihinden ¢ok daha Once baslamigtir. Milattan Once
yaklasik 3.3 milyon yil dnce baglayan ve yine yaklasik 11,650 yilinda biten paleolitik donem,
diger adiyla yontma tas devri insanin hareketi resmetmeye calistigi ilk donem olmustur.
Fransa'da bulunan Altamira Magarasi duvarlarinda resmedilen kosan bizon birden fazla uzva

sahiptir. (Porter, 2014:103; Purves, 2015: 193; Sutil, 2018: 180)

Bu resimlerde, hayvan betimlemelerindeki fazladan ¢izilmis uzuvlar aslinda bir
animasyonun iki farkli karesi, yani hareket algisin1 olusturmak i¢in ¢izilmis birer kare yerine
gegmektedir. Dikkatli incelendiginde bu hayvan figiiriiniin dort yerine sekiz bacak ile tasvir
edildigi goriilmektedir. Bir hareketi anlatan iki farkli kare olarak ele alindig1 zaman bu magara
resminin kosan bir bizonu temsil etti§i kolayca fark edilmektedir. Bahsi gecen iki kare
geleneksel animasyon teknigindeki gibi art arda yinelenen goriintiiler olarak gosterilirse ortaya

cikan goriintii kosan bir bizon figiirii olacaktir.
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Sekil 1. Bizon (Azéma & Rivere, 2012: 332)

Kokeni 1.milenyumda Orta Asya ve Cin’e dayanan golge oyunu ya da sihirli lamba, el
ve ufak tefek ara¢ gerecin kullanilmasi ile gergeklestirilen popiiler halk oyunlarindandi. Bu

oyunda kullanilan kaba kumas milattan 6nce 200°de Hindistan’da g¢oktan Gzenle yapilmis
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bebeklere doniismiistii bile. 14. yiizyllda Osmanli imparatorlugu topraklarinda Karagdz ve
Hacivat karakterleri ile iinlenmistir golge oyunu. Golge tiyatrosu 17.yiizyilda Fransa, Italya,
Britanya ve Almanya’da popiiler olmustur. (Currell, 2015: 30; Jones (Ed.), 2001: 1316;
Loughridge, 2016:187; Olshin, 2019: 172; Wukovits, 2013: 5-6)

Iran’mn Burnt sehrinde 5,200 yasinda bir vazo bulunmustur. 1970’lerden beri sergilenen
vazonun iizerindeki bes farkli sahnenin birbirinin ardili oldugunu yillarca kimse fark etmemistir.
Dr. Mansur Sadjadi, vazonun iizerindeki Asur hayat agacinin dallarindan yemek icin havaya
sigrayan kec¢inin animasyonunu 2008 yilinda fark etmistir (www.animationmagazine.net). Bahsi
gecen figiirlerin  iretilis teknigi tezin dordiinci boliimiinde incelenecek animasyon

tekniklerinden biri olan cel animasyon teknigi ile bilyiik 6l¢iide benzerlik gostermektedir.

Sekil 3. Burnt Sehri Toprak Kadehi (Bendazzi, 2015: 7)

Animasyonun teknolojisinin gelisimi ise bir 151k ile resimleme teknigi olan fotografin
19. yiizyiln ilk yarisindaki icadini takip eder ve sinematografi ile ortaktir (Davenport, 1999: 3;
Gernsheim, 1986: 8). Phenakistoscope, stroboscopic, zoetrope, flip book, praxinoscope gibi
birgok ara form sinema ara¢ ve gereci siire¢ icerisinde icat edilmis ve kullanilmigtir (Neal-
Lunsford, 1994: 13). Isiga duyarli ince bir tiir plastik serit olan filmin (McKean (Ed.), 2004:
207) kullanilmasinin yayginlagsmasi ile bu sihirli ara¢ gere¢ kisa film gosterimi yapabilen
rotoscope gibi ara formlara donlismiistiir. Boylece 1899 yillarinda J.Stuart Blackton, Arthur
Melbourne-Cooper, Segundo de Chomon ve Edwin S. Porter gibi bazi erken donem

animatorleri, ilk stop-motion film denemelerini yapmuslardir (de Vries ve Mul, 2009: 11).
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J.Stuart Blackton, kara tahta {izerine ¢izimler yaparak, kesme-yapistirma yontemini
kullanarak 1906’da Humorous Phases of Funny Faces adli animasyonunu yapmistir (Arnold,
2016: 3). 1908’de yine diger bir animasyon olan Fantasmagorie, Emile Cohl tarafindan
yapilmistir(Crafton, 2014: 121). Siyah iizeri beyaz tek bir ¢izgiyle ifade bulan film boyunca
birgok sihirli donisiim izlenmektedir. 1910 yilinda Cohl’in Animated Matches filminden
etkilenen Ladislas Starevich, etkileyici kukla animasyonlarini yapmaya baslamistir (Andreica ve
Olteanu (Eds.), 2017: 68-69). Winsor McCay’in 1911 tarihli Little Nemo’su vel914 tarihli
Gertie the Dinasour™u, cizilerek fiiretilen animasyonun erken doénem oOrnekleri arasindadir
(Wells, 2008: 86).

Sekil 4. Emile Cohl, Fantasmagorie (Www.timetoast.com)

Yine 1910°da {inlii animasyon yapimcist John Randoph Bray ve animatdér Earl Hurd cel
animasyonun patentini almislar ve o giine dek Ingilizcede cartoon olan animasyon adini
degistirmislerdir(Frank, 2019: 3). Kesme yoOntemi ile gergeklestirilmis ilk uzun metrajlt
animasyon filmi EI Apostol, 1917 tarihli bir Arjantin animasyonudur ve Federico Valle’nin
yanan stiidyosunda kaybolmustur(Rist, 2014: 193). Bu yiizden en eski tarihli ilk uzun metrajl
animasyon filmi 1926 tarihli The Adventures of Prince Achmed ’dir (Prens Ahmet’in Maceralari)
ve Lotte Reiniger, Carl Koch ile Berthold Bartosch tarafindan yapilmistir(Langford, 2010: 52).
Ancak heniiz tam bir seslendirme adi gecen filmlerin hi¢ birinde gergeklestirilmemistir.
Senkronize bir sekilde seslendirilmis ilk kisa animasyon filmi 1928 tarihli Steamboat Willie, bir
Mickey Mouse karakteri filmidir ve Walt Disney Animasyon Stiidyosu imzasini tagimaktadir
(Susanin, 2011: xii).

Ik tamamen teknikolor teknolojisi ile gergeklestirilen kisa animasyon Burt Gillett’in

yonettigi yine bir Disney yapimi olan 1932 tarihli Flowers and Trees’dir. Teknikolor
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teknolojisinin yerine tamamen renkli adli bir teknoloji getiren yine Disney olmustur: Snow

White and the Seven Drarfs. (Lenburg, 1983: 114)

Sekil 5.Steamboat Willie (www.moma.org)

1930 ve 50’ler Amerikan animasyonun altin c¢agi olmus ve sayisiz yeni karakter
iinlenmistir: Bunlar arasinda Goofy, Donald Duck, Bugs Bunny, Betty Boob, Popeye, Woody
Woodpecker, Tweety, Sylwester the Cat, Tom ve Jerry sayilabilir (Park, 2002: 292). 1958’de
yapimcilar Hannah-Barbera ilk yarim saatlik animasyon programlarin1 The Huckleberry Hound
Show’u, Terrytoons ise Tom Terriffic’i televizyon yayina koymuslar ve animasyona ulasimi

kolaylagtirmig ve arttirmislardir (Browne ve Browne, 2001: 241).

1940’lar ayn1 zamanda ilk bilgisayar animasyonunun erken donem demelerinin
yapildig1 yillardir. 1947°de animasyondan oldukga farkli bir igleyise sahip olan ilk elektronik
etkilesimli bilgisayar oyun prototipi tasarlanmistir. Bu gelismeyi, vektorel — bilgisayar
ortaminda 1961 yilinda yapilan diger bir bilgisayar oyunu takip etmistir: Space War. 1968’de
Sovyet fizik ve matematikgiler, gelistirdikleri matematik modelleme hareketli bir kedinin
goriintiilendigi kisa bir animasyon yapmuslardir. 1971’de ilk ticari video oyunu Atari tarafindan
piyasaya siirlilen iki boyutlu basit animasyonlardan olugan Pong olmustur. 1974 yilinda
diizenlenen bir oturumda bilgisayar grafikleri ve etkilesimli yontemler 6zel ¢alisma grubu
alandaki yeni gelismeler ve ¢alisma alanlar1 tanitmustir. (Chan, 2014: 28; Furniss, 2009:4;
Krasner, 2013: 16; Ryan, 2011: 29; Small, 2014:8; Wolf, 2008: 36)

1980’ler ve 90’larda {i¢ boyutlu animasyon olduk¢a popiiler olmustur. 1982 tarihli
sinema filmi Tron, 1984 tarihli yapay zeka karakteri Max Headroom ve iinlii rock grubu Dire

Straits’in miizik videosu 1985 tarihli Money for Nothing yontemin yayginlasmasinda etkilidir.
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1991 tarihli Terminator2: Judgment Day ve 1993 tarihli Jurassic Park sinemada kullanilan
animasyon tekniklerinde 6nemli basamaklardir. Artik gercek sinema cekimleri ile bilgisayar
grafikleri nadiren ayirt edilebilecek hale gelmistir. 1995’de sinemaseverlerle bulusan Toy Story
tamamen bilgisayar teknolojisi ile liretilmis ilk uzun metrajlh {i¢ boyutlu animasyon filmi olmusg
bilgisayarla animasyon teknigini diinya ¢apinda popiiler hale getirmistir. Doksanlarin sonunda
The Matrix, 1999 filminde gercek goriintiilerle bilgisayar destekli animasyon birlestirerek
basarili bir sekilde kullanilmistir. 2000°ler insan figiiriinlin modellenmesi ¢aligsmalarinin
gozlendigi Final Fantasy: The Spirits Within, 2001; Final Fantasy: Advent Children, 2005; The
Polar Express, 2004; Beowolf, 2007 ve Resident Evil: Degeneration, 2009 adl1 filmler vizyonda
yer almislardir. (Chong, 2007: 63; Parent, 2007: 33; Small, 2014: 62-65)

Sekil 6. Toy Story (www.pixar.com)

2.2. Animasyonun Tamimi, Kullanim Alanlar: ve Tiirleri

Animation kelimesi, Latince canlandirmak anlamina gelen animare kokiinden
gelmektedir (Merriam-Webster, 1991: 17). To animate fiili, “hayatta kalmak ya da nefesi

t3

doldurmak” anlamina gelir ve yine Latincedir (Swinton, 1873: 60). Animasyon, en temel
sekliyle goriintiilerin lizerinde oynanmasi ile hareket ediyor gibi goriinmesini saglama, bunu
kayda alma ve perde ya da ekranda yansitma yontemidir (Dobson, 2009 :xxxv; Wells, 2006: 7;

Zwerman & Okun (Eds.), 2012: 737-738).

Wells animasyonu bir tiir olarak tamimladigi, siireglerini ve tiirlerini inceledigi
Animation: Genre and Authorship (Animasyon: Tir ve Yapimcilig) adli g¢aligmasinda
animasyonu gorsel kiiltiiriin tim ydnlerini yansitan bir uygulama, sanat, yaklasim ve estetik
bicim olarak tanimlamistir(2002:1). Animasyonun yaygin kullanimi bu tamima da uygundur.
Hareketli gorsellerin izleyici ile bulugmasini saglayan tiim gorsel kiiltiir tirlinleri kisa film, film,

anime gifler ile diger tiim medyanin yani sira animasyon, video oyunlari, hareketli grafikler ve
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0zel efekt iiretiminde de kullanilmaktadir. Bilgi ve iletisim teknolojilerinde yer alan tiim ara
yiizlerde de animasyon teknigi yaygin olarak kullanilmaktadir —bilgisayar, tablet ve cep
telefonlari- (Buchan, 2013:1).

Animasyon teknikleri, tiirleri tanimlamak i¢in ana dort boliim olusturur. Ik béliim
geleneksel animasyon, ikinci boliim stop motion animasyon, tigiinciisii bilgisayar animasyonu
ve sonuncusu ise mekanik animasyondur. Geleneksel animasyon dort alt tiire ayrilmaktadir;
bunlar full, limited, rotoscope ve live-action animasyondur. ikinci béliim stop motion da alt1 alt
tiire ayrilir; bunlar puppet, clay, cutout, model, obje ve pikselasyon animasyondur. Ugiincii
boliim olan bilgisayar animasyonu, iki ve ti¢c boyutlu olmak tizere sadece iki alt tiire ayrilirken;
doérdiincii boliim olan mekanik animasyon bir ¢agdas tiir olan animatroniks ve iki eski tiir olan
chuckimation ve magic lanternden olugmaktadir. Tiir ve teknik olarak higbir bolim ve alt tiire
dahil olmayan animasyonlar, animasyonun genis yelpazesinde elbette bulunmaktadir.
(Dellaccio, 2017: 10; Parent, 2012: 6-10; Parke ve Waters, 2008: 335; Salt, 2014: 67-96;
Spottiswoode, 1963: 396-8; Vince, 2000: 2)

2.2.1. Geleneksel Animasyon

Geleneksel animasyon, birbirinin ardili sahneler igeren goriintiilerin arka arkaya hizli bir
sekilde yansitilmasi ile elde edilmektedir ve fi fenomeni ya da beta hareketi ile agiklanmaya
calisilan bu yanilsama zihnin algilama prensipleri sayesinde basarilmaktadir. Insan géziindeki
1s1ga  duyarlt alicilarin  harekete ge¢mesinin ardindan, 151k enerjisi elektrik enerjisine
dondstiiriilerek beyne iletilir ve bu alicilarin ikinci bir uyarana tepki verebilmek icin bir siireye
ihtiyaclar1 vardir. Bu biyolojik 6zellik ile iki farkli konumda yer alan 1siklarin ardigik sekilde
yakilip sondiiriilmesinin, insan zihni tarafindan tek bir 15181 hareketi olarak algilamasi durumu
bir araya gelerek, fi fenomeninin ger¢eklesmesini saglamaktadir. (Parent, Ebert, Gould, ve dig.,

2009: 5; Parent, 2012: 2; Vince, 2000: 9)

Geleneksel yontemle yapilacak animasyonda kullanilacak sahneler cel adi verilen bir
yontem ile elde ¢izilmektedir. Bu yontemde her kare once tek tek kagitlar lizerine ¢izilir. Daha
sonra hareket yanilsamasini yaratabilmek i¢in ¢izimlerin aralarindaki farklar en aza indirilir. Bu
hassas iglemi basarabilmek i¢in ¢izimler kisaca cel olarak adlandirilan seffaf celluloid
acetate(seliiloit asetat)’lara transfer edilir. Bu ¢izimler daha sonra rostrum camera olarak
adlandirilan 6zel bir kamera tarafindan, tek tek pozlanarak film seridi haline getirilirler.(Geng,
2011: 263-264)

Tiim film tarihinin baglangic1 da, hareketi inandirici bir bigimde temsil edecek basit
optik aletler ve oyuncaklardan karmasik makinelere dogru gelisim saglayan bir dizi teknolojik

bulusun sonucudur. Fakat hem oyuncaklar hem de makineler insan géziiniin bir tiir kusuru olan
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agtabaka izlenimine bagliydi. Agtabaka - retinadaki kalicilik ya da gérme 1srar1 olarak da
bilinen bu kusur Antik Misir’dan bu yana bilinen fakat bilimsel olarak 1824’de Ingiliz bilim
adam1 Peter Mark Roget tarafindan tanimlanan karakteristik bir insan algis1 6zelligiydi. Buna
gbre bir nesne ya da goriintii géz 6niinden yok olduktan sonra agtabakada ¢ok kisa bir siire
(saniyenin 1/20’si ila 1/50’si arasinda) daha tutulmaktadir. Bu olguyla ilgili en basit 6rnek 151k
sondiiriildiikten sonra 151k duyusunun agtabakada bir siire daha izleniminin siirmesidir. Boylece
bir hareketin kiigiik anlardan olusan parcalarini gosteren bir dizi resim art arda ve belli bir hizda
gosterildiginde, hareketli goriintii yanilsamasi olugsmaktadir. (Kiigiikcan, Kesim, Altunay, ve

dig. 2013: 5; Kiigiikcan, 2013: 4)

Sekil 8. Cel Animasyon (www.zacharyespiritu.com)

Pinocchio (1940), Animal Farm (1954), The Lord of the Rings (1978), The Little
Mermaid (1989), Beauty and the Beast (1991), Space Jam (1996), Lucky & Zorba (1998) ve
The Illusionist (2010) geleneksel yontemle iiretilmis {inlii animasyonlar arasindadir. (Bendazzi,

2016: 181; Burns (Ed.), 2012: 13; Dobson, 2009: 125; Esomba, 2013: 31; Purves, 2015: 68)

Animasyonlar saniyede gosterilen kare sayisina gore gruplara ayrilmislardir. Saniyede
24 Kkaresi gosterilen animasyonlar full, daha az karenin gosterildigi animasyonlar limited, gercek
¢ekimlerin {izerinden ¢izim yapilmasi rotoscoping, animasyonun igine ¢ekim ile elde edilen
goriintiilerin ya da ¢ekimin igerisine elde ¢izilen animasyonlarin eklendigi geleneksel

animasyonlar live-action animasyonlar olarak adlandirilmislardir.(Esomba, 2013: 31)
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Sekil 9. Pinocchio (www.britannica.com)

2.2.2. Stop-motion Animasyon

Stop-motion animasyon, objelerin, hareketlerinin, mekanlarin diizenlenmesi ve kare
kare fotograflanmasi ile olusturulan animasyon tlrtdiir. Kullanilan malzemelere gore bu
animasyon teknigi alt tiirlere ayrilmaktadir: Oyuncak bebekler ile gergeklestirilen puppet
animasyon; kil veya oyun hamuru ile sekillendirilen clay animasyon; karton ya da kumastan
siluetler kesilerek yapilan cutout animasyon; gercek oyuncu ve mekéanlarin animasyon ile
birlestirildigi model animasyon; hazir nesnelerle yapilan object animasyon; gerg¢ek oyuncularla
gergeklestirilen pixilation animasyon olarak siniflandirilmaktadirlar. (Kroon, 2010: 649; Milic
ve McConville, 2006: 3)

Stop motion teknigi 19.yiizyilin sonlarinda tesadiifen icat edilmistir. Parisli sahne
sihirbazi ve amator film yapimcis1 Georges Melies, goriinmez kablolar, diizenekli kapilar, cam
levhalar, duman ve karmasik sistemler kullanarak gosteriler diizenlemektedir. Gosterisinin bir
kisminda Melies, kendi yaptig1 filmlere de yer vermektedir. Bir rivayete gore bu filmler igin
sokakta ¢ekim yapan Melies’nin kamerasi birkag saniye takilmis, bu sirada yayalar ve araglar

bir anda yolun 6biir tarafina sigramuslardir. (Priebe, 2006: 9; Purves, 2010:13)

[k stop motion animasyon, 1908 tarihli The Humpty Dumpty Circus, diger 6nemli
ornekler ise The Tale of the Fox, 1937, Neighbours, 1952, Jason and the Argonauts, 1963,
Wallace and Gromit, 1989, The Nightmare Before Christmas, 1993, South Park, 1997 ve
Coraline, 2009, The Lego Movie, 2014 filmleridir. (Dobson, 2009: 147; Hischak, 2018: 80, 181,
339; Wells ve Moore, 2016: 122; Sawicki, 2012: 19, 75; Shaw, 2017: 4-5)
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Sekil 12. Corps Bride (Purves, 2010: 24)

2.2.2.1. Claymation Animasyon

Claymation — clay animasyon teknigi, diger ad1 ile plasticine, stop motion animasyon
tekniginin, elle bicimlendirilebilen malzemeler 6zellikle de plastisin — oyun hamuru kullanilarak
yapilan tiiriidiir. Plastisin, yaygin kullanilan adiyla oyun hamuru, kalsiyum tuzlari, parafin yagi
ve yag asitlerinden iiretilmis macunumsu bir modelleme malzemesidir. (Graber, 2009: 100;

Sawicki, 2012: 93)

Uygun sekilde aydmlatilmis dekora yerlestirilen karakterlerin yapacagi hareketler,
mekanin ve karakterlerin gecirecegi degisim el ile kare kare sekillendirilir ve pozlanir. Saniyede
akmasi planlanan 24 kare goriintii elde etmek i¢in 12 yeniden modellemeye gerek duyulur; bu
yiizden bu teknik olduk¢a calisma gerektirmektedir. 30 dakikalik bir kisa film igin gereken
modelleme sayis1 21,600 olacaktir. (Clokey ve Clokey, 2017: 180; Kostelanetz, 2013: 121)

Claymation animasyonun da alt tiirleri bulunmaktadir. Bagimsiz bi¢im anlamina gelen
free-form (Kerlow, 2009: 124), karakterler ve mekanin siirekli geri dondiiriilemeyecek sekilde
degistirilmesi ile filmin olusturuldugu tiir iken; tabaka tabaka kesilmis anlamina gelen strata-cut
(Furniss, 2009: 52) ise somun sekline getirilen plastisinden ince tabakalarin kesilerek
goriintiilerin olusturuldugu tiirdiir. Plastisin boyama anlamina gelen clay painting tekniginde ise
goriintiiler iki boyutlu yiizey iizerinde boyuyormuscasina ince tabakalarla olusturulmaktadir
(Wells, 2002: 36).
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Ik claymation animasyon 1908 tarihli Fransiz sinemaci, ydnetmen ve yazar Segundo de
Chomon’un Sculpteur Moderne (de Vries ve Mul, 2009: 124) ile Edison imalat firmasinin The
Sculptor’s Welsh Rarebit Dream adli sihir animasyonlaridir. 1916’da claymation tekniginin
moda olmasi ile Birlesik Devletler Bat1 Yakasi animatorii Helena Smith Dayton ve Dogu Yakasi
animatorii Willie Hopkins farkli alanlarda birgok is liretmiglerdir. 1920°de claymation ilk olarak
Fleischer Brothers Stiidyosu yapimi Out of the Inkwell filminde modelleme adi ile
kullanilmigtir. (Pilling, 1998: 82)

Vinton Stiidyosunun bir kereligine birlikte ¢alistigi Joan Gratz, 1980°de The Creation
animasyonunda ilk defa kil boyama teknigini kullanmis ve bu teknikle 1992’de ayni teknikle
yaptig1 Mona Lisa Descending a Staircase animasyonu ile Oscar Odiilii kazanmistir (Lenburg,
2006: 113-114). Virginia May, Will Vinton, Eli Noyes, Nick Park, Art Clokey diger dnemli
claymation ustalaridir (Berry, 2005: 285; McCall, 2015: 110; Wells, 2006: 119). 1957-67 yillart
arasinda yayimlanan The Gumby Show, 1974-2005 yillar1 arasinda yayinlanan Mio Mao, 1977-
2000 arasinda yayinlanan Morph, 1989’dan beri yayinda olan Wallace & Gromit serileri ile
Dimensions of Dialogue (1982), The Trap Door (1984), Adventures of Marc Twain (1985), A
Grand Day Out (1990), Faust (1994), Chicken Run (2000), Wallace & Gromit: The Curse of the
Were-Rabbit (2005) ve Para Norman (2012) 6nemli claymation animasyonlardir (Bendazzi,
2016: 121; Crump, 2019: 68; Dobson, 2009: 45; Escomba, 2013: 31; Lenburg, 2006: 275;
Purves, 2015: 118, 222; Wells ve Moore, 2016: 126-127).

2.2.3. Bilgisayar Destekli Animasyon

Bilgisayar destekli animasyon, farkli bir¢ok teknik kullanan ancak tiim bu teknikleri
bilgisayar ortaminda gerceklestiren animasyonlarin genel adidir. 2D iki boyutlu bilgisayar
destekli animasyon, sekiller iizerinde ¢alisirken; 3D ii¢ boyutlu bilgisayar destekli animasyon
tasarladig1 sanal karakterler, nesneler ve mekanlar ile ¢aligmaktadir. (Chaudhuri, Kalra ve

Banerjee, 2007: 33; Kerlow, 2009: x)

Iki boyutlu bilgisayar destekli animasyon, bitmap ve vector grafiklerini geleneksel
animasyon teknikleri olan interpolated morphing, onion skinning ve interpolated, rotoscoping
yontemlerini kullanarak diizenlerken (Binanto, 2010: 226); ii¢ boyutlu bilgisayar destekli
animasyon, li¢c boyutlu ¢ok kenarli polygon mesh kullanarak tiim mekani, karakter ve nesneleri
sanal ortamda tasarlamaktadir. Polygon mesh, ¢ok yonliiligii sayesinde kdseler, kenarlar ve
yiizeyler tasarlanmasini; boylece de tasarlanan ii¢ boyutlu bu diinyanin ekrana yansimasini

saglamaktadir. (Kuperberg, 2012: 49; Lever, 2002: 346; Muthuchamy ve Thiyagu, 2011: 119)

Ik uzun metrajli bilgisayar animasyonu 1995 tarihli Pixar yapimu Toy Story, diger
o6nemli ornekler ise Shrek, 2001, Ice Age, 2002, Finding Nemo, 2003, Happy Feet, 2006, Up,
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2009, How to Train your Dragon, 2010, The Minions, 2015 ve The Grinch, 2018 filmleridir.
(Arnold, 2016: 236; Hischak, 2018: xiv, 85; Squires, 2017: 69; West, 2018: 89)

Sekil 13. 3D animasyon, Up (www.pixar.com)

2.2.4. Mekanik Animasyon

Sekil 7. Animatronic Robot (www.popularmechanics.com)

Mekanik animasyon, animasyon tarihinin ii¢ farkli ddneminden ii¢ farkli yontemin ortak
calisma ve yapim yonteminden adim almaktadir. Makine ile yapilan ya da g¢alistirilan anlamina
gelen mekanik, ilk olarak 17.yiizyilda hareketli yansimalar iiretebilmek i¢cin mekanik slaytlar
kullanan sihirli lamba ydnteminde goriilmiistiir. Ikinci mekanik animasyon yéntemi Disney
Stiidyolariin 1962 yapimi Marry Poppins filminde kullanmak {izere, bir mekatronik birimi
kurmasi ile ortaya ¢ikmistir. Mekatronik, makine ile elektronik miihendisliginin birlesiminden
olusan bir teknolojidir ve Animatronics olarak adlandirilan bu birim animasyonlarda
kullanilmak tizere robotlar tiretecektir. 2001 yilinda yaymlanmaya baglanan Action League
Now! televizyon dizisi ise ii¢iincii mekanik animasyon yonteminin ortaya ¢ikmasini saglamistir.
Biz dizi siiper kahraman oyuncagin canlandirildigi programda stop-frame ve live-action

¢ekimlerinin birlestirilmesi ile chuckimation olarak adlandirilan 6zel bir tiir mekanik animasyon
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teknigi gelistirilmigtir. (Bishop, 2017: 1-1; Burch, 1990: 85; Esomba, 2013: 31; Lee ve Madej,
2012: 173; Trahan, 2004: 68)

Mekanik animasyona ev sahipligi yapan ilk film 1962 tarihli Disney yapimi Mary
Poppins, diger 6nemli 6rnekler ise Jaws, 2001, E.T., 2002, Jurassic Park, 2003, ve Tangled,
2010 filmleridir. (McCarthy, 2016: 29; Sehlinger ve Tesla, 2016: 621; Tashjian, 2014: 78)
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BOLUM III

YONTEM

3.1.Arastirma Modeli

Arastirma bir tarih ve durum arastirmasidir. Bu yiizden arastirmada alan-yazin taramasi
ile betimsel yontem kullanilmistir. Animasyonun tanimu, tarihi, tiir ve teknikleri hakkinda alan
yazin taranmis, ilgili kaynak ve arastirmalara ulasilmistir. Yonetmenligini Henry Selick’in
yaptigi 1993 tarihli Tim Burton’in Noel Gecesi Kabusu isimli animasyon filmi hakkindaki
yazili, basili ve hareketli kaynaklara ulasilmis, bu kaynaklar incelenmistir. Film izlenmis,
kiinyesi incelenmis ve tiim bulunan bilgilerle iliskilendirilmis; yapiminda kullanilan teknikler

film ile iligkilendirilmis ve boylece filmin yapim teknigi ile ilgili 6zgiin sonuglara varilmistir.

3.2.Evren

Arastirmanin evrenini konu ile ilgili ulasilabilen tiim basilt ve online internet kaynaklari
olugturmaktadir. Yonetmenligini Henry Selick’in yaptig1r 1993 tarihli 7im Burton’in Noel Gecesi
Kdbusu isimli animasyon filmi ¢alismanin 6rneklemini olusturmaktadir.
3.3.Veri Toplama Siireci ve Araclari

Bu arastirmada, veri toplama araclari, ulasilabilen kaynak kitaplar, siireli yayin, tezler,
makaleler, internet sayfalar1 ve animasyon filmlerdir.

3.4 Verilerin Analizi

Arastirmada sonuca ulasmak i¢in, filmin yapim agamalari incelenmis, her agama tek tek

detaylandirilmisg, gorseller ile desteklenmis ve gerekli ek bilgiler verilmistir.
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BOLUM 1V

BULGULAR

4.1. Tim Burton Kimdir, Yeri ve Onemi

Timothy Walter Burton, 1958 dogumlu Amerikali film yapimcisi, yonetmen, sanatgt,
yazar, aktor, kukla ve animasyon sanatgisidir. Karanlik, gotik ve tuhaf korku ve fantastik
filmleriyle taninmaktadir. Tam altmus alt1 iretim kaleminden olusan filmografisi, uzun metrajl
ve kisa metrajli filmleri, oyunculuklari, sanatci, tasarimer ya da animasyon sanatgisi olarak rol
aldigi yapimlar, miizik videolari, televizyon program ya da filmleri ve reklamlarindan
olusmaktadir. En az on alt1 saygin odiile aday gosterilmis; aday gosterildikleri disinda en az on

bir 6diilii kazanmistir. (Bendazzi, 2016: 26; Magliozzi ve He, 2009: 9; Umland, 2015: 56)

Sekil 11.Tim Burton (Lee, 2012:12)

Burton, Kalifornia Sanat Enstitiisii Karakter Animasyon boliimiinii bitirmis, Disney
Stiidyolarinda ii¢ projede calisirken 1982°de ilk kisa metraj animasyonu Vincent’t yapmustir.
Vincent Price ve Edgar Allen Poe’ya Alman Disavurumculugu tarzinda bir saygi sunusu olan
Vincent animasyonunu, 1984’de oOlen kopegini tekrar canlandiran bir oglanin hikayesi
Frankenweenie takip etmistir. (Duggan, Haase ve Callow (Eds.), 2016: 158-159; Haase (Ed.),
2008: 148)
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Kisa metraj animasyon alaninda Vincent ve Frankenweenie’den 6nce Burton, dokuz
animasyonun yonetmenligini Gstlenmistir. Bunlar 1971 yapimmu The Island of Doctor Agor,
Prehistoric Caveman, Houdini: The Untold Story; 1972 yapimi Tim’s Dreams; 1974 yapimi
1997; 1979 yapim Doctor of Doom, King and Octopus Animation, Stalk of the Celery Monster
vel982 yapimi Luau 'dur.(Bassil-Morozow, 2013: 179-183; McMahan, 2014: 239-240)

Burton, 1985'te ilk uzun metrajli filmi komedi-macera tiiriindeki Pee-Wee's Big
Adventure', 1988’de fantastik korku-komedi Beetlejuice’1, 1989’dasiiper kahraman Batman'i,
1990°da fantastik karanlik romantik film Edward Scissorshands’1 ve 1992’de Batman Returns i
yonetmigtir. Bu bes uzun metrajli sinema filminin ardindan Burton, hikayesini, karakter ve
mekanlarini olusturdugu, yapimini iistlendigi, Henry Selick’in yonettigi, stop-motion animasyon
teknigi ile g¢ekilen The Nightmare Before Christmas (1993) gelmistir. (Hischak, 2016: 365;
Telotte, 2010: 37; Williams ve Hammond, Eds., 2006: 242)

Burton 2019 yapimi Dumbo’ya kadar on dort uzun metrajli sinema filmini daha
yonetmistir. Bunlar; Ed Wood (1994), Mars Attacks! (1996), Sleepy Hallow (1999), Planet of
theApes(2001), Big Fish(2003), Corpse Bride(2005), Charlie and the Chocolate Factory(2005),
Sweeney Todd: The Demon Barber of the Fleet Street (2007), Alice in Wonderland (2010), Dark
Shadows (2012), Frankenweenie (2012), Big Eyes (2014), Miss Peregrine’s Home for Peculiar
Children(2016)’dir. (Bassil-Morozow , 2013: 179-183; Cheu, Ed., 2015: 229-231; McMahan,
2014: 239-240)

4.2. Tim Burton’inNoel Gecesi Kabusu Filmi
4.2.1. Filmin Kiinyesi

Tim Burton’in Noel Gecesi Kabusu (7im Burton’s The Nightmare Before Christmas),
1993 Walt Disney Pictures, Touchstone Pictures ve Skellington Productions, Amerikan yapimi
stop motion animasyon filmidir (Crump, 2019: 285). Bir saat on alt1 dakikalik film birgok baska
Ozelligi de biinyesinde barindirmaktadir. Film, bir yandan 6ykiiniin igerisinde karakterlerin
kendilerini miizikle hatta bazen dans esliginde ifade ettikleri film tiirii olan miizikal iken; diger
yandan da gergek diinyaya ait mit ve folklordan esinlenilerek yaratilan karakterlerin kurgusal bir
mekanda canlandirldigr fantastik-kurgu tiirindedir (Hischak, 2018: 226; Moine, 2008: 16).
Cadilar Bayrami Kasabasinda gegen film bu 6zelligi ile fantastik-kurgu film tiiriniin de bir alt
tiri olan karanlik fantastik film kategorisindedir (Cardin, Ed., 2017: 314) yani korkutucu ve

kasvetli bir aile filmidir; ¢linkii bir yandan da oldukga sevimli, sade bir agk hikayesidir.

Film, aday gosterildigi yirmi ii¢ saygin odiiliin yedi tanesini kazanmustir. Akademi /

Oskar Odiilleri (Academy / Oscar Awards) de sinema sanat ve tekniklerini gelistirme amact
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tastyan onursal bir organizasyon olan Sinema Sanatlar1 ve Bilimleri Akademisinin (AMPAS —
Academy of Motion Picture Arts and Sciences)film endiistrisinin artistik ve teknik olarak degerli
bulunan eserlerine yilda bir kere verilen odiildiir (Kuhn ve Westwell, 2012: 1). Akademi
diinyaca tanmnan ve genis kitlelerce kabul goéren bir organizasyondur. Boylesi bir
organizasyonun en iyi gorsel efekt odiiliinii tarihinde ilk defa kazanan animasyon filmi Tim

Burton’m Noel Gecesinde Kabus animasyon filmi olmustur (Priebe, 2006: 317).

Film aym zamanda en iyi dramatik gosterim dalinda Hugo Odiilii (Hugo Award), en iyi
fantastik film ve en iyi miizik dalinda Satiirn Odiilii (Saturn Award) kazanmustir. Tipki Akademi
Odiilleri gibi Hugo ve Satiirn &diilleri de diinya ¢apinda kabul géren saygin ddiillerdir. Hugo
Odiilii, 1958°de ilk &diiliinii veren Diinya Bilim Kurgu Toplulugu (World Science Fiction
Society); Saturn Odiilii, ilk &diiliinii 1973°de veren Bilim Kurgu, Fantastik ve Korku Filmleri
Akademisi (Academy of Science Fiction, Fantasy and Horror Films) tarafindan verilmektedir.
(Brown, Senf ve Stockstill, 2018: 35; Crump, 2013: 314; Milner, 2012: 102; )

Bilim Kurgu, Fantastik ve Korku Filmleri Akademisi, hem filmin yonetmeni Henry
Selick hem de animatdrlerini Satiirn Odiiliine aday gésterirken, Altin Kiire (Golden
Globe)adaylar1 arasinda en iyi orijinal film miizigi dalinda Danny Elfman aday gostermistir
(Crump, 2019: 314). Kazanmak kadar aday gosterilmenin de 6diil sayildigi Altin Kiire Odiilleri
de 1944 yilindan beri Hollywood Yabanci Basin Birligi(HPFA - Hollywood Foreign Press
Association) tarafindan verilmektedir (Kroon, 2010: 314).

Odiillerin yan1 sira filmin gise basaris1 da hem miktar hem de gdsterimde kalma siireleri
agisindan beklenenin iizerinde olmustur. Yapimei firmalar Walt Disney Pictures ve Touchstone
Pictures, yillarca filmin tekrar {iretimlerini tiiketici ile bulusturmaya devam ederken; film
internet tizerinden film elestirilerinin derlendigi Rotten Tomatoes tarafindan en iyi yirmi bes
Noel filmi kategorisinde birinci sirada yer almis; yine internet {izerinden sayisiz kullaniciya
ulagabilme imkanina sahip olan, filmler hakkinda bilgilerin paylasildigi Internet Film Bilgi
Bankas1 (IMDb —Internet Movie Database) tarafindan da film 8.0 gibi IMDb i¢in yiiksek olan
bir puana sahiptir. (Bishop, 2015: 128; Bonds, 2010: 175; Crump, 2017: 285)

Filmin yonetmeni Charles Henry Selick, 1952 dogumlu Amerikali stop motion
yonetmenidir. Dort farkli {iniversiteden farkli derecelere sahip olan Selick, heniiz dgrenciyken
ogrenim amacl iki filmiyle birden Ogrenci Akademi Odiillerine (Student Academy Awards)
aday gosterilmistir. Selick, kirk iki yillik kariyeri boyunca aday gosterildigi BAFTA, Miami
Kisa Film Festivali ve Ottawa Uluslararast Animasyon Festivali gibi saygin yirmi dort 6diiliin

sekiz tanesini kazanmigtir. (Umland, 2015: 212-213)



28

Filmin ana temasi, karakterleri ve gorsel tasarimi filmin adini taglandiran Tim Burton’a
aittir (Barkman ve Sanna, Eds., 2017: 108). Burtonve Denise DiNovi filmin yapimciligini
iistlenmislerdir. Filmin yardimei yapimeis1 KathleenGavin iken Philip Lofaro hem yapim
miidiri hem de Jill Jacops ve Diane Minter ile birlikte ti¢c ortak yapimcidan biridir ve alti
kisiden olusan bu yapimcilar ekibi, on kisiden olusan bir yapim ekibi ile ¢aligmustir.Filmin
miizikleri ayn1 zamanda yapimin dort ortak yapimcisindan biri olan Danny Elfman tarafindan

yapilmistir. (Jones, 2010: 189)

Burton’mn hikayesini 1950 dogumlu Amerikali yazar ve senarist Michael McDowell
sinemaya uyarlamis (Lentz Ill, 2000: 138)ve 1956 dogumlu Amerikali yazar, senarist, film
yonetmeni ve yapimcist Caroline Thompson filmin senaryosunu yazmustir (Nelmes ve Selbo,
Eds, 2015: 841). Edebiyatin sinemaya uyarlanmasi, sézel anlatimlarin gorsel dile g¢evrildigi
disiplinler aras1 bir uzmanlik alani iken (Cahir, 2006: 14); senaryo yazmak, tiyatro, sinema ve

televizyon i¢in metin olusturma ve gelistirme olarak tanimlanmaktadir (Wells, 2007: 1).

Mary Gail Artz ve Barbara Cohen olusturduklari castta Jack Skelleton’un konusma
sesini Chris Sarandon, Sally’i Catherine O’Hara, kétii bilim adamini William Hickey, Valiyi
Glenn Shadix, Lock’u Paul Raubens, Shock’u ve Barrel’t yine Catherine O’Hara ile Danny
Elfman, Oogie Boogie’yi Ken Page ve Noel Babayi da Ed Ivory seslendirmistir. Ana
karakterlerin diginda kalan diger seslendirmeler de dokuz kisilik farkli bir seslendirme ekibi
tarafindan yapilmustir. Filmin goriinti yonetmeni Pete Kozachik, goriinti danigsmani Rick

Heinrichs olurken, editorii ise Stan Webb olmustur. (Jones, 2010: 189; Lentz 11, 2008: 71)

Film ekibi olduk¢a kalabaliktir; toplamda yiiz yirmiden fazladir. Cekim igin sekiz
kamera operatorii, dokuz kamera asistan1 ¢ekimlerde ¢alismistir. Joe Ranft, filmin storyboard
yonetmeni dort kisilik bir storyboard ekibiyle ¢alismustir. Eric Leighton, canlandirma yonetmeni
olarak on alt1 animatdr ile ¢aligirken; sanat yonetmeni Deane Taylor ti¢ asistan sanat yonetmenti,
bir sanat koordinatorii, bir {iretim koordinatorii, yedi heykeltirag, altt armatiir mithendisi, alti
dokiim uzmani, iki dokiim asistan1 ve bir yapim asistani, on dort karakter yapimcisi, {i¢ ilave
karakter tasarimcisi, dort set yapim, alti set insa, iki set dekoratorii, sekiz sahne uzmani, bes
manzara uzmani, alti maket uzmani, bes maket yapim asistami ile sekiz ilave canlandirma
uzmanindan olusan yetmis alt1 kisilik bir ekiple ¢aligmistir. Tom St.Amand, armatiir yonetmeni;
John A.Reed III, dokiim yonetmeni; Bonita De Carlo, karakter iiretimi yonetmeni; Lee Bo
Henry, set inga yonetmeni; Mitch Romanauski, model diikkani yonetmenidir. (Clokey ve
Clokey, 2017: 119; Priebe, 2006: 19; Selick, 1993: 01:12 — 01:16)

FX Animasyon’un alt1 kigilik ekibi ile 6zel efektler iizerinde ¢alismistir. Dijital efektler

Walt Disney Feature Animation’un sekiz kisilik ekibi ile yirmi ti¢ CAPS personeli, ii¢ Pixar
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personeli tarafindan yapilmistir. Post prodiiksiyon ekibi otuz bes kalemden olusmaktadir; kimi
kalem birey kimi kalem ka¢ elemanin goérevli oldugu yapim firmalarindan olusmaktadir.
(Kerlow, 2009: 42; Selick, 1993: 01:12 — 01:16)

Filmin Ozeti ise kisaca su sekildedir: Halloween Kasabasi canavarlar, hayaletler ve
cesitli yaratiklarla dolu fantastik bir diinyadir. Balkabagi krali Jack Skelleton’dan bu seneki cadi
bayrami kutlamalarinin nasil gergeklestirilecegi hakkinda karar vermesi beklenmektedir. Ancak
her sene ayn1 kutlamalar1 tekrar tekrar ayni sekilde yapmaktan sikilan Jack, ormanda dolasirken
govdelerinde birer kapinin bulundugu yedi agacin ortasinda bulur kendini. Her kap1 farkli bir
kutlamaya gitmektedir ve Jack kapilardan birinden gecer ve kendini Noel Kasabasinda bulur.
Kasabanin kutlamalarina hayran kalan Jack, kutlamalar1 ve kasabay1 anlatmak {izere geri doner.
Ahaliyi toplar ve onlarla hayranligin1 paylasir; ancak ahali Jack’i pek de anlamaz. Kulesine
kapanan ve bu olanlara uygun bir ¢6ziim arayan Jack, Noel Kasabasinin tek basina kutlamalar
yapmasinin haksizlik olduguna karar verir ve bu yil Noel’i kendilerinin kutlayacagini ilan eder.
Jack, ahaliye Noel kutlamalari i¢in 6zel gorevler verir. Jack’e gizli bir agk besleyen bez bebek
Sally’nin ise tiim bu olanlar karsisinda korkar. Igine dogan kétii hislerini Jack’e anlatan
Sally’nin gérevi ise kirmizi bir Noel Baba kostiimii dikmek olur; Jack onu anlamaz ve hislerini
g6z ard1 eder. Bu arada Jack, ti¢ yaramaz olan Lock, Shock ve Barrel’a Noel Babay1 kagirma
gorevini verir. Noel Babay1 giivenli bir yerde tutmakla gorevli ti¢lii yanhs bir anlama sonucu
onu kotii kalpli Oogie Boogie’ye verirler. Noel Babay1 kurtarmaya calisan Sally de Oogie
Boogie tarafindan esir alinir. Tiim bunlar olurken Jack, hediye dagitimina baslamak tizere yola
¢ikar; ancak sozde Noel temal1 hediyeler herkese korku salar. Giivenlik giicleri halki kurtarmak
iizere olaya el koyar ve vurulan Jack’in araci bir mezarlik alanina diiser. Jack yine de tiim
olanlardan keyif almistir almasina; ancak bir yandan da Cadilar Bayramimine kadar sevdigini
hatirlar. Cadilar Bayrami Kasabasina geri donen Jack, Oogie Boogie’nin siginagma gider.
Aralarinda baslayan miicadeleyi Jack, Oogie Boogie’yi olusturan tiim bocekleri kaynayan
kazana dokerek kazanir. Jack, Noel Babadan oziir diler. Noel Baba olanlar1 diizeltmek ve
herkesi tekrar mutlu etmek i¢in Noel Kasabasina dogru yola ¢ikar ve dev bir kartopunu da
Cadilar Bayrami Kasabasina hediye eder. Halk zevkle kartopu oynarken Jack ve Sally de
birbirlerine olan asklarini itiraf eder ve kavusurlar. (Koehler, 2017: 24; Sedlmayr ve Waller,
Eds, 2014: 48-49)

4.2.2. Filmin Yapim Akis ve Asamalari

Film, Burton’un 1983 yilinda taslaklarim ¢izdigi, karakterlerini tasarladigi, mekanlarimi

diisledigi ham bir Noel hikayesine dayanmaktadir (Burton wve Selick, 2000). Sekil
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24’tehikdyenin bas kahramanlari, bazi mekanlar1 ve tarzi Burton’un kaleminden ¢iktig1 halleri

ile gortilmektedir.

12a

12d

—
129

Sekil12. Burton’in ¢gizimleri (Bkz. Sekil Kaynakgast)

Sekil 24’de ilk karede hikayenin baskahramani Jack goriilmektedir. Tim zarafeti
icerisinde mutludur. Jack’in yanindaki karede artik parcalardan Seytan Bilim Adami tarafindan
yapilan bez bebek Sally, altindaki karede bilim adaminin kendisi tekerlekli sandalyesinde
goriilmektedir. Halloween kasabasinin iirkiing mezarligindaki kulilbbe mezar tasindan c¢ikan
Jack’in hayalet kopegi Zero Sally’nin yanindaki karede ve tiim sevimliligi ve detaylari ile bilim
adaminin altindaki karede goriilmektedir. Korkung Halloween kasabasinin ii¢ sakini Lock,
Shock ve Barrel iirkiingliikleriyle karisik sirinlikleri ile mutlu Noel Kasabasmin alabildigine
sevimli al yanakli1 Noel babasinin solundaki karede goriilmektedirler. Ugiincii satirin ortasindaki
karede kendi kasabasina Noel kutlamalarmi getirmeyi ve kendisi de Noel Baba olmay1
planlayan Jack yeni kostiimii igerisinde goriiliirken; en son karede her sene ayni kutlamalari
tekrar tekrar yapmaktan sikilan ve korkun¢ Halloween Kasabasinin korkung ormanina gitmekte

olan Jack goriilmektedir.
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Film, yiizlerce sanat¢1 ve teknisyenlerden olusan bir ekip ile tam ii¢c y1lda tamamlanmus;
iki yiiz otuz sahne ve ylizlerce karakter iiretilmistir. Burton hikdyeyi 1983 yilindaki bu
cizimlerini temel alarak yazmis, gelistirmis, konsepti belirlemis, karakterleri tek tek detayli bir
sekilde elde ¢izerek tasarlamisg, filmin tarzi ve goriinimiini belirlemistir. Filmin miizikleri
besteci ve sdz yazar1 Denny Elfman tarafindan bestelenirken; diyaloglar ve sahneler de Burton

esliginde olusturulmustur. (Burton ve Selick, 2000: 00:45-01:00)

Storyboard sorumlusu Joseph Ranft ve ekibi yonetmen Selick ile birlikte dncelikle tiim
hikayeyi cizerek filmin her sahnesini adim adim gorsellestirmis ve filmi planlamis, sirasiyla
neler olacagimni tepsi etmislerdir. Bunun icin ana storyboard sahnelere ayrilmis, film ¢ekimleri
baslamadan once filmin tiim kareleri tek tek elde ¢izilmis, her sahneye eslik eden konusma, ses
ve miizikler tiim detaylar ile bu karelerde yer almistir. Storyboard parcalara ayrilmis, tekrar
tekrar detaylandirilmis; film saniye saniye iki boyutlu ¢izimlerle olusturulmustur. Bu ¢izimler
Ozel bir bilgisayar tarafindan birlestirilmis ve tiim iiretim siirecine kaynak ve kilavuz olacak

taslak film olusturulmustur. (Burton ve Selick, 2000: 04:48-5:25)

Sekil 13’teki ilke karede seytan bilim adaminin esaretinden kurtulamayan Sally’nin
yasadig1 baski c¢izilmistir. Sally’nin yiiz ifadesinin, bir saniyedeki yoneliminin ve sahnenin
filmde goriilecegi kadrajin storyboard asamasinda belirlendigi goriilmektedir. kinci karede
Jack’in Oogie Boogie ile miicadele edecegi sahneye nereden ne sekilde girecegi ve Oogie
Boogie’nin o sirada nasil bir mutluluk icerisinde dans etmekte oldugu gériilmektedir. Ugiincii
karede Noel Kasabasindan getirdigi 6rnekleri incelemekte olan Jack goriilmektedir. Oyuncagin
detaylari, Jack’in kullandig1 ekipman ve kadraj belirlenmistir. Dordiincii kare Halloween
Kasabasimin meydaninda Jack’in yaptigi konugmanin ilk sahnesidir ve kasabanimn korkung
karanligin1 hem kasabanin hem de kasaba sakinlerinin korkung siluetini gostermektedir. Besinci
karede Noel Kasabasindaki bir cocugun aldig1 korkung hediye karsisinda donakaldigi sahne tiim
dinamizmiyle goriilmekteyken; altinci karede Noel Babay1 elinden kurtaran Noel kostiimii
icerisindeki Jack’in mutlulugu, Noel Babanin ise saskin caresizligi, nerede ve ne sekilde

tutulmakta oldugu goriilmektedir.

Yine sekil 13°teki son ii¢ kare storyboardu olusturan kare sayisinin miktari, lizerinde
ekip halinde nasil ¢alisildig1 ve ne derece detaylandirildigi hakkinda bilgi vermektedir. En son
karede Jack’in portresine kameranin nasil odaklanacagi, kameranin hangi nesneleri ne siklikta

gosterecegi, ormanda yer alan agaclarin siklig1 ve renk skalasma yer verilmistir.

Storyboard sayesinde sanat yonetmeni Deane Taylor, Onceden sahneleri tim
detaylariyla hazirlama olanagi bulmustur. Filmin genel gorsel tasarimi Burton’in bir 6nceki

filmi olan Vincent ile benzerdir; alman ekspresyonizmi ile Dr.Seuss tadindadir. Bol golgeli
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karanlik sahneler siluetlerle doludur; film adeta siyah beyaz film tadindadir. Abartili agilar,

kontrast1 yiikksek dokular ve keskin kenarlarla, Burton’in ¢izimlerinin tarzi mekanlara

yansitilmig, canli illiistrasyonlar yaratilmistir. Oysa gercek diinyada Noel zamani ise bol 1s1kli,

canli renkli ve hareketlidir. (Burton ve Selick, 2000: 05:40-06:43)

Sekil 13.Storyboard (Bkz. Sekil Kaynakgasi)

Styling filmin genel yapisinin ¢izgi, renk, ton, doku ve kompozisyon ozelliklerini
gosteren gorseller ile detayl bir sekilde belirlendigi bir asamadir. Sekil 27°nin ilk resminde
Sally’nin seytan bilim adamini zehirlemeye calistigi sahne tiim detaylar1 ile resimlenmistir.
Sahnenin renkleri, 151k-gdlge oyunlar1, oransal iliskileri ve karakterlerin ruh halleri detayli bir
sekilde goriilmektedir. Ikinci karede Oogie-Boogie’nin mekani, esir aldigi Noel Baba’ya
yaptiklar1 goriilmekteyken; {iglincii karede Halloween Kasabasinin meydanindaki Jack diger
yaratiklarla goriilmektedir. Yaratiklar ve meydan en ince detayina kadar islenmistir; renkleri,

tonlari, sahnenin 15181 bu karede artik bellidir.

Yine sekil 14°te orta satirdaki iic kare Halloween Kasabasinin farkli mekanlarini
gostermektedir. Dokular ve ¢izgilerle yiizey 6zellikleri, binalarin birbiri ile iligkileri, kasabanin

genel 15181 ve cevresi belirlenmistir. Son satirdaki ilk iki kare Noel Kasabasinin renk, bi¢im ve
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yapisint gosterirken; son karede sonunda Noel’i kutlayacak olan Halloween Kasabasinin karlar

altinda nasil goziikecegine ve goriiniimdeki tiim detaylara yer verilmistir.

Sekil 14.Styling (Bkz. Sekil Kaynakgasi)

Set tasarimcist Gregg Olsson, tiim tasarimlarin sanat danigmani ve yoOnetim ekibi
tarafindan detaylandirildig: ¢izimler iizerinden mekéanlar1 ve objeleri olusturmustur. Mekanlar
once aslmin dortte bir Olciisiinde maketler halinde yapilmis; bu asamada karsilasilacak olan
kosullar tizerinde ¢alisilarak gergek dlglide setler insa edilmistir. Animatdrlerin ¢alisabilmeleri
icin Ozel bolmeler eklenmis, kurulum ile tasima amagli olarak setlerin nasil pargalara
ayrilabilecekleri bu maketleriizerinde planlanmustir. Yonetmen igin de bu maketler fikir vermesi
agisindan 6nemli olmustur.(Burton ve Selick, 2000: 08:30-10:16)

Sekil 15’in ilk karesi c¢alisilan mekanin genel bir goriiniimiidiir; adeta biiyiik bir
fabrikanin aletlerle dolu bir kismudir burasi. Ikinci karede Halloween Kasabasimin meydani
goriiliirken; tiglincii karede nasil inga edildigine ve animatorlerin {izerinde yiiriiyebilecegi kadar
biiyiik olduguna dair bir fotograf goriilmektedir. Dordiincii kare ayn1 meydanin styling resminin
ne Ol¢iide detayli hazirlandigina bir 6rnek olustururken; ortadaki karede gergek bir mezarliktan

farksiz olan Halloween Kasabasinin mezarligt goriilmektedir. Altinci karede animator,
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kameraman, 1s1k¢1, yonetmen yani tim ekibin rahat ¢aligabilmeleri i¢in setlerin sahip oldugu
gizli ayrilabilen pargalarin bir 6rnegi goriilmektedir. Yedinci ve sekizinci karelerde Jack’in
evinin ingasindan once ekibe iletilen ¢izim ve maketi goriiliirken; en son karede de setlerin

sadece ¢ekimlerde yer alan pargalarinin yapildigi ve bdylece hem zamandan hem malzemeden

kar edildigi ve yine tiim ekibin setin etrafinda konumlanarak rahatga ¢alisabildigi goriilmektedir.

Sekil 15.Set (Bkz. Sekil Kaynakgast)

Setlerin 6nemli bir sorunu isiklandirilmalaridir. Ana setler bile normal film enddistrisi
setlerinden daha kiigiik olduklar1 i¢in aydinlatmalari da ayni oranda kii¢iik sahne 1siklarina
ihtiyag duymustur. Her sahne i¢in arzu edilen dramatik etki ancak yirmi ila otuz farkli tiir

aydinlatma kullanilarak yaratilmistir. (Burton ve Selick, 2000: 10:18-10:30)

Sekil 16’da birinci ve ikinci karede setlerin donanimlar1 uzaktan, disaridan bir goz ile
goriilmekte iken; {iglincii ve dordiincii karede 1siklandirmada istenilen etkilerin elde edildigine
dair gercekei sahneler goriilmektedir. ikinci karede sonsuz sayida farkli aydinlatma sabitlenmis
sekilde goriiliirken; bir ve besinci sahnelerde mobil 1siklandirmalar goriilmektedir. Son karede

ise dolayl aydinlatma icin kullanilan agik renk yiizeyler kameraya yansimistir. Giin igerisinde
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aydinlik bir mekanda ne 151k ne de 151k kaynagi goriinmez ve hissedilmez. Yansitma yontemi

15181 sonsuz yonde yayacagi i¢in golgesiz temiz bir aydinlik saglar.

Heykel bolimi, ii¢ kisilik bir ekiptir ve sanat boliimiiniin hazirladig1 ¢izimlere bagh
kalarak tiim karakterlerin kilden modellerini hazirlamigtir. Modellerin alg1 kaliplar1 alinmis; bu
kaliplara kopiik lateks doldurularak firinlanmiglardir. Her karakterin lateksinin igerisinde
oldukga farklr agilarda hareket etmesini saglayacak sekilde tasarlanmis el ile islenmis metal bir

iskeleti vardir ve bu iskelet aracilig1 ile poz verdirilirler. Eklemler akict ve yumusak olmalidir;

¢linkii her saniye i¢in yirmi dort defa yeniden poz verdirilmiglerdir. (Burton ve Selick, 2000:
12:30-14:02)

Sekil 16.Is1k (Bkz. Sekil Kaynakgasi)

Sekil 17°deki ilk siradaki ti¢ kare Oogie-Boogie’nin kalibinin nasil dolduruldugu,
firinlandig1 ve kaliptan olugsmus bir bi¢imde nasil ¢iktigi goriilmektedir. Biiylik miktarlarda
malzemeler, devasa enjektorler ve birden fazla kisinin ancak tasiyabildigi kaliplar ile sanayi tipi
0zel firmlar sasirticidir. Dordiincii resim Noel Kasabasindaki bir oglan ¢ocugunun kalip alinmak
tizere hazirlanan kil modelini géstermektedir. Modelden alinan kalibin igine yerlestirilecek olan,
figiirlerin iskeletini olusturan ve sonsuz hareketlerinin basari ile ger¢ceklesmesini saglayan metal
armatiirler besinci karede; bu armatiirlerin kaliba nasil yerlestirildikleri altinci karede

goriilmektedir.

Yine sekil 17°de son ii¢ kare Jack’in oldukga fazla sayida yiiz ifadesi i¢in modellenen
baslarin yapiminda kullanilan kaliplar, kaliplarin doldurulma bigimleri ve kurutma bigimleri

goriilmektedir. Bu asamada elde edilenler heniiz hamdir; kuruduktan ya da pistikten sonra hala
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cok isleri vardir: fabrikasyon biriminde boyanacak, giydirilecek ve aksesuarlari takilacaktir;

bircok kereler de c¢ekimler sirasinda kirlendikleri igin temizlenecek ve tekrar tekrar

boyanacaklardir.

Sekil 17 Heykel Boliimii (Bkz. Sekil Kaynakgasi)

Firindan ¢ikan lateks karakterler fabrikasyon / isleme bolimiine gitmislerdir. Bu
bolimiin gorevi karakterin ihtiyacina gére onu boyamak, aksesuar eklemek ve giydirmektir. Bu
yapim i¢in altmug farkl karakter tiretilmistir. Bu karakterlerin de en az {i¢ tane dubldrii vardir;
toplamda iki yiiz karakter tiretilmis ve islenmistir. Bu karakterlerle ortalama yirmi sette ayni
anda on bes animator calisnustir. Ug animatdriin ayni sirada aym karakterin farkli sahnelerini

canlandirdigi anlar olmustur. (Burton ve Selick, 2000: 14:05-15:18)

Sekil 18’de birgok farkl tiiriin fabrikasyonu goriilmektedir: iiglincii ve dordiincii karede
hem Jack hem de Oogie-Boogie’nin kiyafetleri gercek kumastan yapilirken; besinci karedeki
palyaco boyanmaktadir. Ilk karede fabrikasyona iletilen ¢izimin detaylar1 goriilmektedir; renk,
ton, doku ve olcii ile ilgili gorsel ve sozel bilgiler verilmistir. ikinci karede Oogie-Boogie’nin
mekanina ait biiyiikk bir dekor parcasi yapilmaktadir. Altinc1 karede fabrikasyon birimindeki

ortak malzemelerin, ¢alisma mekaninin nasil kullanildig1 ve dekore edildigi goriilmektedir.
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Sekil 18.Fabrikasyon (Bkz. Sekil Kaynakgast)

Yine sekil 18’de son siradaki karelerde iiretilen kiigiik aksesuarlardan oOrnekler
goriilmektedir. Seytan bilim adaminin tekerlekli sandalyesi, mini kap kacak kiiclilse de
gergekgeiliginden hicbir sey yitirmemis; cam, metal, kumas gibi malzemeler gerceklerine
oldukga benzetilmistir. Ugiincii karede ugan kizag: askerler tarafindan vurularak diisiiriilen Noel
Baba kostiimlii Jack’in yapimi goriilmektedir. Jack’in kirmizi Noel Baba kostiimii adeta gergek

kumastandir ve ger¢ekten yanmig, paralanmustir.

Bir kurukafaya sahip ana karakter Jack’in i¢i bos goz cukurlarina sadece bir goz
kirpmasi i¢in ti¢ farkli goz kiiresi yerlestirilmistir. Basi kel olan Jack karakterinin tersine kirmizi
uzun saglar1 olan Sally karakterinin saglarinin bozulmamasi igin yiiz ifadelerine yardimci maske

yiizler tasarlanmustir.(Burton ve Selick, 2000: 20:56-21:30)

Sekil 19’da filmin bagkahramam Jack’e ait asamalar goriilmektedir. ilk karede Jack
fiziksel 6zellikleri ve kostiimii ile biitiiniiyle net olarak goriiliirken; ikinci ve {igiincii karelerde
Jack’in olaylar karsisinda verdigi tepkiler, farkli viicut ve yliz ifadeleri esliginde goriilmektedir.
Dordiincti karedeki Jack, Burton tarafindan filmin yapimindan on yil 6nce ¢izilmistir: Noel

Babadir artik; eksiksiz kostiimii ve elinde hediyesi ile mutludur. Orijinaline miimkiin oldugunca
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sadik kalmmmistir. Burton’in ekspresif ¢izimleri filmin tarzin1 da yansitma gorevi listlendiginden
Jack’in elleri ve bacaklar1 ¢ok ince ¢izilmistir. Bu kadar ince el ve ayaklar daha kullanigh ve
dayanikli yenileri ile degistirilmis; ancak ana stylinge bagli kalinmasinda bir sorun
olugturmamiglardir. Yine sekil 19°da altinci karede Jack’in birgok yiiz ifadesinin onceden
calisildigr goriilmektedir. Basi bir kurukafa olan Jack’in gozleri sadece birer gukurdur; ancak
bazi ifadeler i¢in goz kapaklarinin 6nemi fark edilmis; kapaklar birer kiire seklinde
tasarlanmigtir. Jack’in bir goz kirpmast igin li¢ ayr seviyede kapali ii¢ kiire-kapak yapilmigtir.
Son 1i¢ karenin ilkinde her biri farkli ifadeye sahip Jack baslar1 goriilmektedir. Kolay ve hizl
kullanim ve saklama i¢in 6zel gozlii 6zel numaralandirilmis muhafazalar yapilmistir. En son

karede kolayca degisen baslardan biri goriilmektedir. Armatiiriin boyun kismi uzun ve diiz

tutulmus, animatore kullanim kolaylig1 saglanmustir.

Sekil 19.Jack ve Aksesuarlar1 (Bkz. Sekil Kaynakgasi)

Sekil 20’de filmin diger onemli bir kahramani Sally ve aksesuarlar1 gorilmektedir.
Sally, Frankenstein tipli seytan doktor tarafindan hazir pargalarin birlestirilmesiyle yapilmis bir
bez bebektir: yirtik pirtik etki hem kiyafetlerinde hem de teninde uygulanmistir. Kocaman
gozll, diiz kizil uzun sach ve giizel fiziklidir. Rolii 6nemli ve uzundur; bu yiizden bir¢ok yiiz

ifadesine muhtagtir. Iplik kirpikli koca gozlerinin bu ifadelerdeki yeri ve énemi goktur. Ancak
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uzun ve giir saglari bozulmamalidir. Bu yiizden kendisine onlarca maske yapilmistir. Jack’in
kafalar1 gibi Sally’nin de maskeleri degismektedir. O da yetmemis, kendisine onlarca ¢esit
kirpikli goz kapagi yapilmustir. Sekizinci karede pudra mavisi goz kapaklar1 goriilmektedir.
Mavidirler ¢iinkii Sally’nin teni de mavidir. Jack gibi birgok Sally de tretilmistir; ¢iinkii ayn1

anda bir¢ok sahne ¢ekilmektedir.

Fotograf yonetmeni Peter Kozachik sahnelerin gercekei goriinmesi igin tutarl bir tarz
yaratilmasi yoniinde sekiz kameraman ile uzun siire ¢alismistir. Filme canlilik ve heyecan

katmak igin hareketli kontrol kamerasi operatorii Dave Hanks her yone rahatca gidip

gelebilecek, istendiginde yiikselip algalacak, odaklanabilecek, agilanacak ve tiim bunlar1 ayni

anda birlikte yapabilecek bir diizenek ile ¢caligmustir. (Burton ve Selick, 2000: 10:30-12:30)

Sekil 20.Sally ve Aksesuarlar1 (Bkz. Sekil Kaynakgasi)

Sekil 21°de farkhh farkli kamera tiirleri goriilmektedir. Ortadaki karede goriilen ¢ok
diigmeli panel bir kameranin kumandasidir. Bu kamera ¢ok dirsekli bir kola monte edilmistir.
Yikselmek, alcalmak, saga sola donmek, agilanmak, yaklasip uzaklagmak gibi hareketler

kumanda ile kontrol edilmektedir.
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Animasyon sorumlusu Eric Leighton denetiminde her saniye i¢in modellere yirmi dort
kere poz verdirilmistir. Filmin her bir dakikasi i¢in animatorlerle birer hafta ¢ekim yapilmistir.

Tek bir karakterin tiim yiliz ifadeleri ve agiz hareketleri igin yiiz adet farkli bas iiretilmis ve

duygu iceren farkli ifadeleri yakalayabilmek igin en az dort yiiz deneme yapilmistir. (Burton ve
Selick, 2000: 19:10-19:40)

Sekil 22. Animasyon / Canlandirma (Bkz. Sekil Kaynakgasi)

Sekil 22’de ilk, {igiincli ve besinci karelerde Noel Kasabasinin Noel Babasinin ve diger
iki figiiramin agiz hareketlerinin hassas ayarlamalar1 goriilmektedir. ikinci karede palyagonun
pervaneleri pozlanirken; dordiincii karede Jack yiiriirken, altinci karede Oogie Boogie ruletinde

dans etmektedir.
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Sekil 23.Tracking / Agiz Eslestirme (Bkz. Sekil Kaynakgasi)

Her agiz hareketini sozler ile uyumlu hale getirmekten sorumlu Dan Mason bir
bilgisayar yardim ile seslerle agiz hareketlerini dogru basi bularak eslestirmistir. (Burton ve

Selick, 2000: 20:20-20:36)

Sekil 24.Gorsel Efektler (Bkz. Sekil Kaynakgasi)
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Son olarak filme atmosferik etki veren hayalet, kar, duman, golge, ates ve elektrik
yildirimlar1 yaratabilmek i¢in rotoscope yontemi ile akan goriintiilere el ¢izimleri eklenmistir
(Burton ve Selick, 2000: 22:30-23:18). Sekil 24’te ilk karede Halloween Kasabasinda hasir bir
korkuluk alev almis, tutusmustur. Ikinci karede Halloween Kasabasina ilk defa kar yagmistir.
Ugiincii karede Sally sihirli bir iksir hazirlarken ortaliga duman yayilngtir. Dérdiincii karede
aymn 1s18inda kotii kalpli Oogie Boogie’nin golgesi yarasalara donilisecek yarasalar ortaliga
sacilacaktir. Besinci karede ekrana yansitilan ¢izim yiizerinde serbest elle ¢izim yapan gorsel
efekt uzmani1 goriilmektedir. Altinci karede seytan bilim adamu iskelet kemikleri simseklerden

elektrik enerjisi olusturarak canlandirmaya caligmaktadir.

Yine sekil 24’te son li¢ karede rotoscope yOnteminin iic asamasi goriilmektedir.
Hayaletlerin olmadigi, hediye paketlerinin havada kendi kendilerine ucarak geldikleri bir sahne
kilavuz alinarak ¢izilen hayaletler orta karede goériilmektedir. Seffaflik degerleriyle oynanan
beyaz hayaletlerin oldugu cel animasyonla birlestirilen stop motionda son karede hediye

paketlerini tagiyan hayaletler goriiniir hale gelmistir; ya da tagtryormus illiizyonu yaratilmistir.
4.3. Claymation Animasyon Egitimi

Claymation, sinirsiz ve sonsuz bir animasyon liretim tekniginin sadece bir tiiriidiir. Bu
tiire ait bir egitim tek basina iiniversite egitim programlarinda yer almamakta; animasyon /
canlandirma / ¢izgi film boliimlerinde animasyon tarihi ve teknikleri ile ilgili derslerde
Ogretilmektedir. Boliim isimleri iiniversiteler arasinda farklilik gosterse de igerikleri

incelendiginde benzer bir egitimden bahsedildigi sonucuna varilmaktadir.

Hem teze konu olan filme adin1 vermis ve yapimciligini iistlenmis olan Burton, hem de
yonetmen Selick, CalARTS (California Institute of Arts) mezunudur (Umland, 2015: 212).
Amerikan Film Endiistrisinin kalbi Birlesik Devletlerin Kaliforniya Eyaletinin bir sehri olan Los
Angeles’in Hollywood Kasabasinda kurulmus dev stiidyolarda atmaktadir (Booker, 2011: xviii).
Kaliforniya Sanatlar Enstitiisii Amerika Birlesik Devletlerindeki on alt1 adet animasyon egitimi
veren kurumdan biridir. Icerisinde bircok sanat okulunu barindiran 1961 yilinda yine Walt
Disney tarafindan kurulmus bir 6zel sanat {iniversitesidir (Barrier, 2008: 321). CalARTS’daki
alt1 sanat okulundan biri olan film / video okulunun dort boliimiinden biri olan karakter
animasyonu Burton’in egitim aldigi, deneysel animasyon ise Selick’in egitim aldig
bolimlerdir. Miizik, resim, dans, film ve video ile animasyon, tiyatro, kukla tiyatrosu ve
yazarlik gibi tiim sanat dallarinin okullarini bir araya toplamak Richard Wagner’inve ondan
once de Alman filozof K.F.E.Trahndorff’un ortaya attigi Gesamtkunstwerk (Sanatlar Biitiinii)

kavramina dayanmaktadir (Meldrum Brown, 2016: 17).
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Burton’in mezunu oldugu Karakter Animasyonu — Canlandirmasi programi, dort yillik
bir lisans programidir ve animasyonda oOgrencilerin karakter performansi ve dykii anlatimm
becerilerini gelistirmesini hedeflemektedir. Ogrencilerin sanatsal ve teknik becerilerinin genis
kapsamli olarak hem geleneksel yontemlerle hem de bilgisayar ortaminda gelistirilmesi
programin ilk hedefidir. Yogun egitim programinin ilk yilin1 canli modelden desen, renk,
tasarim, Oykii anlatabilme ve geleneksel ve bilgisayar destekli karakter canlandirma dersleri
olusturmaktadir. Ikinci y1l ise yapilan bu ¢aligmalara diyalog, ses efektleri ve miizik ekleyerek
onlar1 bir iist seviyeye tasimay1 saglayan dersler yer almaktadir. Ugiincii y1l programinda ise
ogrencilerin sinif ¢caligsmalarini ileri diizeyde birer kisa metraj animasyona doniistiirebilmelerine
olanak saglayan geleneksel ve bilgisayar destekli bi¢imlendirme becerilerini gelistiren
Oykiileme, resim, illistrasyon, grafik roman ve ileri gorsel tasarim siniflar1 bulunmaktadir.
Dordiincti ve son yil ise Ogrencilerin kendi 6zel ilgileri dogrultusunda birinci sif isler
iiretebilecekleri ve kendi portfolyolarimi olusturabilecekleri derslerden olugmaktadir.

(https://filmvideo.calarts.edu/programs/character-animation)

Uc yartyildan olusan her yariyilda yer alan dersler su sekilde listelenmistir

(https://catalog.calarts.edu/requirements/film-video/Pages/default.aspx#experimentalbfa):

- 2 ve 3 boyutlu karakter canlandirma (4 y1l - 8 yaryil),
- Desen (4 yil - 8 yariyil),

- Tasarim (1 y1l - 2 yariyil),

- Oykii (1 y1l - 2 yariyil),

- Dijital Yontemler (2 yil - 4 yariyil),

- Bilgisayar Destekli Canlandirma (2 yil - 4 yariyil),

- Perspektif (1 yil - 2 yariyil),

- Animasyon Plan1 (1 yariyil),

- Film Atolyesi (3 y1l - 6 yariyil),

- Profesyonel hazirlik (1 y1l - 2 yariyil).

Dort yillik Karakter Canlandirma programidan mezun olan bir 6grencinin sahip olmast
planlanan becerileri maddeler halinde siralanmaktadir. Bunlar; gérsel gdzlem yaparak, konsept
goriintiiler olusturarak, teknik bilgisi ve yonetmenlik vizyonu ile zaman boyutunu da igin i¢ine
katarak film de dahil olmak iizere duragan isler yapabilme; canlandirma ilkelerine uygun
bigimde iki ve li¢ boyutlu geleneksel ve bilgisayar destekli canlandirma yapabilme; dykii ve
anlatim dili olusturma derin bilgisini gosterebilme; ileri seviyede ¢izim ve tasarim becerileri
sergileyebilme; profesyonel bir sanat¢i olarak farkli alanlarda ve is dal, kol ve mekanlarinda
calisma becerisi gosterebilme ve son olarak da animasyonu tarihi, sanatsal / kiiltiirel baglamda
bir veya  daha  fazla  CalARTS sanat  disiplini  ile iliskilendirebilme

becerileridir.(https://catalog.calarts.edu/requirements/film-video/Pages/default.aspx#character)


https://filmvideo.calarts.edu/programs/character-animation
https://catalog.calarts.edu/requirements/film-video/Pages/default.aspx#experimentalbfa
https://catalog.calarts.edu/requirements/film-video/Pages/default.aspx#character
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Yonetmen Selick’in mezunu oldugu Deneysel Animasyon - Canlandirma programi dort
yillik bir lisans derecesi sunmanin yami sira iki-ti¢ yillik da bir yiiksel lisans derecesi
sunmaktadir. Programin merkezini Ogrencilerin animasyonun siirekli gelisen parametreleri
icerisinde kendi sanat goriislerini ve ¢izgilerini olusturacaklari sanat ilke ve uygulamalari
simiflart olusturmaktadir. Ogrencinin merkezinde yer aldigi ve kendi sinematik sanatmi ve
zekasimi kesfederek, estetik olarak ilerici kavram ve uygulamalarla gelistirecegi bir programdir
bu. Yenilik¢i animasyon yapiminda uzun siiredir mitkemmel bir program olma iiniine sahiptir.

(https://filmvideo.calarts.edu/programs/experimental-animation/bfa)

Iki yartyildan olusan her yarryilda yer alan dersler su sekilde listelenmistir

(https://catalog.calarts.edu/requirements/film-video/Pages/default.aspx#experimentalbfa):

- Canlandirma Atdlyesi,

- Hibrit Goéruntiileme,

- Canlandirma Tarihi (1 y1l - 2 yariyil),
- Elestiri Calismalar1 (2 yil - 4 yarryil),
- Animasyon Yapimi,

- Hareket ve Anlam,

- Konsept Gelistirme,

- Ses Goriintiisii Bir,

- Film Tarihi (1 y1l - 2 yartyil),

- Yapum,

- Deneysel Animatdrler igin Post Prodiiksiyon Ses,
- Bitirme Projesi,

- Deneysel Animasyon Elestirisi,

- Yan Dal Dersi (4 yil - 8 yartyil).

Bu dersleri basar ile tamamlayan 6grencilerin alt1 farkli alanda beceri gelistirmeleri
beklenmektedir. Bunlar bireysel iislup, baglamsal bilgi, disiplinler aras1 yaklasim, teknik beceri,
kendi alaninda calisan diger sanatgilarla igbirligi becerileri ve profesyonellikten olugmaktadir.
Bu alt1 alanim ilki olan ayirt edilebilen bir bireysel {islup olusturabilmek, ancak yaratic1 siireci
takip eden teknik beceri ile miimkiindiir. Ikinci beceri alam sayesinde dgrenci yaptig isi tarihsel
/ kiiltiirel ve sosyal baglamda iliskilendirebilir; {irettiginin degerini ve yerini bilir. Ugiincii beceri
alanmi olan disiplinler aras1 yaklasim sayesinde diger sanatlar ile olan iliskileri kavrar; diger
sanatlarda neler olup bittiginin farkinda olur. Dérdiincii alana olan hakimiyeti sayesinde yine
Ogrenci is iretebilir; teknolojileri yaratici bir bigimde deneysel olarak kullanabilir. Besinci
alanda gelistirecegi beceriler sayesinde Ogrenci yaptigi isi tarafsiz bir goz ile
degerlendirebilecek; farkli bakis agilar1 ve fikirlerin degerinin farkina varabilecektir. Son alan

olan profesyonellik sayesinde is becerilerini gelistirebilecek, sektorde yer alabilecek ve sektdrde


https://filmvideo.calarts.edu/programs/experimental-animation/bfa
https://catalog.calarts.edu/requirements/film-video/Pages/default.aspx#experimentalbfa
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yer  edinebilecektir.  (https://catalog.calarts.edu/requirements/filmvideo/Pages/default.aspx
#experimentalbfa)

Avrupa Birligi’nin Yaratici Avrupa ¢agrist blinyesinde 2006 ila 2014 yillar1 arasinda
Avrupa’nin 6nde gelen tniversiteleri tarafindan kurulan ETNA European Training Network for
Animation Schools (Avrupa Animasyon Okullar1 Egitim Ag1) kitada faaliyet gosteren
animasyon okullarmin resmi bir listesini olusturmustur. Listede Avrupa Birligi Uyesi iilkelerin
animasyon egitimi veren kirk tiniversitesinin adlari, adresleri ve internet sayfalar1 verilmistir.
ETNA vyine kendi sayfasinda kurulus ve varlik amacini hem animasyon okul ile
iiniversitelerinin birbirleriyle hem de endiistri aralarinda bag kurmak ve bu bagi gelistirmek —
giiclendirmek olarak tamimlamistir. Yine endiistrinin ihtiyaglarima cevap verebilecek egitim-
Ogretim programlar1 gelistirmek, en basarili uygulamalar1 paylasmak ve &grencilerin bu
universite ve okullar arasinda hareketliligini saglamak hedefleri arasinda verilmektedir. Bu
amagclar dogrultusunda toplantilar, konferanslar ve yarigmalar diizenleyen birlik her yil en iyi
cizgi filme Altin Cizgi Film Odiiliinii (Cartoon D’or) de vermektedir. (http:/cartoon-

media.com/etna-schools/etna-schools-1/about-5.htm)

1958 yilinda Eskisehir’de kurulan Anadolu Universitesi’nin biinyesindeki Giizel
Sanatlar Fakiiltesi 1992 yili itibar1 ile fakiilte olmus; iilkemizde ilk ¢izgi film egitimini
vermistir. Fakiiltedeki yedi plastik — gorsel sanatlar boliimiinden biri Cizgi Film (Animasyon)
boliimiidiir. Dort yillik egitimin sonunda 6grenciler sinema dili, film, video, animasyon ve
multimedya teknikleri Ogrenerek; reklam, sinema, televizyon, multimedya ve egitim
sektorlerinin ¢esitli dallarinda gorev yapabilecek, hem kavramsal hem de teknik becerileri
istlin, donanmimli birer sanat¢ci olabileceklerdir. (https://www.anadolu.edu.tr/akademik/

fakulteler/198/cizgi-film-animasyon-bolumu/program-profili)

Dort senelik lisans egitimi her sene iki yartyildan olugmaktadir. Bilgi ve beceri
gelisimini saglayacak dersler su sekildedir (https://www.anadolu.edu.tr/akademik/fakulteler

/198/cizgi-film-animasyon-bolumu/dersler):

- Cizgi Film Teknikleri(2 Yariyil),

- Cizgi Film Temel Tasarim(2 Yariyil),

- Animasyin Desen(2 Yaryil),

- Bilgisayar Destekli Gorsel Tasarim(2 Yariyil),
- Oykii Tasarim (2 Yariyil),

- Temel Bilgi Teknolojisi,

- Cizgi Filme Giris,

- Karakter Gelistirme,

- 3 boyutlu modelleme,

- Gorsel Anlatim (2 Yaryil),


https://catalog.calarts.edu/requirements/filmvideo/Pages/default.aspx#experimental
https://catalog.calarts.edu/requirements/filmvideo/Pages/default.aspx#experimental
https://catalog.calarts.edu/requirements/filmvideo/Pages/default.aspx#experimental
http://cartoon-media.com/etna-schools/etna-schools-1/about-5.htm
http://cartoon-media.com/etna-schools/etna-schools-1/about-5.htm
https://www.anadolu.edu.tr/akademik/%20fakulteler/198/cizgi-film-animasyon-bolumu/program-profili
https://www.anadolu.edu.tr/akademik/%20fakulteler/198/cizgi-film-animasyon-bolumu/program-profili
https://www.anadolu.edu.tr/akademik/%20fakulteler/198/cizgi-film-animasyon-bolumu/program-profili
https://www.anadolu.edu.tr/akademik/fakulteler%20/198/cizgi-film-animasyon-bolumu/dersler
https://www.anadolu.edu.tr/akademik/fakulteler%20/198/cizgi-film-animasyon-bolumu/dersler
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- Cizgi Film (2 Yaryil),

- Karakter Animasyon,

- 3 Boyutlu Isik ve Renk,

- Cizgi Filmde Sahne Tasarimi,

- Sayisal Kurgu (2 Yariyil),

- 2 Boyutlu Bilgisayar Animasyon (2 Yariyil),

- 3 Boyutlu Karakter Animasyon (2 Yariyil),

- Cizgi Film Tasarim,

- Cizgi Film Uygulamalar,

- Cizgi Film Yapimi (2 Yaryil),

- Bilgisayarla 3 Boyutlu Animasyon Uretimi (2 Yariy1l),
(Otuz bes adet se¢meli alan dersinden olusmus bir havuzdan se¢meli dersler
almmaktadir.)

Bu dersleri dort y1l boyunca alan ve basarili bir sekilde tamamlayan bir 6grencinin on
dort farkli bilgi — beceri sahibi olmasi beklenmektedir. Bunlar; alanda kuramsal ve uygulama
bilgisine sahip olma; bu bilgi ve becerileri kullanabilme; arastirma-gozlem yapabilme; siireci
tasarlayabilme; ekipte sorumluluk alabilme; siireci yonetebilme; alanda yeni bilgiler edinebilme;
sektordeki ilgili kurumlara ulagabilme; son gelisme ve ilerlemeleri takip edebilme; teknolojileri
kullanabilme; evrensel ve etik degerlere sahip olma seklinde listelenmektedir.
(https://www.anadolu.edu.tr/akademik/fakulteler/198/cizgi-film-animasyon-bolumu/program-
cikti)


https://www.anadolu.edu.tr/akademik/fakulteler/198/cizgi-film-animasyon-bolumu/program-cikti
https://www.anadolu.edu.tr/akademik/fakulteler/198/cizgi-film-animasyon-bolumu/program-cikti
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BOLUM V

SONUC, TARTISMA VE ONERILER

5.1. Tartisma

Yapilan alan yazin taramasinda animasyon kelimesinin ayni anda iki farkli anlamda
kullanildig1 bulunmustur. Bunlardan ilki bir animatdriin cansiz bir nesneyi canlandirmasi, onu
karaktere biiriindiirmesi ve oyunculuk yaptirmasi iken; ikinci kullanim bu yontem ile yapilan
tiim filmlere verilen, bu filmleri tanimlamakta kullanilan sifat-ad olmustur. Tim Burton’in Noel
Gecesi Kabusu uzun metrajli sinema filmi bir animasyondur; yani cansiz nesnelerin canliymis
gibi gosterilmesi yontemi kullanilarak yapilmistir; alaninda oldukg¢a yetenekli ve profesyonel
biiyiik bir ekip yapimda rol almistir. Bunlar arasinda kuklalarin animasyonunu / canlandirmasini

animatorler ger¢eklestirmis; onlarin rollerini yapmalarina aracilik etmislerdir.

Filmin kullandigr animasyon ydntemi claymation cikisti olmustur. Claymation ilk
olarak dogal kil daha sonra ise plastisin kullanilarak filmin tiim karakter ve mekanlariin
yaratildigi; prodiiksiyon siireci icerisinde kilin tekrar tekrar sekillendirildigi ve saniyede belli
kare sayilarinda pozlandirildigi bir yontemdir. Tim Burton’in Noel Gecesi Kabusu sinema filmi
ise; malzemenin sinirlarini agmis, biylik bir projenin olusturulmasi i¢in yeni malzeme, yontem

ve teknikler olusturulmasi yolunu segmistir.

Biiyiik bir ekip olusturulmus, filmin her asamasi farkli alanlarin uzmanlar1 tarafindan
gergeklestirilmistir.  Bu multi-disipliner yaklagim; animasyonun birgok farklt uzmanlik
alanindaki kisilerin birlikte galigmasi ile gerceklestirilebilecek bir alan oldugunu gostermistir.
Her birimin bir ydneticisinin ve kalabalik bir ekibinin oldugu goriilmiistiir. Yapim Oncesi,
yapim ve yapim sonrasi birimler kendi alanlarinin uzmanlar1 olarak calisirken; aralarindaki

esglidiimii ve iletisimi saglayan yonetici ve denetleyiciler oldugu goriilmiistiir.

Caligsma i¢in mekan, arag-gere¢ ve malzeme se¢iminde en yeni ve uygun teknikler tercih
edilmistir. Saglanan boylesi kosullar filmin bagarisini garantilemistir. Animasyonun tiimii 6nce
storyboard tlizerinde saniye saniye ¢izgi ile canlandirilmis; ardinda hedefler belirlenerek mekan,
karakter ve objeler iretilmistir. Her iretilecek par¢anin detaylari styling / Gslup belirleme
uzmanlar tarafindan en ince detaylariyla, renkli ve tim yonleriyle gorsellestirilmistir. Maket
birimleri her seyin dnce dortte bir 6l¢iisiinde bir maketini yapmustir. Tiim bu hazirlik ¢alismalari
sayesinde son triinlerdeki belirsizlikler giderilmis; hatalar engellenmistir; boylece yapisi geregi
¢cekimleri ¢ok uzun zamanda gergeklestirilecek olan filmin {iretim siiresinin ve iiretim

maliyetinin sabitlenmesi garanti altina alinmistir.
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Film ¢ekim asamalarinda karakterlere hayat veren animatorler ile goriintiileri kaydeden
kameramanlar filmin yonetmeni ile yaraticisi Tim Burton yonetiminde ¢alismiglardir.
Miikemmel animasyon / canlandirma ic¢in animatorlerin yonetmen gozetiminde kuklalara
oyunculuk yaptirmasi, bu oyunculugun kural, yontem ve prensipleri sinema, tiyatro ve
animasyonun ortak kullandiklar1 bir alandir. Tipki kamera agilari, goriintiiler arasi gegisler,
izleyici ile kurulacak iliskiyi belirleyen kurallar gibi. Bir animasyon filminin farkli alanlarin
uzmani olmasi gereken tiim bu iretim kadrosunun kimlerden olusacagi; hangi gorevleri
kimlerin iistlenecegi; ekiplerdeki uzman ¢esitliligi ve sayilari; tiim bu ekiplerin koordinasyonu
ve bagarili bir sekilde calismalarini saglamak gerekmektedir. Bu yiizden animasyon egitimi
veren okullarin egitim-6gretim programlart incelendiginde c¢ok ¢esitli tiir, alan ve diizeyde

derslere yer verildigi goriilmiistiir.

Sekil 25°de tiim birimlerin belirli giin ve saatlerde yapmakta olduklar ve yapacaklar

islere ait insan boyunu oldukg¢a asan, silinebilen ve degistirilebilen kontrol ve planlama duvari

goriilmektedir.
T U7
: 3 e ; ". e Lo
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Sekil 25. Kontrol ve Planlama Duvari1 (Thompson, 1993: 157)

5.2. Sonuc ve Oneriler

Claymation, kil / plastisin ile bigimlendirme teknigini temel alarak iiretilmis olan Tim
Burton’in Noel Gecesi Kabusu animasyon filmi, igerisinde yiizlerce yaratici, ¢alisan ve iiretenin
yer aldigi, yapimi {i¢ yil sliren dev bir projedir. Animasyon dali disindaki bir Oscar 6diiliinii
gogiisleyen ilk animasyon filmidir. Birgok agsamasinda sanat ve meslek yasamlar1 ddiillerle dolu

kigiler tiretmis ve ¢aligmistir. Giinlimiizden on alti yil 6n yapilmis olan bu animasyon filmi
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doneminin ve tiriiniin en ileri geleni olmustur. Boylesi bir yapimin kullandigi teknikler

biitiiniinii incelemek alanda 6nemli, degerli ve aydinlatici olmustur.

Filmin yapimi ¢ekim 6ncesi 6n hazirliklar ve tasarim asamasi, ¢ekim asamasi ve ¢ekil
sonrast bilgisayar efektleri ve montaj ana asamalarindan olusmustur. Hikdye oncelikle yazarlar
tarafindan gelistirilmis, sinemaya uyarlanmigtir. Gorsel uzmanlari tarafindan gorsellestirilmis,
tiim akis ince ince saniye saniye karelenmis ve birlestirilmistir. Uretim ekibi bircok ekstra
ozellige sahip olmasi gereken set, kukla ve objeleri liretmistir. Animatdrler canlandirmis;
kameramanlar ¢ekmis; yonetmen Selick filmi yonetmistir. Cekimler birlestirilmis; gorsel
efektler, ses ve miizikler eklenmistir. Bir biitiine doniisen animasyon film dagitima ¢ikmus,

tanitilmis ve gosterilecegi sinemalara ancak bu uzun yolculuktan sonra ulagmustir.

Filmin yapiminda uzmanlik ve egitimin rolii ile 6nemi tartisilmazdir. Ancak sayisiz
disiplinin bir arada ¢alistig1 boylesi bir animasyonun egitimi ancak birgok egitimi kapsayan bir
semsiye terim olabilir. A¢ilmaya, netlestirilmeye, birimlere ayrilmaya mahkimdur; ¢iinkii bir
bireyin degil bir ekibin egitimi séz konusudur; Tim Burton’in Noel Gecesi Kébusu filmi bir
birey degil bir ekip filmidir. Ekibi olusturan her birimdeki her birey benzer ydnleri
barindirabilecek bambagka egitimlere sahip olmalidir. Film basarisin1 bu farkli egitimlerin bir

araya geldigi yelpazeye borgludur.

Bu tezde ileride yapilacak tezlerde disiplinlerarasi iiretimlerin egitimlerinin nasil
gerceklestirilebilecegi lizerine arastirmalar yapilabilir. Ana animasyon egitimi baghigi altinda
cesitlenecek oOzel alt egitim basliklarinin olusacagi gergegi kaginilmazdir. Tezin Onerisi bu alt
egitim bagliklarimi belirleme hedefinde olan tezlerin yani sira; bu alt egitimleri derinlemesine
inceleyecek bir¢ok tezdir. Benzer ozelliklere sahip benzer beceriler gelistirilmesini hedefleyen
egitim gruplart olusturmak; bunlarin birlikteliklerinde olusacak egitimlerin ¢ercevelerini

Onermek ve belirlemek tizere tezler Onerilebilir.

Animasyon film yapiminin gelistigi yonde ortaya ¢ikan yeni tekniklerin eski teknikler
ile veya birlikte eszamanli var olan teknikler ile karsilagtirildigi tezler Gnerilebilir; bu tezlerde
tekniklerin zayif, gelistirilmesi gereken veya olumlu yonleri belirlenebilir. Bu tekniklerin

egitimlerini de karsilastirmak, sonraki asamada Onerilen tez konular1 arasindaki yerini alabilir.
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