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STOP MOTION CANLANDIRMA SINEMASINDA ESTETIK YAKLASIMLAR

oz

Canlandirma, Dbir disiplin olarak fotodrafin ve sinemanin tarihi
kadar eski olup, glUunimize kadar teknolojik gelismelere bagdli olarak, her
glin Ustiine konulan, ¢ok etkili bir sinema sanatidir. Canlandirma sinemasi,
cell canlandirma (¢izgi film) teknigi ile baslamis, her tirlti deneysel
yaklasima olanak taniyan 6zellidi sayesinde, bircok stop motion teknikler
canlandirma sanatina kazandirilmistir. Sinemanin (sessiz) ilk doénemleri,
farkli tekniklerin uygulanmasi ve sonu¢ alinmasi yoninden 6nemli baslangic
olusturmustur. Bu deneysel birikimin tstiine kuruldudunu soyleyebilecedimiz
canlandirma sinemasi, iki Dboyutlu ve ¢ Dboyutlu tekniklerin sinirsiz
olanaklari sayesinde, farkli materyallerle farkli estetik sonucglara
ulasmamizi saglamistir. Kullanim alani, oldukca genis olan stop motion
canlandirma teknikleri, gerek filmin senaryo asamasinda gerekse uygulama
noktasinda, kullanilabilen farkli materyallerin olanaklari sayesinde sinir
tanimaz. Materyal c¢esitliligi ilging¢ ve etkili verilere neden olur. Stop
motion tekniklerin uygulamasinda kullanilacak dogru, SOrunsuz
materyallerin sec¢imi ic¢in iyi bir gdzlem ve wuzmanlik gerekir. Bigimsel
olarak gerceklik algisinin dayattidi kurallara uymayan canlandirma sanatzi,
stop motion tekniklerde tasarlanan, olusturulan ve saptanan materyallerin
sagladigi olanaklarla estetik derinlik kazanir.

Anahtar Kelimeler: Canlandirma, Stop Motion, Canlandirmada

Estetik, Stop Motion Teknikler,
Canlandirma Sinemasi

AESTHETIC APPROACHES IN STOP MOTION ANIMATED FILMS

ABSTRACT

As a discipline, animation is as old as the history of photography
and it is a very effective cinematic art that has been improved every day
depending on technological developments. Animation cinema started with
cell animation (cartoon) technique, and thanks to its feature that allows
any experimental approach, several stop motion techniques have been
introduced to the art of animation. The early periods of the cinema
(silent cinema) were an important beginning in terms of the application of
different techniques and results. The animation cinema, which can be
considered to be based on this experimental knowledge, has enabled us to
achieve different aesthetic results with different materials thanks to the
unlimited possibilities of two-dimensional and three-dimensional
techniques. Thanks to the availability of different materials, the use of
stop motion animation technique, which has a wide range of application
fields, knows no bounds either at the phase of scenario development or
while implementing the scenario. Diversity of materials leads to
interesting and effective data. Good observation and expertise are
required to select the right, trouble-free materials to be used in the
application of stop motion technigques. With the opportunities provided by
the materials designed, created, and detected in stop motion techniques,
the art of animation, which does not formally obey the rules imposed by
the perception of reality, gains aesthetic depth.
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1. GIRIS (INTRODUCTION)

Canlandirma, teknolojik gelismelerle dodru orantili ilerleyen
etkili Dbir sanattir. Sinema agacinin bir dali olan canlandirma,
fotograf ve sinemanin Dbirlesiminden fakat ayni zamanda badimsiz bir
sanat disiplini olarak 06zgiin bir alan olusturmustur. Cizgi film (cell
animation) teknigdi ile baslayan canlandirma sanatina, deneyimci ve
yaratici animatorler sayesinde stop motion teknikler
kazandirilmistir. Sessiz sinema doneminde “John Stuart Blackton”in
1898’de vyaptigi, oyuncak tahta hayvanlar ve akrobatlardan olusan bir
sirk grubunun kullanildigi yapim “Humpty Dumpty Circus” (Humpty Dumpty
Sirki) 1ilk stop motion film olarak kabul edilse de bu filmin bir
kopyasi bulunamamistir. Blackton 1907’de gerceklestirdigi stop motion

film “The Haunted Hotel” (Perili Otel)’de, nesnelerin kendi kendine
hareket etmesini, bir masanin hazirlanisini, aliciyi her seferinde bir
goruntl alacak sekilde calistirarak elde etmistir. Canlandirma

sinemasinin gelisim ve vyayginlasma slirecinde bulunan farkli stop
motion teknikler, beraberinde estetik dislinmeyi de gerektirmistir.
Gunumizde stop motion canlandirma tekniklerinin kullanildidi sayisiz
canlandirma sinemasi Orneklerinde, etkili, farkli estetik sonuclarla
gorsel algida olusturulan derinlik ile dislince boyutundaki
sinirsizligi gdrmek mimkiindir.

2. CALISMANIN ONEMI (RESEARCH SIGNIFICANCE)

Canlandirma sinemasinda stop motion c¢alismalarin Oncelikle
kavramsal baslikta ele alinmasi (dusiince boyutu, tasarim)ilk evreyi
olusturur. Uygulama asamasinda kullanilan farkla teknik ve
materyallerin sagladidi estetik boyut yansimasi, kurgu sonrasinda
ortaya c¢ikan canlandirma filmin etkisi ile sonug¢lanir. Ele alinan
kavramdan vyola c¢ikilarak uygulama sonucuna ulasirken belirgin bir
biitiinlik ve etki ig¢inde sunumun gerceklesmesi hedeflenir.

3. CANLANDIRMA NEDIR? (WHAT IS ANIMATION?)

Gercekte durgun olan objelere hareket verme ve hareketi yeniden
kurgulama sanatina canlandirma denir. En kiicik birimi tek film karesi
olan canlandirmanin temelini, tek tek ardisik kareler halinde kameraya
alinan gorintilerin dodru zamanlama ile Dbir stireklilik ig¢inde
gosterilmesi ilkesi olusturur. GOz, retina tabakasi ©0zelliginden
saniyede belli bir hizin lzerinde gecen resimleri tek ve sltrmekte olan
bir hareket gibi algilar. 17. yy.da ilk defa gdrintinin gercgeklestigi

Buyidliu Fener’in (Magic Lantern) ortaya cikisindan bugine dek
teknolojinin getirdidi olanaklardan vyararlanan canlandirma sanatz
uygulama alanini genisletmis, deneyimci ve yaratici animatdrler

sayesinde de farkli teknikler kazandirilmistir. Canlandirmanin, gergek
filme gdre maliyetinin daha distik olmasi, bireysel ve kiicik ekiple
projelerin c¢ozlimlenmesi, sinemanin verili olanaklariyla sonu¢ alinmasi
imkansiz her tirli karmasik fikrin ve sonsuz hayal gliciniin uygulamaya
doniisebilmesi, tasarlama asamasinda denetim ve tek tek tim karelerde
belirleyicilik tercih edilmesindeki Onemli nedenlerdendir. Canlandirma
bilgi, beceri ve yaraticiligin yani sira sabirli, Ozenli bir c¢alismayi
gerektirmektedir. Animatdr hareketlerin uzmani olmalidir. Calismasini
gerceklestirirken hareketleri temsil edebilecek en 1iyi hareketleri
secmek ve dogal akisi icinde gdrmek durumundadir. Insanlarin ve hayvan
cinslerinin karakteristigini bildigdi kadar, dogal olaylarin ve
makinenin de karakteristigini bilip dederlendirebilmelidir.
Canlandirmada farklai tekniklere gdre hazirlanmis figlUrler hareket
halinde verilirken bitin pozisyonlarda karakterini koruyabilmelidir.
Oranlardaki degismeler ya da tercih edilen materyallerden kaynaklanan
deformasyonlar, asil karakterlerin baska karakterler gibi
algilanmasina neden olabilir. FiglUrlerin hareket tempolari da senaryo
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dogrultusunda verilmek istenen duyguya ve animatdre godre farkliliklar
gbsterir. Animator karakter yaratirken gercgek karakterleri
gozlemleyerek hareket eder. Canlandirilacak her hareketin c¢ikis
noktasi o cismin dogal hareketinin karakteristigi olmalidair.
Canlandirmada her hareketin bir nedeni olmali ve her abartma mantik
Olclileri icinde yer almalidair. Hareketler ve jestler dudak
hareketlerinin wuyumundan daha etkilidir. Animatdriin dodru jestler
iizerinde durmasi c¢ok Onemlidir. Teknik nedenlerden dolayi canlandirma
filmde sadelestirme gereklidir. Sadelestirme, ekipte bulunan
animatérlerin, fazla detaydan kaynaklanan sapmalara firsat vermeden
dretimine olanak saglar ve yaratilan karakterlerin hareketi daha kolay
algilanir. Karakterlerin olusumunda ve hareket bicimlerinde abartidan
yararlanilir. Biyuk bas, kicik govde, Dbiylik burun gibi 0ozelliklere
sahip olarak karakterize edilen figlirler, ekipte bulunan bas animatodr,
yardimci animatdr ve diJer c¢alisanlarin istenmeyen hareketlere neden
olmamalari ig¢in ©6zel formlar tasirlar. Yiizde mimikler oldudu ig¢in bas
biylik tutularak hatasiz c¢alisma olanadi sadglanir. Canlandirma filmde
gergeklige midahale ile karakter, hareket, davranis ve ses bir araya
getirilerek kullanilan materyallerin sagladidi olanaklarla kurgu dinya
yvansitilir. Olusturulacak film &ykiistinin temeli olan fikir, bir eylem,
bir his, bir durum ya da bir atmosfer olabilir. Fikir, bir film ig¢in
“o6z” anlaminda da kullanilir. Bir canlandirma filmi gerceklestirmek
i¢in Oncelikle ileri siirilmiis fikir olmasi gerekmektedir. Aktarilmak
istenilen fikrin gelistirilmesi ic¢in akil haritasi yaratilmalidir. [4]
Filmi Dbetimleyen temel kavramdan yola ¢ikarak bu kavramla iliskili
diger kavramlari ortaya koyup akil siizgecinden gecirerek sanatsal
diisiince olusturulur. Bu fikri animatdr, tasarimci, senarist, yapimci,

yonetmen birlikte tartisarak gelistirir. Senarist senaryo’yu,
storyboard sanatg¢isi da storyboard’u hazirlar. Belirlenen teknik
dogrultusunda da vyapim asamalari gercgeklestirilir. Canlandirma,
kendine ozgidir, sinema dallari icinde en o6zglir alanlardan biridir
[5].

3.1. Stop Motion Canlandirma (Stop Motion Animation)

Stop Motion, objelerin senaryo ve storyboard yardimiyla dodrudan
dogruya kamera karsisinda deJistirilerek vyapilan c¢ekim 1ile farkla
teknikleri de tanimlayan terimdir. Duran objelerin hareket ediyormus
gibi goriinmesini sadlar. Kamera ile nesnenin 1ilk gOriintisi c¢ekilir,
cekim durdurulup nesnenin pozisyonu degistirilerek devam edilir.
Yiizeyde iki boyutlu, mekan icinde ¢ boyutlu olarak gerceklestirilir.
Yizeyde gerceklestirildiginde canlandirma ¢ekim masasi kullanilir.
Kamera, cekim masasina diisey konumda asilir. Mekan icinde
gerceklestirildiginde ise kamera, dekor ig¢inde ayakta duran obje
karsisindadir [5].

3.2. Iki Boyutlu Stop Motion Teknikler
(Two Dimensional Stop Motion Techniques)

"Strackback Animation" (Gizme-Cekme Canlandirma): Her tirld
biiyimenin ag¢iklamasinda kullanilan bir ydntemdir. Bu teknik grafik
yazl ve Dbliyimeyi ifade eden ¢izgisel resimlerde de kullanilir. Cizim
aninda c¢ekim yapilabildigdi gibi, tamamlanmis bir c¢izim silinerek de
yapilabilir. Hareket devamliligdi, bir resmin c¢ekim sirasinda asama
asama silinmesi ya da fon renginde boyanmasiyla saglanir.

"Cut Out Animation" (Kesme-Cikarma Canlandirma): Karton, metal
gibi plakalara c¢izilen karakterlerin kesilip c¢ikarilarak iki boyutlu
kukla haline getirilmesi ve kamera altinda hareket ettirilmesiyle
olusan bir tekniktir. Bir cut out karakteri genellikle bas, boyun,
govde, kollar ve Dbacaklar olmak {izere vyedi ana parcadan olusur.
Karakterlerin ek yerlerinin birlesimi arka ylizeyden yapilarak gdzden
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saklanmalidir. Bu teknikte karakterlerin hareketleri sinirli oldudu
i¢in hikayeler daha sade ve somuttur. Zemin yatay olmak zorundadir.

Kaydirmalar kamera calismadigi anlarda yapilir. Metal kesip
¢ikarmalarda, karakterler miknatisli bir zemin {zerinde Thareket
ettirilir. Zeminin miknatisli olusu ayni zamanda karakterlerin

pozisyonlarini korumasini saglar. Karton karakterler kullaniliyorsa,
kartonun c¢ekim ortamindan kaynakli sicaklik ya da nemden kivrilmamasi
ve bolimlerin kolaylikla birlestirilmesini sadlayacak nitelikte olmasi
gereklidir. Karakterin doéniis hareketi oldugunda gerekli sayida
karakter hazirlanir. Ayrica c¢ikarilip eklenen parcalarla kontrol
saglanabildigi gibi yluz ifadelerinde de degisiklik yapmak mimkindir.
Cut out karakterler, kumas, kece vb. materyallerle de yapilabilir ve
ylizeysel kostim kullanilabilir. Farkli materyallerin gorlinis ve
hareketleri filme ayri bir 0Ozellik katar. Background karakterin
hareketine engel olmayacak sekilde planlanir [5].

;.d.-,, PR I TGN S
Gorsel 2.
(1980) [7]

LesTrois Inventeurs

Gorsel 1. Hedgehog in the Fog

1975 [6] . . .
(Visual 1. Hedgehog in the Fog Ygrly Norsteyn; MlChel Ocelot
1975) (Visual 2. LesTrois Inventeurs

(1980)

@

%19 r1

o o ,‘.“ Y -"\ ) '.
Gorsel 3. Hello Antenna-Susie Asado (2008) /Veronika
Samartseva & Anna Samoylovich [8]

(Visual 3. Hello Antenna-Susie Asado)

“Silhouette Animation” (Golge Canlandirma): Bu teknikte iki
boyutlu gdlge seklindeki kuklalar hareket ettirilir. Iki Dboyutlu
kuklalar, siyah kartondan veya metal levhalardan yapilir. Her kisim
ayri ayri kesilir ve tellerle hareket edecek sekilde Dbirbirine
birlestirilir. Iki boyutlu kukla karakterlere dogal hareket verilmesi
6nemlidir. Background’ lar, izerine ¢izim yapilabilen seffaf
kagitlardan hazirlanarak tim resme birlesik bir stil wvermek ic¢in
planlanir. Karakterlerin oldudu ©on planda ayrintiya gidilmesine karsin
arka fon oldukca sadedir. Karakterler ve fonlar, cam bir masa lzerine
yerlestirilir. Alttan verilecek kuvvetli bir 1sik karakterlerin eklem
yerlerinde kullanilan Dbirlestiricilerin goriinmemesine neden olur.
Kamera, masanin Uzerine dikey konumda resme gbre ayarlanir. Kamera,
resimleri tek tek filme alir. Kamera c¢alismadidi anda karakterler bir
sonraki pozisyona getirilir. Bu teknikte &nemli nokta, hareketin daha
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dogal olabilmesi ig¢in karakterlerin ne kadar hareket edecedini

bilmektir [1].
w—vw("v "v -
1] -,. "‘w
-

Gorsel 5. The Adventures of
Prince Achmed Lotte Reiniger
(19206) [10]

(Visual 5. The Adventures of
Prince Achmed Lotte Reiniger)

Gbrsel 4. Cinderella (1922)
(Visual 4. Cinderella) [9]

“Collage Animation” (Karma Canlandirma): Her tirli gdrintisel
materyalin toplanip sabit bir pozisyonda tek bir gidis halinde
verilmesidir. Bu teknik cut-out animation'a benzer. Farkli vyani cut
out animation'da elde ¢izilip kesilen karakterlerin, bu kez fotograf,
gazete, graviir ve Dbenzeri c¢alismalardan kesilerek c¢ikarilmasidir.
Cesitli goriintii ©6Jelerinin karisimi ilgin¢ olanaklar vyaratir. Iyi
planlanmadiginda film, grafik yoniinden birbiriyle ilintisiz wve
karmasik olarak goriilebilir. Sirekli sigcrayan bicimler ilgiyi baska
ybne ceker. Teknikte fotograflar ve diger grafiksel elemanlar
gorinttsel 1liski ic¢inde verilmeli ve c¢ekim siiresince gerceklesecek
blitin olaylar &nceden planlanmalidir [1].

Gobrsel 6. Hello Antenna-Susie Gobrsel 7. Veronika Samartseva &

Asado (2008) [11] Anna Samoylovich [12]
(Visual 6. Hello Antenna-Susie (Visual 7. Veronika Samartseva &
Asado) Anna Samoylovich)

“Painting on Glass Animation” (Cam Uzerine Boyama) : Cam {izerinde
kolaylikla silinebilen boyalarla yapilan canlandirma tiridir. Alttan
1siklandirilmis cam {izerinde her kare ic¢in ayri bir resim olusturulur.
Detayli calismalar da ise background ve karakterlere c¢izimde, boyamada
ayri ayri midahalede Dbulunup etkiyi artirmak ic¢in cam katmanlar
kullanilair.
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Gorsel 8. 0Old Man and the Sea Gorsel 9. Lucie Sunkova/Animator

(1999) [13] Alexander Petrov [14]
(Visual 8. 0Old Man and the (Visual 9. Lucie Sunkova/Animator
Sea) Alexander Petrov)
"Sand Animation" (Kum Canlandirma): Alttan 1siklandirilmis
masada bulunan bir cam levha {zerindeki kumdan, kamera altinda

sekillendirilerek olusturulan karakterler kullanilir. Her kare icin
kumlarin bicimi elle, faircayla vya da sivri wu¢lu ara¢ yardimiyla
degistirilerek c¢ekim yapilir. Kumun farkli kalinliklari koyu ve acik
gri tonlarini vermektedir. Materyalin sagladigi rolyef etkisi filme
farkli bir boyut kazandirir [1].

5

i

Gorsel 10. Fantasmatic (1969) Gbrsel 11. The Owl Who Married a
(Visual 10. Fantasmatic) [15] Goose (1974) Gisele&Ernest Nag
Ansorge Caroline Leaf [2 ve 16]
Visual 11. The Owl Who Married a

Goose)
"Kinesthesis Animation" (Hareketsiz Canlandirma): Hareketsiz
fotograf ve resimle yapilan Dbir canlandirma tirudir. Burada

canlandirmanin temeli olan hareketlilik etkisi, kamera hareketleri
(pan, tilt, zoom) ve gecme ile saglanir [1].

3.3. U¢ Boyutlu Stop Motion Teknikler
(Three Dimensional Stop Motion Techniques)

"Puppet Animation" (Kukla canlandirma): En vyaygin uU¢ Dboyutlu
canlandirma teknigidir. Karakterler kukla olarak hazirlanair.
Kuklalarin hareket edecedi mekanlar olusturularak dekorlar belirlenir.
Bu c¢alismalarin bitiminde ¢ekim, kamera karsisinda her kare ig¢in
kuklalara degisik hareketler verilerek gercgeklestirilir. Beceri,
titizlik, sabir ve 0Ozeni gerektiren yontemdir. “Kuklalarin milimetrik
hareketlerinin istenilenden fazla veya az olmasi filmin ritmini ve
temposunu bozar” [1]. Kuklalar, kendi baslarina ayakta durabilecek ve
her acidan filmi c¢ekilebilecek bir bigimde vyapilir. Verilen pozda
durabilmeleri ve c¢esitli hareketleri yapabilmeleri icin, oynar eklemli
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metal iskelete sahip olmalara gerekir. Kuklalarain takilip
cikartilabilen ve degisik yiz ifadelerini gdsteren kafalari ve viicudun
dedisik hareketlerini saglayan elleri, kollari, bacaklari ve ayaklari
vardir. Kukla canlandirmada kuklalar vyaklasik 15cm biyukligindedir wve
genellikte ahsap, plastik, silikon, metal, plastilin, kil, kagit
hamuru, sikistairilmis yin, kege vb. materyallerden yapilir. Kuklalar
canlandirilirken kisiligini ve  ruhsal yapisini da goz ontinde
bulundurmak gereklidir [1].

Gorsel 12. Ruka (1965) [17] Gorsel 13. Head Over Heels (2012) Jiri
(Visual 12. Ruka) Trnka Timothy Reckart [2 ve 18]
(Visual 13. Head Over Heels)

"Clay Animation" (Gamur Canlandirma): Sik kullanilan dider bir
tekniktir. Bu teknikte kil, macun, plastilin benzeri yumusak ve kolay
sekil verilebilen materyaller kullanilir. Cekim sirasinda kullanilan
1s1k kaynaklarinin vyaydigi 1siyla materyalin Dbicim dedistirmesine
engel olmak teknidin zor vyanidir. Cekim kurallari kukla filmdeki
gibidir. Kukla filmden ayricalidi ise, metamorfoz ve deformasyon gibi
6zel etkileri deneme sansidir [1].

Gorsel 14—15. Dimensions of Dialoque (1982) Jan Svankmajer
[19 ve 20]
(Visual 13-14. Dimensions of Dialoque)

“Object Animation" (Nesne Canlandirma): Uc boyutlu bir baska
tekniktir. Cevremizde goOrebilecedimiz ¢ boyutlu tim nesneler bu
teknikle kullanilabilir. Teknik, filmlerin icinde film hileleri (Trick)
olusturmaya oldukg¢a uygun zemin hazirlar [1].
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Gorsel 16. Dimensions of Dialogue Gorsel 17. Picnic (1969) Jan

(1982) [21] Svankmajer [22]
(Visual 16. Dimensions of Dialogue) (Visual 17. Picnic)

"Time-Lapse Animation" (Aralikli Zaman Canlandirma): Gercek bir
doa olayinin dedisik =zaman araliklariyla canlandirilmasidir. Time-
Lapse fiziksel gergeklidin ve reel zamanin kalibini kirarak kendine
6zgl yeni bir gerceklik ve zaman olusturur. Time-Lapse tekniginde her
kare ig¢in, Onceden belirlenmis araliklarla gorintid alinir ki Dbu
araliklar birkac dakikadan birkac gine kadar dagilabilir. Ornedin;
birka¢ saniye ic¢inde bir filiz vyaprakli bir Dbitkiye donisir,
tomurcuklanir, ¢icek acar ve solar. Gercekte glinlerce siliren bu olay,
bu teknik sayesinde kisa bir slirede izlenebilir. Aslinda bu teknik
zaman kavramini godcerterek algimizi degistirir. Normal diizendeki
olaylarin bu tipte sikistirilmasi, genelde bir neslin gelisimini ya da
yikimini gdstermek igindir. Time-Lapse tekniginin uygulanacagi
yerlerle ilgili birka¢ o6rnek verilebilir. Doda: Bulutlarin gdkyiliziinde
akmasi, golgelerin tu§la bir duvarin Ustinde hareketleri, firtinanin
gelip gec¢mesi, salyangozun izledigi vyol, karin vyadmasi, Dbirikmesi,
tavuk embriyosunun gelisimi, Iinsan: Kalabalidin Dbinalara giris
¢ikislari, akan trafik, bir binanin yikilmasi, gdkdelen insasi, Sanat:
Yagliboya tablonun sekillenmesi, kumdan heykelin dagilmasi, yilbasi
agacinin sislenmesi, duvarda grafitti vyapimi. Gergek dinyada acikcga
gorilmeyen durumlari bu teknikle gormek mumkindir. Time-Lapse
teknidinde c¢ekim araliklari, UUstiinde c¢alisilan nesnenin doJasina gdre
degisiklik gbsterir.

Bir gokdelenin insasi gosterilecekse glinde birka¢ kare c¢ekmek
yeterli olur. Fakat her gun birka¢ defa uzun araliklarla tekrarlanan
bu cekim aylar boyu siirer. Kiilahtaki dondurmanin erimesi gdsterilmek
istenirse c¢ok daha kisa bir zaman diliminde kisa kisa araliklarla
cekim yapmak gerekir. Gerekli zaman aralidini saptamanin en iyi yolu
konu olan nesneyi &nce c¢ok dikkatle incelemektir. Hangi hareket ya da
degisimin gosterilmek istendigi diistiniilir. Sonra bu hareketin
kendisini tamamlamak ic¢in ne kadar “gercek =zamana” ihtiyaci oldugdu
saptanir. Son olarak da bitmis hareketin ne kadar slirmesi gerektigine
karar verilir. Bunun ismi” ekran zamani” dir. Filmin saniyede 24
(video 25) kare atmasi hep sabit oldugundan c¢ekimler arasi zaman dodru
sapmasiz hesaplanabilir. Ekran zamani (sn) karenin uygun atma hiziyla
carpildiinda ¢ikan rakam bitmis hareketin toplam kare sayisidir. Konu
olan nesnenin “gercek zamani” pratik olan en kiicik Dbirimlerde

hesaplanir (¢odunlukla sn. ya da dk. bazinda). ”“Gercek zaman” toplam
kare sayisina bdélindiglin de ise c¢ikan sonu¢ kareler arasindaki zaman
araligidar. Zaman araligini hesaplama yontemi bir ornekle
aciklanabilir. Bir 1s gini sonunda ofis c¢alisanlarinin binadan

¢ikislari bu teknikte goérintiilenmek istendiginde s6z konusu mekana
gidip hareket incelenir ve kamera ig¢in en iyi pozisyon saptanir.
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Gorintllenecek hareketin 10 dakikalik Dbir zaman dilimi icinde
gerceklestigi godrilerek bu olayin ekranda 5 saniye yer almasina karar
verilip filmin bir saniyede 24 kare atacadili da Dbilinerek islem bu
dogrultuda gerceklestirilir.

e b5snx24 kare/sn=120 kare

e 10dkx60sn=600 sn

e 600+120=5sn’1lik zaman araligi.

Time-Lapse tekniginde diger tekniklerde oldudu gibi sabit kamera
gerekir ve bu kamera icin genelde tripod kullanilir. Cekim sirasinda
zaman araligini Olgen cihaz kullanilmali vya da zaman araligini
gosteren kamera tercih edilmelidir. Uzun =zaman dilimi ig¢inde dis
mekanlarda vyapilan c¢ekimlerde vyasanan 1si1k devamliligdi sorunu,
kameranin icerisine monte edilen pozometre ile 1si1k devamliliga
saglanarak ¢ozulir. Bu teknikte kareler arasinda farkla zaman
araliklari belirlenerek giderek hizlanan ya da yavaslayan gorintiler
de elde etmek mumkindir. [5]

Gorsel 18-19. Baraka (1992), Ron Fricke [23]
(Visual 18-19. Baraka)

"Pixilation Animation" (Devinimsiz Canlandirma): Live-action
filmciligine en yakin olan canlandirma teknigidir. Hareketler
genellikle asiri hizlandirilmistair. Pixilation insanlarin

canlandirilmasi ig¢in 0©zel bir tekniktir ancak reel film degildir.
Gercgek karakterler, insan ve insansi hareket gercekligi ile hareket
eden bir canli dedil bir canlandirma materyali, cansiz bir kukladir.
Cekim yapilmadigi sirada karakter hareket eder. Istenilen pozisyonu
aldiginda c¢ekim yapilir. Bazi gercek hareketlerde ise hareketin belli
anlari vyakalanir. Bu teknikteki hareketlerde gerceklige miidahale
hakimdir. Gercekte mimkin olmayan hareketler pixilation ile
yapildiginda normal gortlir. Pixilation hileli bir anlatimdir. [3] Her
tirld garip hareketlere 1izin verir. Bir insan kayarak yluriyebilir,
uguyormus gibi gorltinebilir, yerde striinerek gidebilir, havada
ziplayabilir, bir duvarin iki vyaninda Dbulunabilir, su lzerinde
gidebilir, yere girip vyerden c¢ikabilir. Gercek karakter, garip
hareketlerin uygulamasinda oldukc¢a zorluk ceker. Kendi tavrini koymasi
s6z konusu degildir. Acik havada yapilan cekimlerde c¢ekimi uzun zaman
alan bir teknik oldudu i¢in baslangi¢ ve bitis arasindaki zaman farka
ve 1si1ik degisimleri dikkate alinmalidir. Arka planlarda denetim
O6nemlidir. Hareketin timiyle denetlenebilmesi igin maketler
kullanildigi gibi dodal mekanlarda da istenmeyen hareketlerin olmasini
engellemek i¢in bdlge kontrol altina alinir.
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Gorsel 20. Neigbours (1952) Gorsel 21. Food (1992)
Norman McLaren [23] Jan Svankmajer [24]
(Visual 20. Neigbours) (Visual 20. Food)

"Pin Screen Animation" (igneli Perde Canlandirma): 1930'larda,
Alexandre Alexeieff ve Claire Parker tarafindan kesfedilen, karakalem
resimleri animsatan, titrek gri puanli sekilleri vyaratmak ic¢cin bir
levha {lzerine c¢akilmis, boylari uzayip kisalabilen binlerce idgneden
yararlanilan bir yéntemdir. Islemin zorlugu az sayida film yapilmasina
neden olmustur.

Resim 22-23. Le Paysagiste (Mindspace) (1976) [25 ve 2606]
Alexandre Alexeieff/Claire Parker
(Visual 22-23. Le Paysagiste)

4. SONUC (RESULT)
Stop Motion tekniklerle canlandirma boyut kazanmistir. Yizeyde

ve mekanda gergeklestirilen teknikler, cesitli materyallerin
kullanilmasina olanak saglar. Canlandirma film bir fikrin
aktarilmasinda oldukga etkilidir. Konuya katkisi olan materyaller,
bicim ve igerik yoénden filmin etkisini artirir. Tavir ve f{slup

olusmasi ile Dbirbirine benzer c¢alismalar icinde estetik derinlikle
farklilik gOsterir. Deneysellik tavri teknik ve materyal arastirmasina
yonlendirir. Kullanilan her teknik farkli materyal secimi
dogrultusunda konuyu oldukca carpici hale getirir. 1Ilk oOnce fikre
katkisi sonrasinda her teknikte kullanilan farkla materyaller
beraberinde ¢6zim odakli diustnmeyi gerektirir. Farkli materyal estetik
glizellik sunarken ayni zamanda teknik c¢oézlmlemede sorun olarak da
karsimiza c¢ikabilir. Dogal olmayan sentetik materyal 1ile c¢alismak
cekim esnasinda kontrolili zorlastirir. Sebep-sonug¢ iliskisini dodru
planlayan 1iyi bir materyal ustasi olmak gereklidir. Stop Motion
anlayils, sanat¢inin tavrini gli¢lendirirken klasik, kagit-cizer-¢izgi
iliskisinin disina ¢ikarak c¢evre, mekan, objelere bakisi ve ele alis
tarzi boyutlanacak, dolayisiyla daha askin dizeylere ulasmasinin onuni
acacaktir. Suje-gevre-mekan-obje iliskisi ilk gOriniiste karmasik bir
yapliyl barindirsa bile sonug¢ta yapilan c¢alismanin estetik bitinlige
kavusmasini saglavyacak, organik ve saglam yapita doniismesini
tamamlamis olacaktir. Stop Motion tekniklerde materyallerin sadladiga
olanaklar yoniyle estetik zenginlide daha da derinlik katacaktar.
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Teknik olanaklarin c¢esitliligi ¢ boyutluludu, zihni gelistirici
yonleriyle c¢ok daha c¢arpici sonuc¢lar birakir. Stop Motion canlandirma
sinemasi, kullanilan teknikler ve bu teknikler dogrultusunda materyal
secimleri ile estetik tavir ve derinlikte sonsuzdur. Stop Motion
Canlandirmada abartz, abstirtltik duygusuna ek olarak Dbi¢im ve
icerikteki stilize kullanimlar gergeklik algisinin disindadir.
Tepkisel vyaratim sltrecinde gercgeklik algisinin dayattigi kurallara
sadik kalmayan canlandirma, bicimsel olarak da gerceklikten uzaklasir.

KAYNAKLAR (REFERENCES)

[1] Benice, A., (Mayis-Haziran 1985). Canlandirma Teknikleri.
Plastik Sanatlar Dergisi 003.

[2] Furniss, M., (2013). Animasyoun Kutsal Kitabi. (S., Celenk ve N.,
Moral, cev.) Izmir; Karakalem Kitabevi Yayinlari 10.

[3] Russett, R. and Starr, C., (1988). Experimental Animation. New
York; Da Capo Press.

[4] Shaw, S., (2004). Stop Motion. Craft Skills for Model Animation.
Focal Press.

[5] Cutsay, B., (2019). Ders Notlarzi.

[6] https://image.tmdb.org/t/p/original/xvk0mFGUojrTiiTo0iutGW5Xdln.
Jjpg Erisim Tarihi: 22.12.2019.

[7] https://www.lextracourt.com/thumb/bg FFFFFF/f Jpg/h 529/g 83
/w__942/zc__1/src/fichier/e film/3463/les 3 inventeurs ocelot vl
.Jjpg Erisim Tarihi: 22.12.2019.

[8] https://vimeo.com/32157984. Erisim Tarihi: 22.12.2019.

[9] https://drnorth.files.wordpress.com/2009/10/vlcsnap-2009-10-15-
20h56m23s72.png. Erisim Tarihi: 22.12.2019.

[10] https://wfpp.cdrs.columbia.edu/wp-content/uploads/2017/09/WFP2-
REIO5.jpg. Erisim Tarihi: 22.12.2019.

[11] https://vimeo.com/32157984. Erisim Tarihi: 22.12.2019.

[12] https://vimeo.com/32157984. Erisim Tarihi: 22.12.2019.

[13] https://i.ytimg.com/vi/D6Q9E9c8fas/hgdefault.jpg. Erisim Tarihi:
22.12.2019.

[14] https://editorial.designtaxi.com/editorial-images/news-
NewGenerationAnimators270417/6-New-Generation-Animators—-Monocle-
Magazine.png. Erisim Tarihi: 22.12.2019.

[15] http://www.carolineleaf.com/images/Filmography/Owl Goose 2.3jpg.
Erisim Tarihi: 22.12.2019.

[16] https://e3.365dm.com/16/07/768x432/cegrab-20130213-062328-83-

1 3674581.jpg Erisim Tarihi: 22.12.20109.

https://youtu.be/J-0a4Y¥xs4YY Erisim Tarihi: 22.12.2019.

https://youtu.be/J-0a4¥xs4YY Erisim Tarihi: 22.12.2019.

https://youtu.be/J-0a4Yxs4YY Erisim Tarihi: 22.12.20109.

https://i.pinimg.com/originals/57/49/c0/5749c03651310a25e18a0862

4196da9d.jpg Erisim Tarihi: 22.12.2019.

[21] http://www.documentarytube.com/videos/baraka Erisim Tarihi:
22.12.2019.

[22] http://www.documentarytube.com/videos/barakaErisim Tarihi:
22.12.2019.

[23] https://vimeo.com/39056719 Erisim Tarihi: 22.12.2019

[24] https://1.bp.blogspot.com/-
quCoZToC_o/WYWTBUWG2NI/AAAAAAAAAS8/IBAK4_g—gZEZASyfRDkaZG—
dgNsABHYLQCLcBGAs/s400/jidlo.png Erisim Tarihi: 22.12.2019.

[25] https://encrypted-
tbnO.gstatic.com/images?g=tbn:ANd9GcRekC7AXHhpwj81lvgOMU rjNTULlZV
PY6eNboZES5VehFkQ3w-Da6IQ&s Erisim Tarihi: 22.12.2019.

[26] http://images.ctfassets.net/zotfkx91lwqyv/5zhGGC3]LgsCWWwMeGUUBY/
eafe7dbc73e9cbdleadab5e3a43de9£f8e/1995 4775 PH 09.jpg Erisim
Tarihi: 22.12.2019.

98


https://image.tmdb.org/t/p/original/xvk0mFGUojrTiiTo0iutGW5Xd1n.jpg
https://image.tmdb.org/t/p/original/xvk0mFGUojrTiiTo0iutGW5Xd1n.jpg
https://www.lextracourt.com/thumb/bg__FFFFFF/f__jpg/h__529/q__83/w__942/zc__1/src/fichier/e_film/3463/les_3_inventeurs_ocelot_v1.jpg
https://www.lextracourt.com/thumb/bg__FFFFFF/f__jpg/h__529/q__83/w__942/zc__1/src/fichier/e_film/3463/les_3_inventeurs_ocelot_v1.jpg
https://www.lextracourt.com/thumb/bg__FFFFFF/f__jpg/h__529/q__83/w__942/zc__1/src/fichier/e_film/3463/les_3_inventeurs_ocelot_v1.jpg
https://drnorth.files.wordpress.com/2009/10/vlcsnap-2009-10-15-20h56m23s72.png
https://drnorth.files.wordpress.com/2009/10/vlcsnap-2009-10-15-20h56m23s72.png
https://wfpp.cdrs.columbia.edu/wp-content/uploads/2017/09/WFP2-REI05.jpg
https://wfpp.cdrs.columbia.edu/wp-content/uploads/2017/09/WFP2-REI05.jpg
https://vimeo.com/32157984
https://i.ytimg.com/vi/D6Q9E9c8fas/hqdefault.jpg
https://e3.365dm.com/16/07/768x432/cegrab-20130213-062328-83-1_3674581.jpg
https://e3.365dm.com/16/07/768x432/cegrab-20130213-062328-83-1_3674581.jpg
https://vimeo.com/39056719

