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GIRIS

Milattan onceki zamanlardan beri insanoglu magara duvarlarina cizdigi
resimlerden, yaptigi heykel ve tablolara kadar yarattigi iriinlerde hep hareketi
gostermek istemistir. Anlik bir siire i¢inde olusan ifadeleri kullanarak ya da olay
orgiisiinii seriler halinde cizerek yarattiklarina siireklilik ifadesi vermeye calismistir. Bu
Oyle bir tutku haline gelmistir ki Onceleri basit bir oyuncak olarak diisiiniilen ya da
sadece ticari amaglarla gosterimlerde kullanilan aletler, giin gectikce gelistirilmis ve
insanoglu sonunda sabit nesneleri ve ¢izimleri hareket ediyormus gibi gdstermeyi, baska

bir deyisle onlara hayat vermeyi bagsarmistir.

Onceleri kagitlar iizerine cizilen sabit sekillere hayat verilmis, daha sonra ise bu
sekiller seliiloitlere aktarilmis, bunlara eklenen seslerle daha renkli ve daha karmasik
goriintiiler olarak canlandirilmistir. Fotografin icadiyla birlikte sadece elle ¢izilen
resimleri degil, aym1 zamanda etrafimizda gorebildigimiz tiim nesneleri
hareketlendirmek miimkiin olmustur. Yirminci yiizyilda ise bilgisayarlarin hayatimiza
girmesiyle daha farkli teknikler kullanilmaya baslamis, bu ise canlandiricilara sadece
hayal giiclerinin sinirlariyla sinirlanabilecek imkanlar vermistir. Canlandirma filmler
artik daha eglenceli, daha dogal ya da daha absiirt, hepsinden 6nemlisi daha canl bir

hale gelmistir.

Elle ¢izilmis canlandirmalar, nami diger cizgi filmler, yerini giin gectik¢e yeni
yazilimlarin kesfiyle bilgisayar canlandirmaya birakmistir. Canlandirma alanmindaki en
baskin stiidyo olan Disney’in gelenekg¢i bir sekilde 6n yargiyla yaklastigi bu teknik,
oncelikle Pixar’in ¢alismalariyla izleyiciyle tanigmistir. Gliniimiizde Disney dahil biitiin
biiylik stiidyolar elle ¢izilen yapimlar terk etmis durumdadir. Canlandirma imgelerin
live-action filmlerde de kolaylikla kullanilmasimi saglayan yazilim programlarinin

gelistirilmesiyle bilgisayar canlandirma gittikge daha 6nemli hale gelmistir.

Icinde bulundugumuz yiizyilda canlandirma diinyas: kendini ¢ok genis
imkanlarla bezenmis bir bicimde gelistirmektedir. Canlandirma sinemasinin yalniz

eglence amach bir is olmadigi, iizerinde uzun zaman harcanmasi gereken, cok biiyiik



emek, sabir ve beceri isteyen bir sanat dali oldugu bir¢ok acidan kabul gérmektedir.
Canlandirma film sanati, insanlara ¢ok biiyiikk miktarlarda harcamalara mal olmakta,
ancak elde edilen maddi kazang harcamalar fazlasiyla karsilamaktadir. Iste bu noktada
toplumun ve yapimcilarin canlandirma filmlere sadece bir sanat dali oldugu igin ilgi

gostermedigi, eglence ve paranin goz ardi edilemez bir gercek oldugu da reddedilemez.

Yeni milenyum’dan itibaren sinemalarda canlandirma yapimlarin gosterimi
artmistir. Sadece Walt Disney degil diger sirketlerde canlandirma filmler liretmeye
baslamistir. Canlandirma yapimlarin Hollywood sirketlerinin tekrar dikkatini ¢ekmesi

ve iiretilen canlandirma filmlerin sayisinin artmasi bu arastirmay1 énemli kilmistir.

Aragtirmada yontem olarak literatiir tarama ve film inceleme yOntemi
uygulanmistir. Bu calisma temel olarak ii¢ boliimden olusmaktadir. Birinci boliim
canlandirma sinemasinin ne oldugunu, bu giine kadar canlandirma sinemasinda neler
oldugunu icermektedir. Ikinci boliimde modern canlandirma ve modern canlandirmada
kullanilan yeni teknolojiler ve yontemler anlatilmaktadir. Uciincii boliimde segilen bes
filmin icerik incelemesi yapilmistir. Bu c¢alismada 2000 yili sonrasi canlandirma

sinemasindaki gelismeler, bunun filmlere yansimasi arastirilmigtir.

Canlandirma filmler bilgisayarin sagladigi imkanlarin da beraberinde giinden
giine kesfedilen ve kullanilan yeni tekniklerle daha hizli, daha ekonomik, daha cekici
dolayistyla daha kazangh bir hale gelmistir. Hollywood sirketlerinin bunu kesfetmesi
cok zaman almamstir. Simdilerde biiyiik Hollywood sirketlerinin onciiliigtinii yaptigi,
izleyicileri de ¢cok memnun birakan gelismeler olmaktadir. izleyiciler sinemalardan
beklentileri cevaplanmis bir sekilde ayrilirken, onlar da elde ettikleri kazancla mutlu
olmaktadirlar. Bu durum, bu konudaki gelismelerin ve calismalarin devamli olacagini

gostermektedir.

Calismada, Hollywood’un canlandirma sinemasini, ¢cok daha fazla gelir getiren
bir ara¢ olarak kullanmasi; bunu saglamak amaciyla tiim aile fertlerinin ilgilenecegi
iiriinler yapmay1 hedeflemesi iizerinde durulacaktir. Ozellikle biiyiik Hollywood

sirketlerinin dahil oldugu bir grup yeniden canlandirma filmlerin sahip oldugu



potansiyeli kesfetmistir. Bu sirketlerin neden daha fazla ve 6zenle canlandirma filmler
iiretmekte olduklar iizerine arastirma yapilmasi amag¢ edinilmistir. Bu c¢alisma
canlandirma sinamasinin baslangictan giinimiize kadar gecirmis oldugu asamalar
bilimsel disiplin icinde ele almaktadir. Calisma, live-action ve canlandirma filmlerin
birlikte kullanildigi filmleri igcermez, ancak bu ¢alisma ge¢misten giiniimiize

canlandirma sinemasinin gelisimini kapsamaktadir.

Varsayimlar soyledir:

1. Canlandirma sinemasinda bilgisayarli sistemlerin kullanimi, 6zellikle
2000’1i yillarda canlandirma sinemasi agisindan bir devrim niteligi
tasimaktadir.

2. Canlandirma sinemasinda bilgisayarl sisteme gecis izleyici tarafindan
cok begenilecek sonuglar elde edilmesine yol a¢cmis, boylece elde
edilen biiyiik gise hasilatlan iireticilere cok kazang saglamanin yeni
kapisini agmustir.

3. Canlandirma sinemasinda bilgisayarlarin kullanimi, ¢cok daha kaliteli
sonuclar elde etmek icin yeni yontemlerin bulunmasiyla iireticilere

onemli oranda hem teknik hem maliyet avantaji saglamistir.



BOLUM I
CANLANDIRMA SiNEMASININ TARiHi VE GELiSiMi

1.1. CANLANDIRMA NEDIR?

Devinim gosteren her sey canlandirilmistir. Ozellikle yasam icerdikleri igin
devinen her sey. Tim filmler hareket gosterir. Boylece tiim filmlerin aslhinda
canlandirma olduklar1 soylenebilir. Fakat bir sinemaci canlandirma sozciigiinii
kullandiginda, bunun ¢ok 6zel bir bicimde anlasilmasinm ister. Her film dogasi geregi
hareketin bir dizi duragan evreye ayristirilmasidir. 1880’lerde Marey fotograf tiifegi ile
bir kusun ugusunu vurdugu zaman, aslinda kusun devinimlerinin resimli bir analizini
birbirinden az farkli ve duragan bir resim dizisi i¢inde iiretiyordu. Bu nedenle normal
bir hizda cekilen bir filmin, canli olayin her saniyesini herhangi bir sayida ve birbirini
izleyen devinim evrelerine dayanarak c¢oziimledigi sOylenebilir. Film normal hizda
gosterildiginde, duragan fotograf dizisi perdede dogal ve siirekli bir devinim

yanilsamasina doniisiir ( Halas ve Manvell, 1968, s.11).

Sinemanin ilk giinlerinden beri filmin, sanat¢iya, bir dizi sabit resmi, perde
tizerinde siirekli devinimin iistiin niteligini tagiyan bir goriintiiye doniistiirebilecegi bir
ara¢ sundugu agikti. Fakat sinemanin bulunusunun grafik sanatcisi igin yarattigi sinirsiz
olanaklar hemen hemen tiimiiyle yiiksek bir diizeyde gelistirilmek {izere karikatiirciilere
birakilmistir. Bir sinemaci canlandirma filmi terimini kullandiginda dar anlamiyla
bundan, bir grafik sanatgisimin perdede seri halde gosterildikleri zaman siirekli bir
devinim yanilmasina yol agan ayr1 hareket evrelerini, kagit ya da seliiloit saydam
yapraklar iizerinde yeniden yaratmasi islemi anlasilmalidir ( Halas ve Manvell, 1968,

s.11).

Canlandirma duragan Ogelerin imgelerinin ardisitk gosterimi ile yaratilan
devinim illiizyonudur. Film ve video {iiretiminde bu, filmin ya da sinemanin her
karesinin ayr1 ayn iiretilmesiyle yapilan tekniklere isnat eder. Bu kareler bilgisayarla
cizilmis veya boyanmis imgelerin fotograflanmasiyla yapilabilir ya da model bir birim

iizerinde defalarca kiiciik degisikler yapilarak ve daha sonra 6zel canlandirma



kamerasiyla sonuclarin fotograflanmasiyla gergeklestirilebilir. Kareler birlikte
dizildiginde ve sonuglanan film izlendiginde, gorme siirerligi ( persistence of vision )
olarak bilinen fenomenden dolayi, siirekli bir illiizyonu meydana gelir. Bilgisayar
animasyonunun gelisimi, siireci olduk¢a hizlandirmasina ragmen boyle bir film tiretmek

cok yogun ve yorucu emek gerektirir ( www.en.wikipedia.org: 04.02.2006 ).

Bir ressam tuvalinde yasam ve devinim yanmilsamalarimi yaratmak istediginde
bunu, modelinin devinirken sanki ansizin donduruldugu izlenimini veren bazi anlik
goriinlimleri ayirarak vermeyi dener. Yana dogru uzanmis bir el, yukar1 kaldirilmisg
bakiglar, ugusan saglar ile sabit goriintiiler sanki hareketin sinirinda dengelenmis
oturuyor gibi goriiniir. Discobolus ancak saniyenin ¢ok kiigiik bir boliimii boyunca
tutulabilecek bir denge i¢inde yorumlanarak yapilmistir ve onun viicudunun saliniginda
anlik bir evredir. Sanat¢i - heykeltirag ve ressam - bu hareketi ayirir ve onun 6ncesi ile
sonrasin1 bununla giiclii bir sekilde anlatir. Yasam duran organlarda, giilimseme

noktasindaki dudaklarda dolasir ( Halas ve Manvell, 1968, s.12 ).

Film canlandirici i¢in boyle bir an, perdede bir saniyelik bir hareket goriintiisiinii
yeniden yaratan bir dizi evreden yalnizca biri demektir. Canlandirici, hareketin tiimiinii
stirekliligi acisindan gormek zorundadir. Canlandirma ¢alismalarinin belki de en az diis
giicli gerektirenlerinden biride canlandiricinin ¢ekilmis bir film seridi alarak, birbirini
izleyen goriintii evrelerini kare kare bir kdgida kopya etmesi, sonra bu evreleri ¢izgi film
karakterlerinin ¢izim dizileri olarak kagit lizerinde yeniden yaratmasidir. Bu teknikle
ornegin bir canli balerinin filme c¢ekilmis canli hareketleri, bir ¢izgi film perisinin

cizilmis hareketlerine doniistiiriilebilir ( Halas ve Manvell, 1968, s.12 ).

Bir ressam tuvali lizerinde fir¢casim1 kullanarak ya da bir heykeltirag aletleriyle
bir tas blogunu bi¢imlendirerek kendini hemen ifade edebilir. Bunlar dolaysiz yaratici
stireclerdir. Fakat film animasyonunda, sanat¢inin ekran iizerinde canli olarak gérmek
istedigi fikir gerceklige ulasmadan Once, iislenilmesi gereken karmasik teknik bir is
vardir. Bu isteki her asama sanat¢inin yapacagi isin dogasimi etkiler, yetenek ve 6n

bilgisini ister ( Halas ve Manvell, 1968, s.68 ).



Canlandirma film ile her ¢izim, ayr bir resim olarak bagimsizligindan feragat
eder ve devaml olarak hareket eden imgelerin ana akimina tabi olurlar. Canlandirmada
her ardil ¢izim resimsel dizinin bir baglangic ve onun artistik biciminin gerekli bir
parcasi olan bir hareketin parcasidir. Bir taslak ya da bitirilmis bir resim olarak
hareketin herhangi bir safthasini cizmeden Once canlandirici bu hareket iizerinde
diisiiniir. Canlandirici i¢in karedeki kompozisyon sadece yiikseklige, agirhiga ve
perspektifteki derinligin izlerine sahip degildir. Ayrica zamanlanmis bir harekete

sahiptir. O hareketli bir kompozisyondur ( Halas ve Manvell, 1968, s.24 ).

Bu hareket miimkiin oldugunca tamamen temsili olarak ve dogada
gozlemlenebilen ve Olciilebilen bir sey olan zaman ve ritmi kopyalayarak baslayabilir.
Canlandirmanin temel nitelikleri canli oyuncularla film yapmanin bittigi yerde baslar.
Bu, canlandirmanin sanat icinde ayr1 bir sanat olusunun ve canlandirmanin, film
yapimindaki ana prensiplerin, grafik sanatlarinin tiimiiyle uzmanlagmis diinyasina

dogru, bir yayilimi olusunun nedenlerinde biridir ( Halas ve Manvell, 1968, s. 25 ).

1930’1larin sonunda Disney stiidyolarinda zaman gegiren ve 1942’de ilk ciddi
caligsmasi olan “ The Art of Walt Disney’’ i yazan Robert Feild canlandirmanin beyinsel
dogasim1 anlamis ve notlarinda sunlan soylemistir: “Film normal olarak mahkiim
edildigimiz zaman ve uzaymn sinirlariyla bas edebilme yetenegine sahiptir. Izleyicinin
hayal giiciinii dyle bir sekilde ¢ekebilir ki, izleyici fiziksel diinyanin kisitlamalarindan

azat edilir” ( Leslie, 2004, s.30 ).

Canlandiricinin gorevi fotograf makinesine benzer bir sekilde film kamerasi
kullanarak tek seferde ( tek karede ), bir kare fotograflanabilen biiyiik miktarlarda ayr1
imgeler saglamaktir. Sonug¢lanan film normal bir hizda projeksiyonla yansitildiginda,
alisilmis bir sekilde sinema kamerasiyla cekilen bir hareketin illiizyonunu iiretecektir

( Kinsey, 1973, 5.16).

Bir canlandirici canlandirma yapmada basarili olmak istiyorsa, bir sanat¢i ve
teknisyen olarak belli niteliklere sahip olmalidir. En az grafiksel ¢abayla saglam bir

sekilde kurulmus karakterin esaslarina ulasmak i¢in karikatiirciiniin yetenegine sahip



olmalidir. Karakterlerinin nasil hareket etmesi gerektigini goziinde canlandirabilsin ve
ayn1 zamanda hareket esnasinda onlarin varliklarinin esaslarimi akilda tutabilsin diye
hareket amaciyla bir géze sahip olmalidir. Giiclii bir dramatik duyguya sahip olmalidir.
Boylece tamamlanmis bir film yapmak amaciyla, storyboard iizerinde hareketin
tamamlanmasi icin, hareketi daha genis olaylar silsilesinin bir pargasi yaparken verilmis
bir ¢cekim ya da sekansta, hareketi grafiksel zirvesine dogru gelistirebilir. Hareketli bir
kompozisyon duygusuna sahip olmalidir. Boylece ekran karesinin sinirlar1 i¢ine hareketi
yayabilir ve yerlestirebilir. Ayrica isinin ¢ogu miizikle yakin senkronizasyon icinde
canlandirilmak zorunda oldugu i¢in miizisyenin zamanlama duygusuna sahip olmalidir (

Halas ve Manvell, 1968, s.19).

Canlandirma film yapmanin iki temel 6gesi vardir: seri resimler araciligr ile bir
hikdye anlatimi ve bu resimler icindeki hareketin yeniden tiretimi. Canlandirma filmin
basaris1 zaman, hareket, karakter ve arka planin tiim 6gelerindeki iislubun bir uyumunu
seyirciye sunarken, sanat¢inin kendi diinyasini yaratmadaki yetenegine baghdir

( Kinsey, 1973,5.9, 17).

Canlandirmaci hareket etmesi beklenen ¢izim isine baslamadan 6nce hareket
kanunlarim yaratan esas kuvvetleri g6z oniinde bulundurmalidir. Kesin olan yer ¢ekimi
ve siirtinme kanunlarini g6z Oniinde bulundurmalidir, onlar degistirilemezler,
aciklanmalidirlar. Bununla birlikte canlandirici kendi k&gidinin tizerinde yeni bir diinya
yaratir ve dogadaki davramislar1 yoneten tim giicleri onun hayal giicii tarafindan
olusturdugu yaratiklarla belli bir bicimde iligkilendirmeye ¢alismak zorundadir. Kagidin
iizerine bir figlir cizerken ve onun potansiyel bir hareketini diisiiniirken, seyirciler
tarafindan bu hareketin tahmin edilecegini ve figiiriin gercek hayattaki tepkileri
vermesinin beklendigini bilmelidir. Cizgi film diinyasinda filler ucabildigi ve insanlar
tavanda ayaklarini silebilmek icin duvarda yliiriidiigii i¢in canlandirict1 bu tahminleri
somiirerek tasarimini sekillendirebilir, parcasi olabilir ve onun figiiriine belli bir ehliyet
verebilir. Ancak bu dogal gii¢lerin etkili bir sekilde somiiriilmesi icin Oncelikle bu
giiclerin anlagilmasi gerekmektedir. Newton tarafindan bulunan ii¢ tane hareket prensibi
ya da kanunu vardir:

1 — Duragan bir viicut duragan olarak kalma egilimindedir. Aym sekilde de hareket



halindeki bir viicut hareket halinde kalma egilimindedir.

2 — Viicudun duraganlign ya da hareketi durumu sadece disardan bir gii¢ tarafindan
degistirilebilir. Bagka bir giic viicudun yoniinii degistirene kadar uygulanan giicteki
direk bir hat icinde viicut hareket edecektir.

3 — Her etki ters yonde esit bir tepkiye neden olur ( Halas ve Manvell, 1968, s.32 ).

Bu en basit ve en acik gibi goriinen {i¢ kanun canlandirmada en onemli seydir.
Bunlar aslinda dogal hayattan alinan ancak seyirciye sunulmasi gereken abarti ve bi¢cim
bozma yontemleri i¢in canlandiriciya ipucu verirler ( Halas ve Manvell, 1968, s.32 ).
Canlandirma filmlerin etkinligi karakterlerden kaynaklanmaktadir. Bir canlandirma film
karakteri insan niteliklerini gosteren, onunla Ozlesen ve duygularini paylasandir.
Canlandirma film karakterleri insanda o6zlesme, yakinlik dogurdugu gibi sinema

sanat¢ilarinin dogmasina da etki etmistir ( Giiler, 1989, s.173,174 ).

Karakter yaratmada canlandirmamin ana prensipleri soyle siralanabilir:

1 — Hareketi tahmin ettirme ( Anticipation ): Bu basit bir sekilde karakterin bir noktaya
hareket ederken, oOncelikle hareketin yoniiniin tersine dogru kendini geri ¢ekmesi,
sonugcta hareketin daha agik, daha empatik ve daha karikatiiristik olmasidir ( Hart, 1997,
s.9).

2 — Karakterlerin farkli hizlarda hareket etmesi ( Characters move at different speeds ):
Uzun karakterler kisa karakterlerden daha yavas yiiriirler. Genellikle sisman karakterler
de daha yavas yiiriirler. Eger sahnede iki karakter yiiriiyorsa ve ayni zamanda ayni
mesafeyi aliyorlarsa daha kiiciik olan karakter daha hizli adimlar atmak zorunda

olacaktir ( Hart, 1997, 5.10 ).

3 — Hareketi karikatiirlestirme ( Caricaturing the action ): Hareketi oldugundan daha

abartil1 ve dogal hayatta olmas1 gerekenden daha absiirt cizmedir ( Hart, 1997, s.11 ).

4 — Hareket cizgisi ( Line of Action ): Her figiir kendi hamlesine ya da yoniine sahiptir.

Hareketsiz dursalar bile. Bu karakterin hareket ¢izgisidir. Duruslarin kuvvetlendirilmesi



icin ¢izimlerde bir rehber olarak aksiyon ¢izgisi kullanilir ( Hart, 1997, s.12 ).

5 — Ikincil Hareket ( Secondary Action ): Ikincil hareket, bir zincir reaksiyonunda

oldugu gibi bir 6nceki hareketten kaynaklanan davramstir ( Hart, 1997, s.12 ).

6 — Iceri Takip ( Follow — Through ): Bu canlandirmaya onun sihirsel 6zelligini veren
tekniklerden biridir. Seyirci bircok iceri takiple olusan sahneler izlemeyi sever. Iceri
takip ikincil hareket kendi yoniinde devam ederken meydana gelir. Ormegin uzun
kulakli bir kdpek one dogru egilir ve durur. Fakat uzun kulaklar onla birlikte durmaz.
Onlar tamamen durmadan 6nce bir sarkag¢ gibi saga ve sola sallanarak yavaslarken igeri

dogru takip eden ikincil hareketi saglarlar ( Hart, 1997, s.14 ).

7 — Sikisma ve Yayilma ( Squash and Stretch ): Insan viicudu da aslinda farkl
hareketler yaparken sikisir ve yayilir. Canlandirma karakterler insan viicuduna gore
daha fazla olmakla birlikte her zaman sikisir ve yayilirlar. Agir karakterler daha
zayiflardan daha fazla sikigirlar. Sikisma ve yayilma miktarini gesitlendirerek karakterin

diger bir karaktere gore daha agir gozitkmesi saglanabilir ( Hart, 1997, s.16 ).

8 — Dekorlar ve Kostiimler ( Props and costumes ): Karakterin kisiligini saglamak i¢in
kostiimler ve dekorlar yardimcidir. Genel bir karakter icin benzer pozlar ¢izmek
miimkiinken kostiim figiire icinde bulundugu duruma gore farkhi kisilikler verebilir.
Ayrica giysiler beden iizerindeki hareket c¢izgisini vurgulamaya yardimci olur ve

karakterin davranigini acik bir sekilde gosterir ( Hart, 1997, .17 ).

Canlandirma filmde her bir kare cizilerek olusturulur, yani canlandirma filmin
gorselligi icinde yeni bir gerceklik yaratmak daha kolaydir. Bu yapisi ile canlandirma

hayali, riiyay1, yeni bir gercekligi sunmaya daha yatkindir ( Samanci, 2004, s.xiv ).

Canlandirmanin ana kullanim amaci her zaman eglence olmustur. Bununla
birlikte ifade etmeyi ve Ogrenmeyi desteklemek icin egitimsel ve Ogretimsel
canlandirma kullanimi1 yayginlasmaya basglamistir. Canlandirma yapmak ¢ok zaman

alict ve ¢ok pahali oldugu i¢in sinema ve televizyon gosteriminde kullanilacak



canlandirmalarin ¢ogu profesyonel canlandirma stiidyolarindan gelir. Bununla birlikte
bagimsiz canlandirma alanm1 1910’lardan beri vardir. Canlandirma ayrica bir sanat sekli

olarak kabul edilir ( www.en.allexperts.com/e/a/an/animation.htm: 01.04.2007 ).

1.2. CANLANDIRMA TARIHI

Canlandirma filmi, geleneksel olarak, cizimlerle ve hareketin goriintiisiinii veren
nesnelerle gerceve gerceve fotograflanan filmler olarak anlasilan ¢cok genis ve heterojen
bir kategoridir. Hollywood ¢izgi filmlerinden soyut, modernist canlandirmaya, kukla
filmlerinden bilgisayarla iiretilmis hareket eden imgeler igin Ozel efekt sinemasi

tiirlerine kadar bir ¢ok ¢esidi vardir ( Hill, Church Gibson, 2000, s.50 ).

Insanoglu grafik imgeler yaratmaya basladigindan beri kaydetme, hareketin
yeniden iiretimi ile ilgilidir ve sirali imgeler araciligiyla gorsel olarak hikayeler
anlatmay1 denemektedir. Ornegin Fransa® da ve Ispanya’ da yaklasik 30.000 yil énce
yapilmis magara resimleri bulunmustur. Bu resimler hayvanlarin hareketlerini
kaydetmek icin yapilmisti ve bunlar canlandirma filmlerin gercek atalandir ( Kinsey,

1973,5.9).

Kimse bu tarih oncesi magara resimlerinin ne amagla yapildigini soyleyemiyor
ve onlar sadece yirminci yiizyilin goriis agisindan yorumlanabiliyor. Bu resimler sadece
avlanma siirecini kaydetmek amaciyla yapilmamislardi. Hayvanlar1 hareket ediyormus
gibi gostermek i¢in ayni resimde ayni hayvanin farkli ayak pozisyonlar biri digerinin
iizerine cizilmek suretiyle resmedilmisti. Eski klasik zamanlardan itibaren sirali imgeler
araciligiyla hikdye anlatmanin siiregelen tarihi, Yunan tapinaklarinin rolyef
siislemelerinden, Misir tabutlariin boyali astarlarindan, orta ¢agin resimli camlar1 ve
18.Yiizyillin kabartma basilarindan, modern ¢izgi romanlara kadar takip edilebilir

( Kinsey, 1973,5.9).
Dogu diinyast yillardir kendi golge kuklalarina sahipken, bati diinyasinda

hareketi yeniden iireten ya da taklit eden araclarin olusumu daha yakin zamanlardadir.

Canlandirma filminin tarihini fotograf¢ilik ve genel anlamda sinema filminden ayirmak
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imkansizdir. “Camera obscura” nin beyaz bir duvar ya da transparan bir ekran iizerine
goriintiileri yansitarak seyircilerin eglendirilmesi i¢in kullanildigi 16. yiizyildan beri ¢ok
cesitli aletler icat edildi. Fotografciligin kesfine kadar bu aletlerde imgeler el ile
ciziliyordu ( Kinsey, 1973, s.10).

Sinema film tarihinin gelisimindeki ilk 6nemli bulus 1640 yilinda Athanasus
Kircher tarafindan yapilan sihirli fener ( magic lantern ) dir. 17 yiizy1l sonuna kadar
sihirli fener hem bilimsel bir ara¢ olarak hem de bir eglence araci olarak kullanildi. Bir
sonraki en 6nemli bulus 18. ylizyilda bir Hollandali olan Pieter van Musschenbroek’tan
geldi. Musschenbroek cift yansitici fikrini tasarladi. Bu yansitici esit zamanl
izdiisiimii/projeksiyon i¢in iki siral slaytlar tagiyabiliyordu. Bir slayt sabit kaliyordu ve
genellikle bir arka plan1 resmediyordu. Diger slayt ya da sirali slaytlar serit par¢alarinin
yardimiyla hareket ettiriliyordu. Bunlar arka planin iizerine yansitilan figiirlerin

imgelerini igerirdi ( Kinsey, 1973, s.10 ).

Ayrica 19.ylizyilda kitleleri eglendirmek amaciyla yapilan bu hareketli
resimlerin yaninda gorme siirerligi fenomeninden faydalamilarak oyuncak da
diyebilecegimiz araglar dizayn edildi. John Paris tarafindan 1820’lerde icat edilen
Thaumatrope bunlardan biridir. Bu ara¢ 6n ve arka yiiziinde birbirini tamamlayan iki
ayr1 resim tastyan, ince kartondan yapilmis bir diskti. Disk kolayca dondiiriilebilsin diye
iki yanina ipler tutturulmustu. Disk hizli bir sekilde dondiiriiliirken art arda her yiizii
gosteriyordu. Boylece gorme siirerliliginin etkisi ile iki imge birlesmis gibi
goriiniiyordu. Thaumatrope’u ¢ok daha karmasik buluslar takip etti. Mesela ilk sine-
projektoriin  yapiminda ilham kaynag olan Plateaus’un Phenakisticope’u ya da
Fantascope’u bunlardan biridir ( Kinsey,1973 s.11 ). Phenakisticope, bir aynanin
Oniindeki bir goz deliginden goriinen imgeleri iceren, donen bir diskti. Daha sonra
1834°de Zoetrope geldi. Bu da yariklardan goriilebilen bir imgeler seridini iceren dénen

bir davuldu ( Leslie, 2002, s.3 ).
Baron Franz von Uchatius 1845 de sihirli fener ve Fantascope’un 6zelliklerini

birlestiren ilk gercek film yansiticisim gelistirdi. Boylece hareket eden imgeleri tek bir

kisiden baska, bir seyirci kitlesine yansitmak miimkiin oluyordu. Fakat hala imgeleri
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cam levhalar iizerine elle boyamak gerekiyordu. Bu arada fotografcilik alaninda
gelismeler oluyordu ( Kinsey, 1973, s.11 ). 1874’te Piere Jules César Janssen fotograf
tabancasin1 icat etti. 1884’te Ottomar Anschiitz ucan kuslar1 fotograflandirmanin
yolarimi buldu. 1882’den beri, bir doktor olan Etienne Marey, Eadweard Muybrilge’in
1879°da bir atin yiiriiylisiinii gostermesinden ilham alarak, fiziksel incelemeler i¢in bir
gbzlem araci olarak Chronophotography’i kullanirdi. Daha sonra ugan kuslarin cesitli
karelerini cekmek igin tiifek gseklinde bir kamera tasarladi. Marey’in
chronophotography’sinin yayilimi, fizyologlar ve diger bilim adamlar tarafindan
kullanilmas1 i¢in coziimseldi. Ancak gorsel olarak halk gosterilerinin hileleri ve
illizyonlarin1 hatirlattyordu ( Leslie, 2002, s. 4, 5 ). Filadelfiali Langenheim’lar
fotografla cam slaytlar yapmak i¢in bir sistem gelistirdiler. Boylece el ¢izimleri ortadan
kalkti ve hareketli resimler fotograflanmis imgeleri kullanmaya basladi. Ta ki

canlandirma ¢izgi filmlerin 6nciisiiniin gelisine kadar ( Kinsey, 1973, s. 11).

1880’e kadar Emile Reynaud, Praxinoscope’u icat etti. Bu alet aslinda icinde
ayna davul bulunan bir zoetrope’tu. 1892’de “Pauvre Pierrot”tu gosterdi. Bu film 500
cizimden yapilmisti, 36 metreydi ve 15 dakika siiriiyordu. Ziller, cubuklar ve
mandolinle seslendirilmisti. Sonunda Reynaud, sinemayla rekabet edemeyecegini kabul
etmisti. Bundan sonra tiim seritlerini Seine nehrine attig1 soylenir. Bunlar Patent Mania
yillariydi. 19. yiizy1l sona ererken yiizlerce optik makine icat edildi, tescil edildi ve

neredeyse kullanilmadan 6ldii ( Leslie, 2002, s.3,4 ).

Comic Strip (¢izgi roman-karikatiir ), cizgi filmler i¢in kullanilan kelime
dagarciginin bir kagini saglamaya yardimci olmustur. Comic Strip 1890’larin sonuna
dogru Amerikan yazili basin endiistrisinde yapiliyordu. 1893’te “The New York World
ve New York Journal” ¢izgilerinde renkli baski kullaniyorlardi. Bunlar daha sonraki
canlandirilmis bicimlerin prototipi olarak goriilebilir ( Wells, 1998, s.12 ). 20. yy
basinda sinemanin gelisimi teknik olarak iki ayn sekilde gerceklesir. Bunlardan ilki,
oyuncusu, seti ve devinimli kamerasiyla; ikincisi elle ¢izilmis oyuncular1 nesneleri ve

duragan kamerasiyla canlandirma sinemasidir ( Hiinerli, 2005, s.12 ).
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1890’larda ortaya cikan, sinema olarak kabul edilen bir aygitin, elektronik
goriintii yaratmanin Onciilerini de kapsayan ilk deneyler ve diizeneklerle birlikte
baslayan bir siirekliligi vardir. Goriintiileri aktarmayla ilgili ilk deneyler aslinda sinema
kadar eskidir. Baz1 sinema 6ncesi tekniklerin sinemanin yeni bir eglence ve egitim aract
olarak kabul edildigi 1900-1905 yillar1 arasinda gercek sinemayla birlikte
kullanilmasina devam edildi. Bu nedenle biiyiilii fener, film ve televizyon birbirinden
ayrilmaz, onlar tek bir evrim siirecinin pargalaridir. Biiyiilii fener gosterisi 20. yy
basinda yerini giderek film gosterimine birakirken televizyon 1900’lii yillarin ikinci
yarisinda ortaya c¢ikmistir.1891°de Edison ve Dickson tarafindan kinetoscope’ nun
patenti alinmig, 1893’ten itibaren satisa sunulmustur.1895’te ¢ok sayida mucit hem
kamera hem de projektorde filmi aralikli bir sekilde akitan cihazlar yapmistir ( Nowell-
Smith, 2003, s.22,23 ). Edison Biograph ve Vitagraph cihazlarimin patentlerini almas,
cok sayida kiiciik biitceli kisa filmlerin yapimina yonelmistir. Sinema salonlarin1 bir

zincir haline getirmistir ( Scognamillo, 1994, s.27 ).

1902°de Los Angeles’te ilk sinema salonu acilmistir. 1905°de “Nickelodeon” adi
ile rahat ve genis salonlar acilmig ve iilkenin her yanina yayilmisti. Amerikan film
endiistrisindeki ana egilim, 1905-1907 yillar1 boyunca film sinemalarinin genis ¢apta
artmasiydi. Genellikle kii¢iik olan bu yerler iki yiiz koltuktan daha azdi. Giris genelde
15 dakika ile 60 dakika arasinda degisen gosterimler i¢in bir “nickel” ya da bir
“dime”di. Bir¢cok nickelodeon’da sadece bir projektor vardi. Makara degisimleri

sirasinda bir sarkici giincel bir sarkiy1 sdylerdi ( Thompson, Bordwell, 1994, s.31 ).

Giris licreti genellikle sadece bir nickel oldugu i¢in buralar nickelodeon olarak
amildi. Ozellikle calisan siif eglencesi ev, kilise, bar ya da sosyal kuliiplerle sinirliydi.
Nickelodeon’lar toplumun daha fakir gruplarim1 cekiyordu; oOzellikle degisik bir
topluluga giren son gelen gé¢cmenler bu gruptaydi. Aynit zamanda bu sinemalar daha
once vodvil tiyatrolarinda bu filmleri gormiis orta sinif izleyenleri de ¢ekmeye devam
etti. Nickelodeon’larm popiilerligi ve sinemaya giden izleyicilerin yaygilhig arttikca bu
sinemalar homojen orta simif Amerikan kiiltiiriiniin yapim i¢in bir alan oldular ( Belton,
1994, s5.10 ). Nickelodeon Amerikan kitle eglence endiistrisini yiikseltti. Esas eglence

olarak sinema filmlerini sunan kasaba tiyatrolari mevsimsel sinirlamalar, kapkagci
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sikintist ve vodvillerdeki yiiksek fiyatlar olmadan gosteri yapiyordu ( Gomery, 1992,
s.18).

ABD’de Edison’un patentini aldig1 aygitlardan sonra yeni aygitlar, patent sahibi
filmci, kamerac1 ve gostericileriyle piyasaya girmisti. Bunlarin arasina birde dagitim
yapan kisiler girmeye basladi. Korsan kopyalar iilke capinda yayginlasti. Ik yapim
sirketi, Edison firmasindan ayrilan Dickson’un kurdugu American Mutascope, sonra
Biograph ve Vitagraph kuruldu. Bu sirketler ofislerini New York’un tiyatro merkezine
acarak aksamlarin1 tiyatroya ayirmis olan oyuncularla ©6gleden sonralart film
yapiyorlardi. Hollywood stiidyo sisteminde yapim, dagitim ve gOsterim bastan sona
tekellerin eline gecmistir. Tekel konusunda ilk girisimde bulunan Edison olmustur.
1897°den itibaren patent haklar1 nedeniyle ¢esitli kisilere dava agmistir. Ancak 1907°de
filmcilikte iiretim fazlasi krizi bas gostermistir. Bunun iizerine Edison’un onderligiyle,
sorunlar unutulmus, kendileri disindaki sirketlere karsi birlesilmistir. 1908’de kurulan
Sinema Patent Sirketi ( Motion Picture Patent Company ) trostiiniin altinda bir
dagitimciyla birlikte toplam on kurulus, bagimsiz sirketlerin filmlerini dagitanlara kendi
filmlerini vermemeye, aygit patentleri sebebiyle gostericilere lisans dagitmaya, lisanssiz
olanlarn engellemeye, bagimsizlarin filmlerini gosteren salonlarin lisanslarim iptal
etmeye basladi. Artik patent davalarinin yerini, bagimsiz sirketlerin troste agtiklar anti-
trost davalar almisti. Sonunda Patent Sirketi, Yiiksek Mahkeme tarafindan yasa dis1 bir

trost olarak degerlendirildi ve dagitildi ( Abisel, 1989, s.18-20 ).

Elle ¢izilmis bir canlandirma ¢izgi film 1908’in yazinda, Paris’te gosterildi. Adi
“Fantasmagorie” olan bu ¢izgi canlandirma Emile Cohl tarafindan yapildi ve iki
dakikadan daha az siiriiyordu. Siyah bir zemin iizerine beyaz bir sekilde Gaumont
markas1 goriindiikten sonra, bu siyah zemin iizerinde beyaz bir ¢izgi olusuyordu. Daha
sonra sanat¢inin eli goriiniiyordu ve hizli bir sekilde bir cubuktan sallanan bir palyagoyu
ciziyordu ( Leslie, 2002, s.1 ). Beyaz kdgidin iizerinde basit siyah cizgi seklindeki
cizimler siral1 halde fotograflanmis ve siyah bir zemin {izerinde hareket eden beyaz
imgeler etkisini ekran iizerinde iiretmek ic¢in negatif sonuglar yansitilmisti ( Kinsey,

1973, 5.12).
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Fantasmagorie, tartigmali bir sekilde ilk gercek canlandirma filmi olarak kabul
edilir. The Haunted Hotel’in basarisinin izini takip etmesine ragmen, Blackton’un kaba,
anlik canlandirma hareketlerinin sahnelerine oranla bu film harikulade bir basariydi.
Cohl’un ellerinin goriindiigii iki kisa an disinda, olay orgiisii tamamen hareket eden
cizgilerle canlandirildi. Kisa uzunluguna ragmen modern bir ¢izgi film olarak

tanimlanmaktadir (Crafton, 1993, s.60 ).

Bir yil sonra bir Amerikali Winsor Mc.Cay “Gertie the Trained Dinosaur’u
iretti. Bu canlandirma icin Mc.Cay 10.000 cizim kullanmak zorunda kalmistir. 1913—
1917 yillart arasinda cesitli Amerikan ¢izgi film serileri ortaya cikti: John R. Bay’in
“Colonel Heezaliar’1; Ben Harrison ve Manny Gould’un “Krazy Kat” filmleri; Pat

Sullivan’in “Kedi Felix”i ve Max Fleischer’mn “Palyaco Koko”’su ( Kinsey, 1973, s.12).

[k canlandirma filmlerinde her cerceve geri planlar1 da her defasinda ¢izilerek
olusturuluyordu ( Hiinerli, 2005,s.13 ). 1915’e kadar bir Amerikali Earl Hurd seliiloit
(Celluloid / Cel: Bu yontemde hareket seffaf tabakalar iizerine c¢izilir ve bu tabakalar
sabit bir arka plan iizerine yerlestirilir.) yonteminin patentini aldiginda, canlandirma
cizgi filmlerin iiretiminde bagvurulan tekniklerin ¢ogu gelistirilmisti. Film izleyicileri
film eglencelerinin diizenli bir parcasi olarak Kedi Felix ve Palyaco Koko’nun

maskaraliklarini izlemeye alismislardi ( Kinsey, 1973, s.12).

Patent sirketinin baskisindan kacarak Kaliforniya'nin yaz kis elverisli ikliminden
ve uygun vergi sisteminden yararlanmak {iizere yerlesen bagimsiz sirketler
Hollywood’da stiidyolarin1  kurdular. Reklam kampanyalar1 diizenleyip dagitim
sirketleri olusturdular ve 1915°den itibaren salon sahibi olmaya basladilar. Zamanla
kendi salon zincirleri olmayan kiicgiik stiidyolar biiyiikler tarafindan yutuldu. 1910’larin
ortasinda filmcilikteki karmasa durulmus, sirketlerin en 6nemli sorunu yillik kar ve
zarar dengeleri olmustur. Her film kendi basina Onemli bir yapit olmaktan c¢ok

stiidyolarm yillik ¢iktisinin yalnizca bir birimiydi ( Abisel, 1989, s.43 ).

Her iilkede canlandirma sanatgilart cesitli denemeler ve calismalar yapmistir.

Ancak bu tiiriin gelistigi yer Max Fleischer ve Walt Disney gibi sanatcilariyla Amerika
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Birlesik Devletleri olmustur ( Hiinerli, 2005, s.17 ). Birinci Diinya savasindan sonra
canlandirma film iiretiminde bir patlama oldu. Artik New York sehriyle sinirli degildi,
tasraya yayilmisti. Bu yayilmaya yardimci bircok etken arasinda kitap ve siireli
yayinlarda anlatilan yontemin basitlestirilmesi en biiyiik 6neme sahipti ( Crafton, 1993,

s.200).

1910’larin ortasinda Amerika’daki canlandirma iiretimine, Disney ve Warner
Bros. gibi stiidyolarla birlikte hikaye anlatma geleneginde gelisen cel ve kagidin
teknikleriyle hiikmediliyordu. Bununla birlikte film endiistrisi bebeklik ¢agindayken
nesnelerin, kilin ve kuklalarin kullanim1 gibi diger tekniklerde zaman zaman kullanildi
( Furniss, 1998, s.16 ). Fakat canlandirma film, seslendirmenin var olusuna kadar
kendini bulamamistir. Walt Disney 1923’te kendi stiidyosunu kurduktan sonra “Little
Red Riding Hood”u yapmis ve seslendirmenin avantajlarindan yararlanmak igin ilk
Mickey Mouse serilerini ertelemistir. Sinema eglencesi olarak ¢izgi filmin olaganiistii
gelisimi 1928-1938 yillarinda oldu. Bu yillarda Mickey Mouse, Donald Duck ve Silly
Symphony serileri en zengin donemini yasamistir. Bu on yillik donem “Snow White
and the Seven Dwars” ile sonlanmistir. Sinema eglencesi olarak c¢izgi filmi
olgunlugunun yeni bir diizeyine getirmek igin renk, miizik ve ses -efektleri

birlestirilmistir ( Halas ve Manvell, 1968, s.14 ).

Amerikan sirketleri 1920’lerden itibaren diinya pazarina agik¢a egemen oldu.
Avrupa’dan Amerika’ya sanatcilar gelmeye basladi.  Avrupali  sinemacilar
Hollywood’un yolunu tuttu. Sesin devreye girmesiyle yabanci sinemacilara talep artti.
1932 oncesinde, sonradan seslendirme yapildiginda, bir ana filmin paralel
versiyonlarinin ¢ekilmesi yaygin bir uygulamaydi. Ilgili iilkede dogan yonetmenler

yabanci dilde ¢ekimler icin yararliyd: ( Monaco, 2001, s.234 ).

Amerika Birlesik Devletleri, genelde film diinyasinda da yapmis oldugu gibi
cizgi film diinyasina da hékim oldu. Almanlar ve Ruslar 6zellikle “Cut-Out” ya da
“Silhoutte” filmlerde kendi katkilarim1 yapmalarina ragmen, Birinci ve ikinci Diinya
Savaslar1 arasinda Disney’in etkisi hdkimdi ve onun karakterleri her giin kullanilan

kelimelerden oldu ( Kinsey, 1973, 5.13 ).
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Sesli sinemadan Once seyircide bir bitkinlik ve ilgisizlik bas gosterdi. Boylece
Hollywood sinemasi ilk ciddi sikintist ile karsi karsiya kaliyordu. Beliren amerikan
buhran donemine ragmen 1923-28 yillarinda Hollywood halen gosterigli bir altin ¢ag
yasamaktaydi ( Scognamillo, 1997, s.32-33 ). 19267 sezonunda Warner Bros. ve Fox
film kendi salonlarinda ses donanimi kurmaya basladilar. Her iki stiidyoda yeni

teknolojiye yatirim yaparak kar elde etmeyi istiyorlardi ( Nowell Smith, 2003, s.249 ).

Sinemada sesin yayilimi Biiyiik Depresyon yillarinin baslangicina rastlar. 1926—
27 yillarinda Warner Bros. basarili bir sekilde filmlerin bazilarina miizik ve ses efektleri
ekledi. 1927°de Warner Bros. ilk seslendirilmis film olan The Jazz Singer’1 gosterdi.
1929’a kadar ses Amerikan stiidyolarinda kullanildi ve sinemalar hizli bir sekilde
doniistiiriildii. Aym1 yi1l boyunca erken donem Amerikan sesli filmleri Avrupa
baskentlerinde uzun gosterimler aliyordu. Erken donem sesli filmlerinin ¢ogu statikti ve
diyalog doluydu. Bazi film yapimcilari, hayal giiclerini kullanarak yeni teknik
sinirlamalara yanmit verdiler. Yeni kesif tarafindan miimkiin kilmman miizikal sesin

kullanimi i¢in firsatlar veriyorlardi ( Thompson, Bordwell, 1994, s.211, 219 ).

Sessiz sinemadan sesli sinemaya gecis kolay olmamistir. Her seyden once yeni
yatinmlar gerektiriyordu. Sesli donemin hemen baslangicinda yapilan yatirimlar 50
milyon dolart asmistir ( Teksoy 2005, s.83 ). 1930’lar boyunca biiyiik Hollywood
sirketlerinin ¢ogu finansal zorluklarla kars1 karsiya kaldi; bazilan iflas etti. Yine de
yiizlerce film yapmaya ve yeni teknoloji ile yeni tiirler gelistirmeye devam ettiler

( Thompson, Bordwell, 1994, s.211 ).

Sessiz filmlerden sesli filme gegisten sonra 1935°te deneysel kabul edilen iki
oncii filmle (LaCucaracha ve Becky Sharp) siyah beyazdan renkliye gecilmistir.
Teknikte meydana gelen gelismelerle birlikte sanayinin dnceleri yan olarak kabul edilen
bazi kollarn etkinlemis; 1930’larin ortalarinda, 20th Century Fox sirketi uluslararasi
haber ve belgesel filmlerini arttirmis, canlandirma sinemast Walt Disney Stiidyolar1’nin

kurulusu ile sanayinin dev bir kolu olmustur ( Scognamillo, 1994, s.17, 18).
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1930’larda stiidyo yapimciliginin kontrolii ve yoOnetim yetkisi yapimcilarin
saflarina ge¢mis, endiistri her zamanki gibi pazar etkisinde ve ticari giidiimli kalmistir.
Pazar stratejileri, yonetim yapisi ve iiretim islerinin koordinasyonu Hollywood stiidyo
sisteminin temel 6zelligiydi ( Nowell Smith, 2003, 5.265 ). 1930’larda sinema kiiltiirii,
kirilmig eski degerlerin yerine yeni degerler ve sosyal idealler koymay1 saglayan bir¢ok

Amerikali icin baskin olmustu ( Sklar, 1994, s.161 ).

Bir¢ok stiidyonun birer birer kisa film {iinitelerini terk ettigi 1955’de, Disney
canlandirma kisa filmlerin iiretimine son verdi. Televizyon hiikiimetin tekelcilige karsi
(anti-trost) davalan ve diger faktorler film endiistrisini biiyiik Olciide degistirmisti.
Sinemada kisa metrajli filmler, canlandirmalar artik talep gérmiiyordu. 1950’lerde
Disney, Anaheim’deki Disneyland’1 acarak theme parklara yoneldi ( Kanfer, 1997,
s.193).

Amerikan canlandirmasi 1966°da sikintili bir doneme girdi. Ciinkii yenilikten
eglenceye ve sanatsal sunuma kadar pek ¢cok kazamimdan sorumlu olan lider, Walt
Disney akciger kanseriyle olan uzun ve iiziicii savasim kaybetmisti. “Jungle Book”,
Disney’in son filmi, tiim Disney 6zelliklerini ve hatalarim tasiyordu ( Kanfer, 1997,

5.193).

Tabi ki Disney stiidyosu Birinci ve Ikinci Diinya Savaslar1 arasinda cizgi film
iireten tek stiidyo degildi. Ancak en biiyligli ve en iiretkeniydi. Onun hikayeleri
arastirmalarinda stil ve artistik biitiinlik amaciyla canlandirma film yapanlarin, bir
biitiin olarak film endiistrisini kusatan, ekonomik ve diger baskilardan kaynaklanan
acmazini gosterir. Ikinci Diinya Savasindan sonra Hollywood’un baskisinin da
azalmasinin etkisiyle canlandirma film isinde kiiciik bir artma olmustur. Bu dirilisin bir
kismi televizyonun sagladigir imkanlarla olmustur. Artik ¢izgi film icin daha sofistike
izleyiciler vardir ve bu sofistike kitle ¢izgi filmi bir sanat dali olarak kabul
etmektedirler. Onlar geleneksel sinemanin basit realistik imitasyonunu izlemekle

ilgilenmemektedirler ( Kinsey, 1973, s.14 )
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Bu zaman boyunca Disney yeni ve ¢ok farkli bir canlandirma giiciiyle rekabete
girdi. UPA, 1940’larin baslarinda Disney’i terk eden grevcilerinde icinde bulundugu
kisiler tarafindan kuruldu. UPA ve onun smirli canlandirmalart Disney tarzi
canlandirmaya ekonomik bir alternatif saglamakla birlikte, bazen sosyal ve politik bir

alternatif de olmustur ( Furniss, 1998, s.130).

UPA ikinci diinya savasindan sonra onceleri Disney icin calisgan Dave
Hilberman, Zachary Schwartz ve Stephen Basustow tarafindan kuruldu. UPA estetik
oldugu kadar ideolojik olarak da Disney stiidyosuna bir alternatif oldu. Stiidyo
kurucular1 ve birka¢ onemli sanatgilart 1940’larda biiyiik dl¢iide grevin sonucu olarak
Disney’den ayrilmisti. Onceleri Disney’de calisan Frank Tashlin bu zamanda Columbia
canlandirma iinitesinin basiyd1 ve Disney grevcilerinin bir kismini kiraladi. Kisa bir
zaman sonra Birlesik Devletler, Ikinci Diinya savasina girdi. Gelecegin UPA
canlandirmacilarinin  ¢ogu Kaliforniya, Culver City’de, Fort Roach’da yerlestirilen
ordunun ilk sinema filmi iinitesine katildi. Savas esnasinda, Hilberman, Schwartz ve
Basustow, Industrial Film and Poster Service adinda bir sirket kurdular ve ( the United
Auto Workers ) Birlesik Devletler Oto Iscileri icin bir film ( Hell Bent for Election,
1944 ) yaptilar. Stiidyo ismini United Production of America (UPA) olarak degistirdi.
Schwartz ve Hilberman 1946°da hisselerini Basustow’a sattiktan sonra sirket, Columbia
ile tekrar bir bag kurdu. UPA’nin yeni dagitimcist icin ilk iki filmi “Robin Hoodlum
(1948)” ve “The Magic Fluke (1949)” Columbia’nin “The Fox and The Crow”
serilerindeki karakterleri kullandi. Koseli figiirlerindeki ve yassilastirilmis alanin
kullanimindaki modern sanatin etkisini yansitan bu iki film akademi 6diilii adayligi aldi.

( Furnis, 1998, s.138, 139).

U.P.A. ( United Production of America, 1943’te kuruldu ) “Gerald Mc Boing —
Boing” ile basarili ticari dagitimlarindan sonra, stiidyo kaynaklarin1 gelistirdiklerinde
halkin cagdas sanatlarin bir¢cok geleneginden tiireyen grafik stilindeki c¢izgi film
eglencesini kabul etmeye ve ondan hoslanmaya hazir oldugunu acgik bir sekilde
ispatladi. Britanya’daki “The Halas and Batchelor” ile “The Larkins” birimleri ve
Fransa’daki Andre Sarrut, renk ve ¢izgide benzer ileri stilleri kullandilar. Norman Mc

Laren’nin soyut filmleri Oscar dahil bir¢ok 6diil kazandi. Walt Disney ¢alismalar ile
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temsil edilen bir gelenegin hikimiyetinin 30. yilindan sonra bu birimlerin ve 6zellikle
ticari alanda U.P.A’nin basans1 ¢izgi film sanatcilarim kendi kisisel stillerini

kesfetmeleri ve gelistirmeleri icin cesaretlendirdi ( Teksoy, 2005, 5.794 ).

1960’lara gelindiginde Hollywood finansal sikinti i¢indedir. 1945 yilinda 80
milyon olan haftalik seyirci sayisi bu donemde 40 milyona diigmiistiir. Bu biiyiik
diisiiste televizyonun etkisi kadar, anti-trOst yasasinin yapimevlerinin isletmeyi
denetlemesini engellemesi de etkili olmustur. Bu durumda kimi yapim evleri giderlerini
diisiirmek i¢in, maliyetin daha diisiik oldugu Avrupa iilkelerinde c¢ektikleri filmleri
sayica arttirma yoluna gitmistir. Ayrica yildiz sisteminin oyuncular1 bagh olduklar
stidyonun her Onerisini eskisi gibi kabul etmemis, s6z sahibi olmay1 istemislerdir.
1960’larda film {iiretimindeki diisiis kimi yapimcilari, bunalimi atlatmak amaciyla
filmlerinde cinsellige ve siddete yoOneltmistir. Hays Yasasinin degistirilmesi de bu
gelismeyi destekledi. MPPA bir siniflandirma sistemi benimsemistir. Yeni sisteme gore
filmler G (general=genel izleyici), PG (parental guidance=ebeveyn gozetiminde), R
(restrichted=17 yagindan kiiciikler yanlarinda yetigskin olmadan izleyemez), X 18

yasindan kiigiikler izleyemez) harfleriyle siniflandirilmistir ( Teksoy 2005, s.794 ).

Televizyon canlandirmaci icin yeni isler gelistirirken, sinema icin canlandirma
film miktarinda giddetli bir azalma oldu. Disney bu donemde canlandirma filmleri
birakip live-action filmlere yoneldi, kisa filmlerini televizyon igin iiretmeye basladi.
Biiyiik stiidyolarin canlandirma film birimleri iiretimi durdurdu. U.P.A. sinemalar icin
kii¢iik bir oranda canlandirma iiretmeye basladi. Ingiltere’de sinema icin cok az iiretim

yapildi ( Halas ve Manvell, 1968, s. 16,17 ).

1988 yilindan itibaren Disney iiriinlerinde bilgisayar teknolojisi agirlikli
kullanilmaya basladi. Bu teknolojiden yararlanilarak yapilan “the Little Mermaid/Kiigiik
Denizkiz1” 1989 yilinda, “Beauty and the Beast/Giizel ve Cirkin ise 1991 yilinda Oscar
odiili aldi. 1992 yilinda cekilen “Aladdin” tiim zamanlarin en basarili canlandirma filmi
secildi. 1990’1 yillardan sonra canlandirma filmleri sinemalarda sadece ¢ocuklar1 degil
yetigkinleri de hedef alarak {iretilmistir; filmin oyuncaklari, ami esyalar, kitaplari,

dergileri ve bunlar gibi bircok yan driinleri de yapilarak biiyiikk bir alana
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doniistiiriilmiistiir ( Hiinerli, 2005, s.26).

Canlandirma tarihindeki bazi onemli doniim noktalarim su sekilde siralanabilir:
1824: Peter ROGET, gorme siirerligi hakkindaki makalesini Ingiliz kraliyet sosyetesine
hareket eden objeler esliginde sundu.
1831: Dr. Joseph Antoine PLATEAU ve Dr. Simon RITTER, phenakistoscope adinda
bir makine yaptilar. Bu makine imgelerde hareket ediyor izlenimi yaratiyordu. Sadece
bir kisi tarafindan izlenebiliyordu.
1834: Horner, phenakistoscope’un ardindan zeotrope’u gelistirdi.
1872: Eadweard Muybridg, hareket halindeki hayvanlarin fotografik derlemesine
basladi.
1887: Thomas EDISON, hareketli resimlerle ilgili aragtirmasina basladi.
1889: Thomas EDISON, yaklasik olarak on ii¢ saniyelik bir filmi yansitan
kinetoscope’u tanitt1.
1889: George EASTMAN, nitro-cellulose bas kullanarak fotografik film seritleri
imalatina basladi.
1895: Louis ve Auguste LUMIERE, cinematograph olarak adlandirilan ve hareketli
resimleri yansitabilen bir aletin patentini bildirdiler.
1896: Thomas ARMAT, Thomas EDISON’un filmlerini yansitan vitascope’u dizayn
etti. Bu makinenin tiim sonraki projektorler iizerinde biiyiik bir etkisi olmustur.
1906: J. Stuart BLACKTON, “Humorous phases of funny faces” olarak adlandirilan
canlandirma filmini yapti.
1908: Emile Cohle, siyah bir arka plan iistiinde beyaz figiirleri gosteren bir film yapti.
1908: Winsor McCAY, “Little Nemo” karakterini kullanarak bir canlandirma serisi
tiretti.
1909: Winsor McCAY, on bin ¢izim igeren “Gertie the Trained Dinosaur” adli bir ¢izgi
film yapti.
1913: Pat SULLIVAN, “Felix the Cat” American ¢izgi film serisini yaratti. J.R. BRAY,
“Clonel Heeza Liar” ve Sidney SMITH de “Old Doc Yak™1 yaratti.
1915: Earl HURD cel canlandirmay1 gelistirdi.
1917: Uluslararast uzun film sendikasi1 ( The International Feature Syndicate ), “Silk

Hat Harry”, “Bringing Up Father” ve “Krazy Kate”i iceren bircok yapim yaymladi.
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1923: Walt DISNEY, “Alice’s Wonderland”’de Max FLEISCHER 1n ¢izgi film ile live-
action film karakterlerini birlestirme teknigini genisletti.

1926: Lotte REINIGER, “Prince Achmed”adli ilk uzun metrajli canlandirma filmini
tiretti.

1927: Warner Brothers, ses ve imge birlestiren “The Jazz Singer”1 yayinladi.

1928: Walt DISNEY, “Mickey Mouse” adinda ilk sesli ¢izgi filmini iiretti.

1943: John ve James WHITNEY, “Five Abstract Film Exercises™1 tiretti.

1945: Harry SMITH film {izerine direkt cizerek canlandirmay iiretti.

1957: John WHITNEY, 17 Bodine motoru, 8 Selsyn, 9 diferansiyel cark {initesi ve
analog bilgisayar grafigi yaratmak icin 5 ¢ember integrator kullandi.

1961: John WHITNEY, film ve televizyon serileri yaratmak icin diferansiyel cark
mekanizmalarini kullandi.

1964: Bell laboratuarlarinda c¢alisan Ken Knowlton canlandirma filmler iiretmek igin

bilgisayar teknikleri gelistirmeye basladi ( Vince, 1993, s.138, 139, 140 ).

Diinya capindaki canlandirma iireticileri daha biiyiik goriiniirliige ulasmak ve
popiilerlikle birlikte gelen finansal ddiilleri toplamak i¢in kiiresel pazarda pozisyonlarini
emniyete almak amaciyla saldirgan pazarlama stratejileri gelistirmeye bagladilar.
Canlandirma iiretiminde c¢ita yiikseldik¢e her finansal kaynak yatinmminin bir kazang
olmasimin ve finansal bir felaket olmamasinin garantisini istemektedir. Tahminler
izleyicilerin denenmesi ve odak gruplariyla yapilir. Pazar arastirmalan ikinci diinya
savasindan beri is diinyasinin gerekli bir parcasi olmustur. Birlesik Devletlerde 6nemli
finansal yatinmlar yapilmadan 6nce bir sekilde test edilmemis televizyon dizileri ya da

sinema filmleri bulmak cok zordur ( Furniss, 1998,s.224, 225 ).

Sinemanin sadik izleyicileri gen¢ kusak, olay yaratan sozii edilen filmleri
izleyenler orta kusaktir. Eski kusak ise iyi bir televizyon izleyicisidir. Sinema i¢in hedef
geng kusak olunca yeni ¢evrimlerin sayist artmis, cocuk ve yeni yetme kahramanlarin
oldugu filmlere oncelik taninmistir. Her kusagin sevdigi pop kiiltiir mitoslar1 ve ¢izgi

roman kahramanlarina biiyiik imkanlar verilmistir ( Scognamillo, 1997, s.55, 56 )
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Film yapiminda ve dagitiminda diinya giicti olarak Amerikan iirtinlerinin teknik,
resmi ve tematik icerigi diinya capinda geleneksel standartlarin yaratilisini etkiledi.
Bireysel olarak filmciler kendi film yapma tarzlarimi gelistirmelerine ragmen, Amerikan
live-action sinemast, izleyicilerin estetik normlarini1 kurmaya devam ederek, uluslararasi
bir diizeyde ticari bir bigcimde baskin kaldi. Canlandirma agisindan baktigimizda durum
olduk¢a benzerdir. Amerikan -baska bir deyisle Hollywood- canlandirma iiriinleri,

yabanci izleyicileriyle ¢ok popiiler olmaya devam etti ( Furniss, 1998, s.15)).

Amerikan ihracatinin dstiinligii disar1 dogru bakan yapimcilar ve iceri dogru
bakan tiiketicilerin kombinasyonuna baghdir. Hollywood, sinema projelerini
degerlendirmede, tahmin etmede ve tiiketici isteklerini karsilamada tistiin bir yetenege
sahiptir Hollywood bu tiir bir yetenegin cografik merkezidir. Ironik bir sekilde,
Amerika’da film yapmak Avrupa’da film yapmaktan zordur. Ciinkii Hollywood’da
stiidyolar projeleri hassas bir sekilde inceler ve ticari basar1 getirme sansi olmayan
projeleri finanse etmeyi reddeder. Film yapimi 6zel efektlere, yiikselen {iinlii iicretlerine
ve pazarlama masraflarina bagl olarak son 30 yilda artmistir. Tiim bunlar talep tahmini
ve proje degerlendirmesinde yetenekli kisilerin dogal ustiinliigii oldu. Hollywood’un
dogal {istiinliigiinii yiikselttiler. Avrupali yonetmenler popiiler filmler yapmak

istediklerinde artik Hollywood’a gitmekteler ( Cowen, 2002, s.84, 89 ).

Biitiin film tiirlerinde Amerikan sisteminin temelde insani ve anlamli oldugu ya
da mevcut sistemlerin en iyisi oldugu iddiasi, tarihsel ve toplumsal olgularla etkilesim
icinde degisim gostermekle birlikte hicbir zaman terk edilmemistir ( Abisel, 1999,
.46 ). Hollywood tiim diinyanin hayranlikla i¢inde gezindigi ve herkesin zevkine uygun
stk ambalajli iiriinlerle dolu biiyiik bir siiper markettir. Icinde herkese uygun mutlaka bir

tirtin bulunur ( Goral, 2003 s.15-16).

Hollywood’un en derin anlami, zevki satin alabilecegimiz bir iiriine doniistiirme
yetenegi icinde yatar. Bizim giinliik tutumlarimizda bireysel olarak bastirmak zorunda
oldugumuz diisiincelerin ve davraniglarin kamu ifadesine izin veren, kamu fantezisinin
bir sekli olarak riiya fabrikasinin rityalan bize satilir ( Maltby, 2003, s.52 ). Hollywood

dayaniksiz tiiketim mallan iiretir. Sinemada gercekte satin aldigimiz sey goriilecek
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seyin alamina giris yolu olan zamandir. Zamam satin almak ve satmak kapitalist
ekonomide firsat endiistrisinin temel etkinligidir ( Maltby, 2003, s.71 ). Hollywood
diger kapitalistlerle yarisan, kapitalist bir girisimdir. Daha genis pazarlara yayilmak ve
daha genis pazarlan aragtirmak kapitalist girisimlerin dogasidir. Aslinda diinya pazari
son miicadele olmayabilir ama evrensel pazar icin arastirmaya baglangigtir ( Wasko,

1994, 5.240 ).

Amerika Birlesik Devletleri gibi baskin kiiltiirler kendi degerlerini ihra¢ etmede
ve diger milletlerin tercihlerini sekillendirmede bir iistiinliige sahiptirler. Ticari giicler,
Amerikan ulusal kiiltiiriiniin bir parcasi olan “her sey kiiresel bir sekilde satilabilir”
diisiincesini  Amerika’ya benimsetmede Onderlik etti. Amerikalilar kendi ulusal
basarilarini, etnik ¢esitliliklerini kendi ulusal goriintiilerinin bir parcas1 olarak
uygulamaya karar verdiler. Boyle yaparak Amerikalilar kiiresel pazarlarda basar icin
kendi kiiltiirlerinin en belirgin 6zellikleriyle ticaret yaptilar. Hollywood un asimetrik

ekonomik giicii estetik cesitliligi desteklemektedir ( Cowen, 2002, s.95 ).

Biiyiik canlandirma film stiidyolari, son donemlerde yalmizca c¢ocuklarin degil
yetigkinleri de i¢ine alan genis kitlelerin ilgisini ¢eken filmler {iretmeyi ve canlandirma
filmleri ¢cok karh bir sektor doniistiirmeyi basarmistir. Stiidyolar arasindaki rekabet
arttikca teknolojiye ve teknik alt yapiya yatinm artmis ve dolayisiyla canlandirma

teknolojisi son yillarda ¢ok hizli bir gelisme gostermistir ( Celiktug, 2007, s.71 ).

1.3. GELENEKSEL ANLAMDA CANLANDIRMA ( CiZGi FiLM ) YAPIM
ASAMASI

Geleneksel anlamda canlandirma ( cel animation ya da hand-drawn animation )
canlandirmanin en eski ve tarih boyunca en popiiler olan seklidir. Geleneksel
canlandirma cizgi filmlerinde her kare elle cizilir. Bir canlandirma ¢izgi film, hareket
eden insan ya da nesnelerin saniyede 24 karesini kayit ederek normal bir filmde oldugu
gibi, kare kare elle yapilan cizimlerin fotograflanarak yapilan hareketli resimlerdir

( www.en.wikipedia.org:04.02.2006 ).
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Storyboard (resimli senaryo/resimli taslak): Geleneksel canlandirma {iriinleri,
canlandirmanin diger bicimleri gibi genellikle hayata bir storyboard ile baslar.
Storyboard ¢izgi roman dergilerine benzer, kelimelere ek olarak imgelerle yazilmis bir
tiir senaryodur ( www.en.wikipedia.org: 04.02.2006 ). Storyboard senaryonun bir gorsel
stenografi yorumudur (Leslie, 2004, s.127 ). Ayrica taslak resimler serisi halinde bir
fikrin gorsel sunumudur diye de tanimlanir ( Halas ve Manvell, 1968, s.159 ). imgeler,
olay Orgiisiiniin akigini ve tasvir kompozisyonunu planlamak i¢in canlandirma ekibine

yardimci1 olur ( www.en.wikipedia. org: 04.02.2006 ).

Storyboard canlandirma siirecinin en onemli parcasidir. Arka fon ve hareket
bakimindan filmdeki anahtar anlar kaydederek sira halindeki bir takim ¢izimleri igerir.
Storyboard tamamlanir tamamlanmaz work-schedule ya da workbook’a gecirilir
( Kinsey, 1973, s.82 ). Workbook final storyboarddan alinir. Tek bir hareketin ya da
hareketler serisinin analizidir. Bu sekilde her bireysel hareketin kesin zamani ve onun
verilen herhangi bir andaki diger karisik hareketlerle iliskisi belirlenir ( Halas ve
Manvell, 1968, s.188 ). Workbook saniyeler ya da saniyelerin yaris1 kadar bir zaman
icindeki ayn film serilerinin sozlii ya da sembolik analizidir. Canlandirma filmin iiretimi
icin bu sadelestirilmis prosediir, kosullara bakilmaksizin her zaman takip edilmesi

gereken siki ve hizli bir sistemden ¢ok bir rehber olarak kullanilir ( Kinsey, 1973, s.82 ).

Storyboard sanatgisi yonetmenle diizenli toplantilar yapar ve son onaya kadar
bircok kez bir seriyi yeniden ¢izmek zorunda kalabilir ( www.en.wikipedia.org:
04.02.2006 ). Storyboardun ii¢ amaci vardir. Filmi yapan i¢in fikrinin nasil calisacagini
gormesini saglayan ilk gorsel denemedir. Film yapanin personeli i¢in yapilacak isin bir
ilk gosterimidir. Sponsor i¢inse sahip olmayr umdugu filmin tiiriinii gosterir( Halas ve

Manvell, 1968, s.159 ).

Ik olarak bir fikir gelir daha sonra o fikri disardan destekleyen fikirler gelir.
Fikirler araliksiz bir tiiretme akisina ihtiya¢ duyan, komik ya da lirik, poetik ya da
dramatik ¢izgi filmin kokiidiir. Farkli sanat¢ilar farkli sekilde calisir. Bazilar fikirlerinin
Oziinii ifade eden kagit iizerine yazdiklart birka¢ kelimeyle baslamayi tercih ederler.

Digerleri ise kisa ¢izim taslaklan serisi ile baslamayi tercih ederler( Halas ve Manvell,
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1968, 5.159).

Storyboardun filmin baslangicindaki evrelerde kesin olmaktan ziyade degisken
olmasi gerekir. Anahtar gorsel espri ya da hileleriyle resmedilmis hareket veya hikayeye
dayanarak fikrin mantigim1 verir. Ayrica filmin, koreografisi ya da devinim
devamliliginin stilini ya da bi¢cimini gostermesi gerekir. Baslangigta storyboard film igin
iretilen fikir ya da fikirleri basit gOsterimiyle ilgilidir. Hizli bir sekilde
anlagilabilmelidir. Canlandiric1 dogruyu bulana kadar taslaklar1 tekrar tekrar ¢izmeye

hazir olmalidir ( Halas ve Manvell, 1968, s161, 162 ).

Storyboard bir canlandirma filmin yaratihisinin siirekli bir pargasi olmasina
ragmen, filmin kendisinin aym ozelliklere sahip olmadigi unutulmamalidir. Hareket,
ses, ses efekti ya da miizik yoktur. Son iiriin ile ayn1 dogaya sahip degildir. O sadece
son iiriine ulagmak i¢in bir aragtir. Ancak ne kadar iyi yapilirsa canlandirmanin gelecegi

hakkinda o kadar iyi 6ngoriilerde bulunulur ( Halas ve Manvell, 1968, s. 163 ).

Ses Kaydi: Mizik once kaydedilmelidir. Boylece gerekli oldugu anlarda
canlandirma direk olarak miizige baglanabilir. Besteci canlandirma baglamadan once
kaydedilebilsin diye miizigi onceden saglamalidir ( Halas ve Manvell, 1968, s.187).
Bununla birlikte goriintiiler hazirlanmadan 6nce ses kayit edilmis olursa kaydedilen ses

analiz edilebilir ( Kinsey, 1973, .82 ).

Ayrica gercek canlandirma baglamadan 6nce, baslangi¢ niteligindeki film sesi
kaydedildiginde canlandirma tam olarak film sesine eslestirilebilir. Tamamlanmig bir
cizgi film sesi miizik, ses efektleri ve aktorler tarafindan seslendirilmis diyaloglar icerir.
Bununla birlikte hazirlik asamasindaki, baslangic niteligindeki bir film sesi sadece
sesleri, baz1 karakterler tarafindan sdylenen vokal sarkilar1 ve gecici miizikal pargalar
icerir. Son halini almis miizik ve ses efektleri post-production asamasinda eklenir (
www.en.wikipedia.org:04.02.2006 ). Cesitli karakterlerin seslendirilmesi icin aktorler
denenmelidir. Ayrica seslerin 6zel sekillerde bozulmasi, Grnegin yapay bir sekilde
yavaglatilmasi, hizlandinlmasi ya da ekolu kaydedilmesi kullanim avantajlar1 saglar

( Halas ve Manvell, 1968, s.187 ).
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Animaticler: Animatic ya da story reel ( hikdye makaras1 ), film sesleri
yaratildiktan sonra, ama tiim canlandirma baslamadan once yapilir. Bir animatic tipik
olarak film sesleri ile eslestirilmis storyboard resimlerini igerir. Bu, gecerli storyboard
ile var olabilecek senaryo ve zamanlama sorunlarini ¢ézmek icin canlandiric1 ve
yonetmene yardimeci olur. Storyboard ve film sesleri gerekli ise diizeltilir ve storyboard
milkemmellestirilene kadar yeni bir animatic, yonetmen tarafindan yeniden olusturulur
ve yeniden incelenir. Animatic evrede filmi kurgulama filmin disinda kurgulanacak
sahnelerin canlandirmasini engeller. Geleneksel anlamda canlandirma ¢ok pahali ve
zaman tiiketen bir siire¢ oldugu icin, bitirilmis filmin disinda kurgulanacak sahneleri

yaratmaktan tam manasiyla kagcinilir ( www.en.wikipedia.org:04.02.2006 ).

Sesin storyboarda uygulanmasi belli zorluklar1 icerir. Sesin kendi katkisim
yapmast icin istenilen zamanin uzunlugu canlandiricinin aklindaki gorsel hareketi
fazlaca uzatabilir. Canlandirmanin zamanimi uzatmaktansa, diyalog ya da hikayedeki

kelimelerin miktarin1 azaltmak daha iyidir ( Halas ve Manvell, 1968, s.169 ).

Dizayn ve Zamanlama: Animatic onaylanir onaylanmaz storyboard ile birlikte
tasarim bolumiine yollanir. Karakter tasarimcisi filmdeki tiim Onemli karakter ve
dekorlar i¢in model ¢izimler hazirlar. Bu model cizimler c¢esitli pozlar ve ifadeler ile
cesitli agilardan bir karakter ya da nesnenin nasil goriindiigiinii gosterecektir. Boylece
proje iizerinde calisan tiim sanatcilar birbirini tutan isler teslim edebilirler. Bazen ii¢
boyutlu olan bir karakterin neye benzeyecegini canlandirici gorebilsin diye kiigiik
maketler yapilabilir. Bazen arka plan tasarimcilan projedeki konunun gectigi yer ve
konumlar icin benzer isi yaparlar. Sanat yonetmenleri ve renk tasarimcilart kullanilacak

sanat stilini ve renk planim belirlerler ( www.en.wikipedia.org: 04.02.2006 ).

Dizayn devam ederken, zamanlama yonetmenleri, animatic ve ihtiya¢ duyulacak
pozlar, ¢izimler ve dudak hareketlerinin analizini alir. Bir exposure sheet ( poz dosyasi )
ya da kisa filmler i¢in x-sheet ( x dosyas1 ) yaratilir. Bu, aksiyonu, diyalogu ve sesi kare
kare bir rehber olarak canlandirict i¢in inceleyen yazili bir tablodur

( www.en.wikipedia.org: 04.02.2006 ). Miizik ve diyalog vurgular hakkindaki bilgiler,
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olay orgiisiiniin koreografisi ve istenilen canlandirma tipine gore teknik ozellikler bu
tablo iizerinde detayli bir sekilde belirtilir. Veri dosyas1 ( dope sheet ) da denilen poz
dosyas1 canlandiricinin storyboard, workbook, layout ve model dosyalarindan genel bir
ozet aldigi, yapilacak is i¢in numaralandirilmig, kare kare hazirlanmis bir rehberdir
( Halas ve Manvell, 1968, s.189 ). Diyalog, canlandirici canlandirmaya baslamadan
once kayit edilir. Diyalogun sesleri ve duraklar1 kare kare poz dosyasi iizerine kayit
edilir ve canlandirict ¢izimlerle dogru seslerin eslesmesi i¢in poz dosyasini takip eder
( Leslie, 2004, s.124 ). Eger film miizige dayaliysa bir bar sheet ( 6lcii ¢izgisi dosyasi )
ek olarak hazirlanabilir. Olgii ¢izgisi dosyalari, kullanilacak olan hareket, diyalog ve

miizikal sistemler arasindaki iliskiyi gosterir ( www.en.wikipedia.org: 04.02.2006 ).

Layout ( sahne diizenlemesi ): Layoutlar storyboardlarin teknik uyarlamalaridir
ve canlandirici icin ozalitler gibi gorev yaparlar ( Leslie, 2004, s.127 ). Layout, cizimler
bitirilip, yonetmen tarafindan onaylandiktan sonra baglar. Geri plan layout sanat¢ilari
kamera acilarini, kamera yolunu, sahne isiklandirilmasini ve golgelendirilmesini
belirler. Karakter diizenleme sanat¢ilar1 sahnedeki karakterlerin ana pozlarim belirler ve

her pozu gosteren bir ¢izim yaparlar ( www.en.wikipedia.org: 04.02.2006 ).

Tasarimer stilini saptamali ve iyi resimlendirilmis sunumuna karar vermelidir.
Simdiye kadar sadece taslaklar halindeki storyboard vardir. Simdi resim resim renk ve
tonun devamlilig: tizerinde calisilmak zorundadir ve arka plan ile 6n plandaki bicim ve
sekiller arasindaki iliskiye wvarilmalidir. Resimlendirilmis kesin goriintii en son
yapilmalidir ( Halas ve Manvell, 1968, s.185 ). Layout sanat¢ilar1 canlandirma
karakterlerinin i¢inde oynayacagi mekanlari yaratir. Onlar sahnenin mimarlaridir. Onlar
ruhsal durumu, atmosferi, zamani, yeri, Ol¢iileri, olaylarin seyrini, i1siklandirmayi,

kamera a¢isim ve sahnenin stilini yaratmaya yardim ederler ( Leslie, 2004, s.130 ).

Layout sanatcist bir aginin ya da bir kompozisyonun bakis acisindan, her
harekete grafik etkisi veren cizimleri yapar. Ayrica o, tatmin edici bir gelisen
kompozisyon ya da gorsel koreografi yaparken, hareketten harekete devamliligin
pliriizsiiz olmasim saglamalidir. Yonetmen ve layout sanat¢ist unutmamalidir ki onlarin

sahneleri seyirci igin gorsel olarak anlagilir olmalidir. Aksi takdirde anlasilirlik
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kaybolacak ve ilgi devamlilign hasar gorecektir. Ayrica layout sanatcist hat uyumu
( match-line ) sorunu ile ilgilidir ki bu sorun 6n plandaki karakterlerin arka plana dogru
hareket ederken sahip oldugu 6l¢ii ve pozisyonla alakalidir ( Halas ve Manvell, 1968,
s.185).

Layout cizimlerin en az iki kopyasi tamamlanir. Biri yonetmen tarafindan diger
ilgili materyallerle birlikte canlandiriciya verilir. Digeri ise hat uyumu gibi sorunlar icin
ileri teknik bilgi olarak hizmet etmesi amaciyla ¢izim boliimiine iletilir ( Halas ve
Manvell, 1968, s.187).Layout cizimler animatice eklenir. Bu islemde x-sheet bir rehber
gibi kullanilir. Buna Leica reel ( Leica film makarasi ) denir. Bu terim 1930’lardaki
Disney stiidyolarinda Leica kameralar ile kullanilan film kare boyutlarindan dolay1

gelmektedir ( www.en.wikipedia.org: 04.02.2006 ).

Anahtar Canlandirma: Leica film makarasi, yOnetmen tarafindan
onaylandiktan sonra canlandirma baglar. Geleneksel canlandirma siirecinde
canlandirma, canlandiricilar tarafindan  kagit tabakalar {stiine canlandirma
serilerinin ¢izilmesiyle baslar. Genellikle renkli kalemler kullanilir. Anahtar canlandirici
( key animator ) ya da lider canlandirici ( lead animator ) bir sahnedeki anahtar
cizimleri yani oOnemli c¢izimleri, karakter layoutlarimi rehber alarak yapar.
Anahtar canlandirici hareketin ana noktalari elde etmek i¢in yeteri kadar kare cizer

( www.en.wikipedia.org: 04.02.2006 ).

Her stiidyonun organize olma sekline gore, anahtar canlandirici sadece belirli
pozlart ¢izer ya da hemen hemen tiim isi kendisi yapabilir. Ornegin, her besinci,
yedinci, dokuzuncu, on {giincii ve yirmi dordiincii pozu ¢izebilir. Digerlerini ara
cizimciye (in-between animator) birakir. Stiidyonun organizasyonu ve konunun niteligi
anahtar canlandiricinin ne kadar detay1 iistlenecegini belirler ( Halas ve Manvell, 1968,

5.189).

Kareleri cizerken canlandirici icin zamanlama 6nemlidir. Her kare goriindiigii
anda film sesleri ile tam bir uyum i¢inde olmalidir. Yiiksek biitceli canlandirma

yapimlarinda her ana karakter, bir canlandirict ya da bir canlandiric1 grubu tarafindan
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cizilir. Iki karakterin yer aldigi sahnelerde, anahtar canlandiricilar sahnede hangi
karakterin 6n planda olmasi gerektigine karar verirler ve bu karakter once cizilir.
Ikinci karakter birinci karaktere tepki vermek ve desteklemek iizere cizilir

( www.en.wikipedia.org: 04.02.2006 ).

Ara Cizim Canlandirma ( in-between animator ): Anahtar canlandiricinin
biraktig1 bosluklar ara ¢izimci tarafindan, karakter ve nesnelerin hareketleri kare kare
cizilerek doldurulur. Tiim bu ¢izimler ince kagitlara yapilir ( Halas ve Manvell, 1968,
s.190 ). Bu siirece kisaca “tweening” denir ( www.en.wikipedia.org: 04.02.2006 ).
Anahtar canlandiric1 ya da onun yOnetmeni bir serinin deneme ic¢in hazir olduguna

inandiklar1 zaman, bir karakalem deneme hazirlanir ( Halas ve Manvell, 1968, s.190).

Karakalem Deneme: Bir sahne iizerinde calisilirken anahtar canlandirici ya da
onun yonetmeni sahnenin bir karakalem denemesini hazirlar. Karakalem denemesi
bitirilmis canlandirma sahnesinin bir 6n siiriimiidiir. Karakalem c¢izimleri hizli bir
sekilde fotograflanir ve gerekli film sesleriyle eslestirilir. Bu, canlandirmanin asistan
canlandiriciya gegmeden Once yeniden gozden gegirilmesini ve gelistirilmesini saglar.
Asistan canlandiric1 sahnedeki detaylarn ve baz1 eksik kareleri ekler. Asistan
canlandiricinin isi yeniden gozden gegcirilir, karakalem denemesi yapilir ve diizeltilir.
Storyboard evresinde oldugu gibi bir canlandiricidan yonetmen onaylanamadan Once
bircok kereler bir sahnenin yeniden yapilmasi istenebilir ( www.en.wikipedia.org:

04.02.2006 ).

Bu evrede ¢izimler kagit iizerindedir. Benzer bir kagida arka fonun konturlar
cizilir ve boylece karakalem denemesi izlenirken arka fon ve on fondaki hareketler
arasindaki iliskiler goriilebilir ( Halas ve Manvell, 1968, s.190). Karakalem canlandirma
esnasinda her evrede onaylanan i3 Leica film makarasina eklenir

( www.en.wikipedia.org: 04.02.2006 ).
Canlandirmay! Diizenleme ( Clean-Up): Anahtar canlandirma onaylandiktan

sonra lider canlandirict sahneyi clean-up boliimiine sevk eder. Clean-Up canlandirici,

lider ve asistan canlandiricinin ¢izimlerini alir ve onlar hi¢bir detayin1 ihmal etmeden
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yeni bir kagida ¢izer ( www.en.wikipedia.org: 04.02.2006 ).

Bazi kiiciik stiidyolar erken evrelerdeki cizimlerini 6zenli yaparak bu siireci
atarlar. Biiyiik stiidyolar ise 6zellikle sinema icin yapilan islerinde bu yolla canlandirma
yapmayt daha ekonomik bulurlar. Bu sekilde sonu¢ olarak ulagmak istedikleri
cizimlerden once daha kabataslak cizimler yaparlar. Bu kabataslak c¢izimler daha kesin
hatlarla yeniden cizilir. Sonugta elde edilen is, deneme amaghh yapilan isin

miikemmellestirilmis hali olur ( Halas ve Manvell, 1968, s.194).

Geri Plan ( Background ): Canlandirma yapilirken, geri plan sanatcilart
aksiyonun iizerinde yer alacagi zemini boyarlar. Arka fon genellikle guaj ya da akrilik
boya ile yapilir. Geri plan sanat¢ilari, geri plan layout sanat¢ilari ve renk
tasarimcilarinin yaptigi isi yakin bir sekilde takip ederler. Boylece bitirilmis geri planlar
karakter ¢izimi ile ton uyumuna sahip olurlar ( www.en.wikipedia.org: 04.02.2006 ).
Geri plan sanatgisi layoutlar iizerinde gosterilen hat uyumlarina bakarak, celler iizerinde
canlandirilacak nesne ve karakterin ton ve renklerine uygun olarak geri plani boyar.
Ayrica isini filmin renk sistemi ic¢inde tutmak icin ¢ok dikkatli olmalidir ( Halas ve

Manvell, 1968, s.194).

Geleneksel Miirekkep—Boya ve Kamera: Bir serinin clean-up ve ara cizimleri
tamamlanir tamamlanmaz fotograf i¢in hazirlanirlar. Buna miirekkep ve boya ( ink-and-
paint ) denir. Her ¢izim kagittan ince, berrak plastik tabakalara gecirilir. Daha dnce bu
tabakalar seliiloitten yapildig1 i¢in bunlara “cel” denmektedir. Ancak bu tabakalar artik
asetattan yapilmaktadir ( www.en.wikipedia.org: 04.02.2006 ). Cel karakalem
canlandirma ¢izimleri iizerine yerlestirilen bir parca asetattir. Celin arkasina yerlestirilen
geri plan rahatlikla goriilebilir ( Leslie, 2004, s.124 ). Cizim taslagi celin iistiine ¢izilir
ya da fotokopi ile kopyalanir ve guaj ya da benzer bir tiip boya cellerin ters tarafina
renkleri eklemek icin uygulanir. Tam bir seri cellere gecirildiginde fotograf siireci baslar

( www.en.wikipedia.org: 04.02.2006 ).
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Fotograflandirilma evresinden Once celler st tiste konularak gézden kagan bir
hata olup olmadig1 kontrol edilir. Cellere kod numaralar1 verilir ve geri planlarin
manevrasi “in¢g” ya da “cm” olarak belirlenir. Fotograflandirma esnasinda agilma-
kararma, ¢ift pozlar, panlar ve miizik gibi efektler ayrica eklenir ( Halas ve Manvell,
1968, 5.196 ). Bir serinin bir karesini iceren her cel en altta geri plan olmak kaydiyla her
biri birbirinin iizerine gelecek sekilde yerlestirilir. Bir par¢a cam piiriizleri diizeltmek
i¢in iizerlerine indirilir ve derlenmis imge “rostrum camera” olarak adlandirilan 6zel
canlandirma kamerasiyla fotograflanir. Celler degistirilir ve siire¢ tekrarlanir. Sahneler
bitmis fotograflar olarak ortaya c¢ikarken kara kalem canlandirmanin yerini alarak Leica

film makarasina baglanir ( www.en.wikipedia.org: 04.02.2006 ).

Ik cikan iiriin bir 6nceki aragtirmada gozden kacan hatalari kesfetmek ve
canlandirmanin kurguya hazir olup olmadigin1 gérmek i¢in laboratuardan gelir gelmez
izlenir. Uretimdeki her seri fotograflandiktan sonra sonuclandirilms film gelistirme ve
milkemmellestirme i¢in gonderilir. Tamamlanmis miizik ve ses efektleri film seslerine
eklenir. Canlandirmada tekrar bir kurgu yapilmaz fakat eger istenirse filmin son baskisi

cogaltilmadan ve yayinlanmadan 6nce yapilir ( www.en.wikipedia.org: 04.02.2006 ).

Yonetmen laboratuarda son gosterim baskisindaki renklerin istedigi gibi yeniden
iretilip tiretilmedigini gormelidir. Eger herhangi bir gorsel efekt isteniyorsa yonetmen
bunun tatmin edici bir sekilde yapilip yapilmadigini kontrol etmelidir. Son gosterim
kopyasi zaman ve emek harcanan tiim is ve sanati miimkiin oldugu kadar tam

yansitmalidir ( Halas ve Manvell, 1968, 5.197 ).

Geleneksel miirekkep ve boya siireci artik kullanilmamaktadir. Gecgerli siire¢
“dijital miirekkep ve boya” olarak terimlenir. Cizimler tamamlandiktan sonra cellere
gecirilmek yerine bilgisayara taranir ve cesitli yazilim paketleri kullanilarak boyanir ve
iglenir. Daha sonra arka fonlar, eger dijital bir sekilde boyanmamissa, bilgisayara taranir

ve canlandirma ¢izimleriyle birlestirilir ( www.en.wikipedia.org: 04.02.2006 ).

32



1.4. CANLANDIRMADA DIGER TEKNIKLER

1.4.1. U¢ Boyutlu Gercek Nesneleri Canlandirma

Canlandirilacak nesneler her karenin ¢ekimi esnasinda hareketsizdir. Ilk evre filmin ilk
karesine kaydedildikten sonra, nesnelerin acilar1 objektif kapag kapaliyken,
canlandirma ekibi tarafindan biraz degistirilir. Daha sonra bu ikinci ac1 ( ya da evre )

ikinci kareye kaydedilir ve boylece devam eder ( Halas ve Manvell, 1968, s.304 ).

Nesnelerin acilarindaki kare kare degisiklikler su sekilde yapilabilir:
—Isiklandirma ve pozun degisimi,
—Kamera ya da nesnelerin pozisyonunu degistirme,
—Eklemli nesnelerin hareketi,
—Nesnelerin fiziksel degisimi ( bu en pahali, en zor ve farkli amaclar i¢in en uygun

olanidir) ( Halas ve Manvell, 1968, s.305 ).

Uc boyutlu gercek nesneleri canlandirmada ilk akla gelen yontemlerden biri de
kukla canlandirilmasidir. Canlandirma filmi olarak kukla, ardinda uzunca bir gelenege
sahip, bagh basina bir kaynaktir. Daha 6nce var olan kuklalar sinemadaki kuklalarin
atalandir. Film cerceveleri arasindaki devinime bagl olan canlandirma kuklalar sinema
filminin baglamasindan sonra var olmus, uygulayimimi hileli filmden ( trick-film )

ogrenerek canlandirmada kullanilmistir ( Akytirek, 1981, s.263 )

Kukla-bebek filmlerinin ana gelisimi Cekoslovakya, Polonya, Rusya ve
Almanya’da olmustur. Bu iilkelerin tiimiinde oymacilik ile kukla ve bebeklerin yapimi
geleneksel bir elisidir. Bu iilkeler canlandirmayla folklorlarindan ¢ikardiklari konular
i¢in bir arac¢ olarak ilgilendiler ( Halas ve Manvell, 1968, s.263 ). Cekoslavak Jiry
Trinka bu tiiriin en biiyiikk ustasidir. Onun bu yontemle iirettigi “Cin Hiikiimdarinin
Biilbiilii”, “Saka Prens” gibi yapitlar 6zgiin kukla filmlerinin masals1 konular1 nedenli

zarafetle islediginin gostergesidir (Onaran, 1999, s.122).
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Kukla diinyas1 boslukta hareket eden karakterleriyle katidir. Yaratici karakter ve
dekorlara ragmen kagit ve seliiloit iizerinde sadece cizgiler ve boya olarak var olan
tamamen c¢izilmis yaratmalarda, uzay ve zamanin kisitlamalarindan dolayr daha az
ozgiirliige sahiptir. Cizgi filmdeki gibi, stop-action kukla icin teknik, tek hareket-resim
kareleri bakimindan planlanmalidir. Bu devamli-hareket kamerasi ile ¢ekilen, mekanik
olarak yiiriitiilen figiirler ve nesneleri iceren ¢alismanin tam tersidir ( Halas ve Manvell,

1968, 5.274 ).

Kukla canlandirmalarda oldugu gibi canli bir aktoriin degisik pozlarinin kare
kare  cekilmesiyle  pixilation  olarak  adlandirilan  canlandirma  yapilir
( www.en.wikipedia.org: 04.02.2006 ). Canli olmayan nesnelerde de pixilation yontemi
kullanilabilir. Ornegin, bir sandalye bu sekilde hareket ediyormus gibi gosterilebilir.
Sonug oldukga sasirtic1 ve komik olacaktir ( Kinsey, 1973, 5.74 ).

1.4.2. Kamerasiz Canlandirma

Bu canlandirma tekniginde imgeler film {iizerine direkt boyanarak ya da
kazinarak cizilir. Onciisi Norman McLaren’dir. Kamera kullanmilmadigi igin oldukca
basit ve ucuz bir yontemdir. Sanat¢i film iizerinde calistigr i¢in elde edilebilir film
Olciilerinin daha genisini kullanmak miimkiindiir. Hatta 16mm bile bu sekilde
kullanilmak icin ¢ok kiiciik olabilir. Ayrica iizerinde calisilan dlgiiden dolay1 sanatgi

soyut ya da soyuta yakin imgelerle simirlidir ( Kinsey, 1973, 5.74 ).

Bu teknige ulagmak i¢in en basit yol, kotii bir sekilde fotograflanmis eski pozitif
filmlerin bir parcasimi almak ve keskin bir bicak ucu ya da tahta bir cubuga tutturulmusg
bir igne ucuyla emiilsiyon ( filmin daha az parlak taraf1 ) iizerini kaziyarak ilgili imgeler
dizisi yaratmaktir. Film yansitildiginda 151k kazinan yerlerden ekran iizerinde beyaz bir

151k lireterek gececektir ( Kinsey, 1973, 5.74 ).

Kamerasiz canlandirma i¢in muhtemel zorluklan yaratan ii¢ temel neden vardir:
1.Cizimin kiiciik bir alanda olmasi,
2.Imgelerin kaydinin korunmasinin zorlugu ( kamerasiz canlandirmanin imgeleri

saglam olmama egilimindedir ),
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3.Kiiciik bir proje ya da yardimcisiz ¢alisma gerekliligi ( Furniss, 1998, s.40 ).

Norman McLaren’1n filmlerinin iiretim siirecinde, canlandirma cizimleri yalniz
bir sanatci tarafindan yapilir. Norman McLaren’1n yaptiklarini diger cizgi filmlerden
aywran iki esas fark vardir. Birincisi, ¢izim bastan sona kadar tek bir kisi tarafindan
yapilir. Bu sanat¢i hiyerarsisi ile yapilan bilindik ¢izgi film siirecinden tamamen
farklidir. Ikincisi, canlandirma dogal kronolojik bir sira icinde, kare kare yapilr.
Normal ticari prosediirde anahtar noktalarin once cizilip, sonra bunlar arasindaki
bosluklarin farkli sanatcilar tarafindan dolduruldugunu hatirlayalim. McLaren’1n
calismalarinda tiim olay orgiisii ¢izilmeden Once ¢ok dikkatli bir sekilde planlanmak

zorundadir ( Halas ve Manvell, 1968, s. 292 )

Diger taraftan McLaren’1n teknigi, ¢cizim aninda dogal bir seri i¢inde olan detayl
bir olay orgiisiiniin yaratilisini saglar ve bu, hareket dogaglamasi i¢in bir sans olusturur.
McLaren’in en fark edilir karakteristik 6zelliklerinden biri saf harekete olan giivendir.
Ayrica onun filmlerinde kesme ya da agilma-kararma gibi kurgu yontemleri yoktur.
Filmler baslangictan sona kadar tek bir uzun cekimden ibarettir. Olay Orgiisii kare
icindeki ilginin devamli ve muntazam degisen noktalar1 tarafindan tasimir ( Halas ve

Manvell, 1968, s. 292, 301 ).

Sahnenin degisimi genellikle onun stilinin baska bir fark edilebilir karakteristik
ozelligiyle etkilenir-metamorfoz. Metamorfoz bir formun baska bir forma doniistimiidiir
( Halas ve Manvell, 1968, s. 292, 301 ). Kamerasiz canlandirmada c¢alisan
canlandirmacilar genel anlamda hareketin 6zelliklerini incelemekle ilgilenen sanatgilar

olma egilimindedirler ( Furniss, 1998, s.41 ).
1.4.3. Siluet (Silhouette) ve Yasst Figiir (Flat — Figure) Canlandirma

Siluet (Silhouette) ve Yass1 Figiir (Flat — Figure) canlandirma arasinda teknik bir
fark vardir. ikisi de eklemli, iki boyutlu figiirler kullanir. Siluet filmler bu figiirlerin

arkadan 1siklandirma araglaryla cesitlendirilmis golgelerini kullanirken, Yass1 Figiir

teknigi figilirleri onden aydinlatir ve bdylece cizilmis ve boyanmis figiirler net bir
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sekilde goriiniir. Her iki sistem de fotograf siirecindeki emekte azalmaya neden
oldugundan ekonomiktir. Ancak normal canlandirmayla kiyaslandiginda bu iki orta
formlardan elde edilen ifadenin derecesi sinirhidir. Figiirlerin avantaji ise onlarin
diizliigiidiir. Uc¢ boyutluluk ya da bicimlendirme illiizyonu yapmazlar. Onlarin
hareketleri yassi bir diizlem ile simrhdir. Ug¢ boyutlu uzayda hareketin herhangi bir

illiizyonunu vermezler ( Furniss, 1998, s.45 ).

Siluet filmler golge hayal diinyasini yaratirken Yass1 Figiir canlandirma diinyasi
kuklaciliga daha yakindir. Figiirlerin eklem yerleri onlarin hareketlerinde genellikle acik
bir faktordiir. Iki boyutlu diizlemdeki basit bir hareket gereginden fazla acik olur.
Bununla birlikte Siluet film daha az belirgin gri ve golgeli geri planlarin kullanimu ile
belli bir derece derinlik verebilir ( Halas ve Manvell, 1968, s.278, 279 ). Her iki tip
canlandirmada hareketi kolaylastirmak i¢in eklemli figiirleri kullanabilir ya da eklemsiz
figiirlerden yapilabilir. Eger eklem kullanilmazsa figiirler yer degistirme metoduyla
hareket ettirilebilir. Bagka bir deyisle bir figiir kesip ¢ikartilir ve gerekli hareketlerin her
biri i¢in kullanilir ( Furniss, 1998, s.45 ).

1.4.4. Igne Ekran (Pin Screen) canlandirma

Bu teknik geleneksel cel canlandirma ile ulagilmasi zor yapisal efektler
dizisinden  olusan  canlandirma  filmler = yaratmak  i¢in  kullanilmistir
( www.en.allexperts.com/e/p/pi/pinscreen_animation.htm:01.04.2007 ). Ideal olarak
igne ekranda imgeler yaratmak icin iki kisiye ihtiyac vardir. Igne ekrandaki imgeler
yatay olarak cekilir ( Furniss, 1998, s.54 ). igne ekran siyah beyaz filmler icin dizayn
edilir ( Halas ve Manvell, 1968, s.278, 279 ).

Igne ekran, ekran iizerine dogru bir nesneye basarak iceri ya da disar1 hareket
edebilen hareketli igneler ile dolu bir ekrami kullanir. Sahne kenardan aydinlatilir ve
boylece igneler golgeler olusturur. Bu teknik geleneksel cel canlandirma ile elde
edilmesi zor dokusal etkiler dizisi ile canlandirma filmleri yaratmak icin kullanilmistir.
Bu teknik Alexandre Alexeieff ve karis1 Claire Parker tarafindan gelistirilmistir. Orijinal

bir igne ekranda 240.000 igne vardir ve bunlara kiiciik bir aletle basilir
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( www.en.wikipedia.org:04.02.2006 ). Her imge, c¢erceve cerceve yaratilir ve
fotograflanir. Siyah ve beyaz imgeler, istenilen bi¢cimde igneleri derece derece ayirarak
ve onlar1 6zel bir bicimde 1siklandirarak yapilir. Koyu siyah, parlak beyaz ve grinin
cesitli tonlar1 saglamir. Imgeler coziiliirken metamorfoz olur. Boylece devamliligi ve
i¢inde bulunulan durumun riiya gibi bir hissi olusturulur ( Wells, 1998, s.47 ). Bir¢ok
bilgisayar programi fiziksel bir igne ekran tarafindan iiretilen imgeleri taklit etme
amaciyla  yapilmistir ( www.en.allexperts.com/e/p/pi/pinscreen_animation.htm:

01.04.2007 ).

1.4.5. Duragan Resimleri Canlandirma

Filmin dogast zaman iginde gelisen olay OoOrgiisiidiir. Tamamen duragan
resimlerin fotograflarina bile ekranda, ardil goriintiilerin hesaplanmig zamanlamasi
tarafindan belli bir ritim verilebilir. Eger resimler konunun belli bir dramatik gelisimini
siirdirmek icin segilirse o zaman canlandirmanin en ¢iplak formuna ulagilir. Buna
kamera Oniindeki resmin ya da resmin Oniindeki kameranin hareketi ve kurgunun

hareketli imkanlar1 eklenir ( Halas ve Manvell, 1968, s.287 ).

Bu cesit bir is sadece, eger filmin ardil evrelerinde birlikte getirilmesi gereken
resimlerdeki cesitli elementler hakkinda cok dikkatli bir plan yapilirsa basarili olabilir.
Resimlerin siiriikkleyici, resme ait ilgiler icermesi gerekmektedir. Her statik cekim
seyirciye hareket eksikligini telafi eden gorsel bir nitelik ve canliliga sahip olmalidir
( Halas ve Manvell, 1968, s.287, 289 ).
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BOLUM II
2000’Li YILLAR VE SONRASINDA HOLLYWOOD VE CANLANDIRMA
SINEMASI

2.1. MODERN CANLANDIRMA — BILGISAYARLA URETILEN CANLANDIRMA
( COMPUTER GENERATED ANIMATION / COMPUTER GRAPHIC IMAGES )

Bilgisayarli canlandirma, canlandirilmig imgelerin {iretiminde bilgisayar
sistemlerinin uygulamasiyla ilgilidir. Hem bilgisayar teknolojisi hem de canlandirma
sanati, bagimsiz konular olarak bilinir ve nispeten anlamasi kolaydir. Ancak
canlandirmanin hassas diinyasi, hesaplama yapan silikon alanla yer degistirdiginde

tamamen yeni bir diinya yaratilir ( Vince, 1993, 5.8 ).

Istenilen canlandirmanin tiiriine gore, bazen siirec tamamen bilgisayara bagh
olabilir. Diger durumlarda renklendirme ve dijital bir sekilde siralanmasi igin
bilgisayara taranmasindan once bircok 2D ¢izgi filmlerde oldugu gibi elle karakalem
cizim hala gereklidir. Siire¢ daha az emek ister, genellikle daha ucuzdur ve ayrica cok
fazla hata pay1 vardir. Ciinkii dijital dosyalar belli adimlardaki herhangi bir hatay1 geri

alma imkan1 saglar ( www.animation.about.com: 10.02.2006 ).

Gergek geleneksel canlandirma ve bilgisayar canlandirma arasinda kiigiik bir
fark vardir. Birincil fark canlandirmalari yaratmak i¢in kullanilan araglarda,
stireclerdeki maliyet ve emekte, sonug iiriiniin kalitesindedir. Geleneksel canlandirma
elle yapilan islemlerden olusan bir siirectir. 2 boyutlu canlandirma binlerce cizilmis ayri
karelerin seffaf plastik celler iizerine yeniden ¢izilmesi ve boyanmasiyla daha sonrada
onlarin arka fon imgeler lizerinde seri halinde filme alinmasiyla olusturulur. Bilgisayar
canlandirma, canlandirma yaratmak i¢in gereksinim duyulan ekstra araglarin ¢ogunu
ortadan kaldirir. Genelde tek ihtiya¢ duyulan 2D ya da 3D yazilimi ¢alistirmak igin
yeterli sistem gereksinimleri olan bir bilgisayar ve bu yazilimi kullanabilen insanlardir (

www.animation.about.com: 10.02.2006 ).
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Bilgisayar canlandirma terimi ¢ok cesitli tarzlar1 ve uygulamalan icerir. Analiz
etmek icin en kolay yol 2D ve 3D canlandirma olarak kategorilere ayirmaktir. “2D”,
bazen vektor animasyonu da denir, iki boyutlu canlandirma i¢in kullanilir ve
macromedia flash ve Macromedia director gibi programlarda yapilir. 2D canlandirma
iki boyutlu uzayda olusturulur. 3D canlandirma ise sanal {i¢ boyutlu uzayda ¢okgenler
kullanilarak olusturulur. 3D canlandirma video oyunlarindan canlandirma filmlerine
kadar bir¢ok alanda kullanilir. 3D canlandirma model setlere duyulan ihtiyact ortadan
kaldirarak live-action filmlerde goriilen 6zel efektlerin ¢ogunu yapmak icin kullanilir

( www.animation.about.com: 10.02.2006 ).

Live-action filmler, aktorlerin ve sinematograflarin yaratict yorumlariyla olusan
gevsek bir plan iizerinde isler. Ancak baglantili bir biitiin olusturmak ic¢in kurgulama
tim sahneler cekildikten sonra ve tiim film ekibi baska projeler i¢in farkli yerlere
dagildiginda olur. Eger bu noktada yonetmen belirli bir sahnenin goriiniisiinii sevmezse
ya oldugu gibi kullanmak zorunda olacaktir ya da sahneyi kesmek veya tamamini atmak
zorunda kalacaktir ki bu da hikdyenin akisim1 daha cok da kotii yonde degistirebilir.
Canlandirmanin ise dogrusal bir siire¢ degil de tekrarlanan bir siire¢ oldugunu soyleyen
Peter Schneider ( onceleri Disney icin, simdi ise Pixar icin calismaktadir ), bunun
gelisim icinde hikayenin daha fazla zamana sahip olmasini sagladigini, boylece ne elde
edileceginin kesin bir sekilde bilindigini ve eger goriinen sey begenilmezse tekrar tekrar
canlandirilabilecegini belirtmektedir. Bu yilizden canlandirma filmlerdeki basari orani

yiiksektir ( Schlender, 2004, vol.150 ).

Diger bir fark ise Live-action filmlerin “gypsy ( cingene ) model” kullanmasidir.
Bu bir Hollywood deyimidir ve tek bir yapim i¢in bir araya gelen ve daha sonra bagka
film projeleri i¢in dagilan aktorlerin, yapimcilarin ve teknisyenlerin gecici grubunu
ifade eder. Bu, endiistrinin, 6ncelikle ekonomik nedenlerden kaynaklanan genisleme
seklidir. Fakat canlandirma filmler Oyle yiiksek bir sekilde insa edilir ve Oyle cok
isbirligi gerektirir ki ayni takimla tekrar tekrar birlikte calismak tercih edilen bir
durumdur ( Schlender, 2004, vol.150 ).
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Bilgisayar canlandirma, programlanmis hareketli vektor grafikleri icerir.
Baslangic noktas1 genellikle bir ¢ubuk figiirdiir. Burada her organin pozisyonu bir Avars
(animation variable / degisken canlandirma ) tarafindan belirlenir. Avarsin ardil serileri
kareden kareye bir karakterin tiim hareketini kontrol eder. Cubuk model istenilen
sekilde hareket ettiginde, Avars tel kafes model yada ¢ok genler modeli ile birlestirilir.
Sonugta yiizeyler eklenir yiizey eklemi son sahnenin {iretimi i¢in uzun bir render islemi

siirecini gerektirir ( www.en.wikipedia.org: 04.02.2006 ).

1960’lar bilgisayar grafik sanatinin kuruldugu zamandi. 1970’ler hassas
arastirma yapma donemiydi ve esaslhi teknik sorunlara bir¢ok ©nemli cevaplar
kesfedildi. 1980’ler bilgisayar grafik sanatlarin1 aragtirma laboratuarlarindan, mimarlik,
(CAD-Conputer Aided Design) Bilgisayarla Desteklenmis Tasarim miihendisligi, tip,
grafik tasarimi ve hatta canlandirma gibi ticari alana alinmasimm gordii ( Vince, 1993,
s.140 ). Bilgisayarli canlandirma ¢ok kisa bir zamanda ¢ok biiyiik bir gelisme gosterdi.
1986’da yani Pixar’in kuruldugu yil, filmlerde bu teknolojinin kullanimi basladi.
Yonetmenler “The Abyss (1989)” ve “Terminator II (1991)” gibi live-action filmlerde
ozel efektli goriintiileri deneyerek basladilar. Bazi bilgisayarda yaratilmis (computer-
generated, CG) kisa filmler vardi ancak uzun metrajli canlandirma filmleri hala elle
ciziliyordu ve iki boyutluydu ya da Disney’in “Giizel ve Cirkin (1991)” i ve “Alaattin
(1992)” de oldugu gibi bazi1 sahnelerde bilgisayarda yaratilmis imgeler kullaniliyordu. O
zamandan beri bilgisayarla yaratilmis efektler daha ucuz ve daha gercek¢i olmustur ve
live-action filmlerde artik daha yaygindirlar. Hatta bu sinema filmlerin ¢ogu agirlikli
onlara dayali hale gelmistir. Aym teknolojik siire¢ uzun metrajlh filmleri miimkiin kilmis
ve “Toy Story” ve onun takipgileri artik popiiler, karli ve yenilik¢i bir tiir olmustur. Film
yapimindaki devrimin 6nderi “Monsters, Inc”, “Finding Nemo” ve “The Incredibles”
gibi hitlerden sorumlu olan Pixar’dir. Dijital diinyadan once canlandirma filmlerinde
baskin olan Disney bile bu teknolojiyi gecikmis olarak benimsemistir (

Economist, 2005, vol.377 ).
Basarili bir bilgisayarli canlandirma sistemi her seyden 6nce yeterli hafizasi olan

bir bilgisayar, yiiksek hizli iglem performansli, genis miktarda disk boslugu ve cesitli

girig/cikis grafik sanati yerleri ister. Bilgisayar destekli tasarim, bilgisayar grafik sanati

40



icin ana uygulama olarak tanimlandi ve uygun maliyetli canlandirmanin gelisi ile
tasarimeilar artik sanal modellerini canlandirabiliyorlar. Uretim siirecinin bitimine kadar

sanal modellerinin bilmedikleri 6zelliklerini kesfedebiliyorlar ( Vince, 1993, s.281 ).

Bilgisayarla yaratilmig bir film yapmak live-action filmlerden oldukca farklidir.
Tipik olarak, on iki saatlik bir film uzunlugunu toplamayi1 ve daha sonra onu kabul
edilebilir bir uzunluga kurgulamay1 icerir. Bilgisayarla yaratilmig filmler i¢in yap1 en
basinda tespit edilir. Olay orgiisii tasarlanir, kaba karakter skecleri iiretilir ve sahne
sahne detayli bir storyboard olusturulur. Daha sonra karakter sesleri aktorlerle
kaydedilir, karakterlerin dijital modelleri yaratilir, canlandirici diyaloglarla uygun

olarak karakterleri hayata getirmeye baslar ( Economist, 2005, vol.377 ).

Bilgisayar grafik sanati geometriden, cebirden, 1s1k-gorme (optikten) biliminden
ve insan fizyolojisinden, iyi tesis edilmis tekniklere cektigi problemlerini tanimlamak ve
incelemek icin tamamen orijinal bir konu degildir. Geometri, iki ve ii¢ boyutlu uzay1
tanimlamak i¢in bir iskelet saglama amaciyla kullanilir. Cebir teknikleri, bu uzayla ilgili
denklemleri tamimlamak ve Ol¢cmek icin kullanilir. Optik bilimi, 15181n davranisini
tanimlamay1 saglar ve insan fizyolojisi ise insan goriisii ve renkli algi i¢in modeller

gosterir ( Vince, 1993, 5.8 ).

Bilgisayar grafikleri yaratirken gerekli ii¢ sey modelleme, canlandirma ve render
islemidir. Modelleme {i¢ boyutlu nesnelerin bilgisayar icinde olusturulma siirecidir.
Canlandirma bu objeleri hareketli hayata getirme islemidir. Render islemi ise nesnelere
nihai goriiniislerini ve ifadelerini vermeyle ilgilidir. Donanim bilgisayar grafiginin beyni
ve kas giiciidiir. Ancak dogru yazilim olmadan gii¢siizdiir. Modelleme yapan kisinin bir
bilgisayar grafik nesnesi insa etmesine izin veren, canlandiriciya nesneleri hayata
gecirmesi icin yardim eden ve en sonunda da imgelere son goriiniislerini veren
yazilimdir. Geligsmis bir bilgisayar grafik yazilimu ticari stiidyolar i¢in satin alinabilir ya
da kendi firmalarinda bilgisayar programcilar tarafindan yapilabilir. Bir¢ok stiidyo yeni
proje ihtiyaglarimi karsilamak igin yeni yazilimlar gelistirirken her iki yontemi de

kullanir ( www.studyworld.com: 21.02.2006 ).
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2.1.1. Modelleme (Modelling): Modelleme herhangi bir ii¢ boyutlu bilgisayar
grafigi yaratmada ilk adimdir. Bilgisayar-grafiklerinde modelleme biraz heykel tiraslik,
biraz tahta, plastik ve yapistirict ile bir maket yapma gibi ama daha cok bilgisayar
destekli tasarim gibidir. Onun esnekligi ve gizil giicii herhangi bir bagka sanal formuyla
karsilastirllamaz. Bilgisayar grafikleriyle tiim diinyalar ve tiim gerceklikleri insa etmek
miimkiindiir. Her biri kendi kanunlarina kendi goriintiilerine ve kendi zaman ve uzay
Olciilerine sahip olabilir. Bu ii¢ boyutlu bilgisayar ger¢ekligine giris hemen hemen her
zaman bir bilgisayar ekranminin iki boyutlu penceresinden olur. Bu {i¢ boyutlu
modelleme sadece perspektif cizimleri olan iirlinmiig gibi bir yanlis anlamaya sebep
olabilir. Bu durum gergekten ¢ok uzaktir. Herhangi bir modelleme siirecinde yaratilan
tiim elementler {i¢ tam boyuta sahiptir ve herhangi bir zamanda dondiiriilebilir, altiist
edilebilir ve herhangi bir a¢1 ya da perspektiften goriilebilirler. Ayrica, yeniden
olceklendirilebilir, sekillendirilebilir ve olciilebilir. Modelleme, ii¢ boyutlu bilgisayar
canlandirmasi yaratmada ilk adimdir. Modelleme, sanatginin yapilacak nesneleri
hayalinde canlandirma yetenegini ve zanaatkarin detaylara 6zenli dikkatini ister. Bir
nesne yaratmak icin modellemeyi yapan kisi bos bir ekranla baslar ve element icin
bilgisayarin koordinatlar1 sisteminin Olgiisiinii ayarlar ( www.studyworld.com:

21.02.2006 ).

Gilintimiizde 3D sanatgilar, sanal diinyalar olusturmak icin nesne denen
geometrik sekilleri kullanirlar. Koni, kiip, silindir ve kiireyle baslayip, bu temel
nesneleri birlestirerek ve kullanarak karmasik ve gercege wuygun sahneler
olusturulabilirler ( Matossian, 2002, s.31 ). Uc boyutlu bir nesnenin insasinin en basit
yollarindan biri, kendi biiyilk geometrik 6zelliklerini tamimlayan diiz kenar ¢izgilerini
tasvir eden bir yigindan onu yapmaktir. Fiziksel olarak telin diiz pargalarindan
yapiliyormus gibi goriindiigii i¢in bu yontem tel kafes ( wire frame ) olarak bilinir.
Karakterlerin karakalem skecleri, tel kafeslerden olusan bilgisayar modellerine
doniistiiriiliir. Canlandirma ve modelleme yazilim yapanlarin ileri gelenlerinden Jill
Ramsay, ornegin bir canavar yaratmak amaciyla her ayak icin bir silindir ve govde
icinse bir kiireyle baslanabilecegini ifade etmektedir. Bu elementlerin her biri minicik
cokgenlerden yapilir ve herhangi bir miktar element birlikte kaliba dokiilebilir. Jill

Ramsay, ii¢ boyutlu istediginiz herhangi bir sekli tanimlayabilirsiniz fakat bu ¢ok uzun
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ve yavas bir siirectir demektedir ( Economist, 2005, vol.377 ). Sayisal veriler yiizeyli
kenar cizgileri esligindeki bilgiyi saklamaz. Boylece tel kafes yaklasimi gecerli bir
modelleme plan1 olarak diisiiniilmez. Fakat terim hala kenar ¢izgilerinden yapilan bir

modelin transparan goriintiisiinii tanimlamak i¢in kullanilir ( Vince, 1993, 5.47 ).

Yiizey yamasi ile modelleme yapmanin arkasindaki tasarim felsefesi soyledir:
eger imkansiz degilse, bir ¢aydanlik veya elmanin yiizey geometrisini tasvir eden
denklemleri belirlemek zor olacaktir. Bununla birlikte eger ylizey bireysel olarak basit
geometrik ¢oziimlere sahip olan kii¢iik alanlara boliiniirse, sorun oldukga basitlesir. Bu
ylizey yamasi yaklasimi birinci en biiyiik karmasiklig1 kolaylastirabilir ama bu, yamalar
arasindaki birlesme noktasi ile ilgili baska bir sorunu ortaya koyar. Hangi teknik
kullanilirsa kullanilsin birlesme noktalar1 goriinmez olmak zorundadir. Aksi takdirde

onlar1 kullanmanin faydasi yoktur ( Vince, 1993, 5.54 ).

2.1.2. Canlandirma (Animation): Yaratmanin giiciinii tutan modelleme yapan
kisi ise, hayat illizyonunu saglayan canlandiricidir. Her canlandirma siireci hemen
hemen aym sekilde, bir storyboard’la baslar. Storyboard kullanirken, canlandirici
sahnedeki her nesne icin hareketlerin anahtar noktalarin1 kurar. Daha sonra bilgisayar
kare kare her nesne icin hareketi iiretir. Elde edilen sonug akici bir hareketin seklini

verir ( www.studyworld.com: 21.02.2006 ).

Tel kafes yaratig1 yaratilir yaratilmaz bir sonraki evre onu hareketlendirmektir.
Bunu yapmak i¢in canlandirici onun eklem, yiiz organlarinin yerlerini belirler, onlara
bir dizi kontrol noktalar1 ekler. Bu siire¢ “Rigging ( donanim )” olarak adlandirilir. Bu
siire¢ tahta bir kuklaya ipler ve kontrol kosum takimi eklemeye benzer. Fakat daha
karmagiktir. Ayrica Rigler kuklalar1 kontrol etmek icin kullanilan iplerden daha akilli
olabilir. Ornegin, rigler, canlandiric1 bir karakterin bir ayagim1 oynattiginda diz uygun

durumda kivrilsin diye yapilandirilabilir ( Economist, 2005, vol.377 ).
Kontrol riglerle, canlandiricilar karakterin hareketini tanimlamaya baslayabilir.

Bir filmde saniyede 24 kare vardir. Fakat karakterin tam pozisyonu her karede

belirlenmis olmak zorunda degildir. Onun yerine canlandirici belirli noktalarda

43



karakterin el, kol, bacak gibi eklemli uzuvlarini pozisyonlandirir ve birinden digerine
nasil hareket etmesinin beklendigini tanimlar. Daha sonra canlandirma yazilimi, her
karedeki her eklemli uzvun pozisyonunu belirlemek icin her iki pozisyon arasina
eklenir. Sonug, calismalar devam ederken, canlandiricinin isini gézden gecirmesini
saglayan basitlestirilmis tel kafes goriiniimii olarak hemen gozlenebilir ( Economist,

2005, vol.377).

Bu siire¢ ¢ok mekanikmis gibi gelebilir. Sihir canlandiricinin karakteri hayata
getirmesindeki yeteneginden gelir. Bilgisayar belli bir canlandirma yapar ancak bunu
operatoriin talimatlarina gore yapar ( Economist, 2005, vol.377 ). Yazilim ve donanim
sirketlerinin pazarlama boliimleri ne derse desin, sonugta elde edilen isin kalitesi

kullanilan araca degil sanatcilarin yetenegine baghdir ( Lee, 2002, 5.123 ).

2.1.3. Kaplama/Bezeme (Render) islemi: Modellemeci sekil verir, canlandirict
hareketi saglar. Fakat hala canlandirma siireci tamamlanmamistir. Nesneler ve
elementler yiizeysiz, bos ve oyuk sekillerden baska bir sey degildir. Onlar render islemi
siirecine bagvurana kadar sadece birer taslaktir. Render islemi tiim animasyon siireci
acisindan en ¢ok caba gerektiren bilgisayara bagli zamandir. Render iglemi siireci
esnasinda bilgisayar neredeyse tiim isi yazilim kullanarak yapar. Canlandirma burada

son goriintiisiine ulasir ( www.studyworld.com: 21.02.2006 ).

Bilgisayarda gosterilmek istenen nesnelerin ii¢ boyutlu modelleri iiretildikten
sonra, bu modellerin iki boyutlu ekranda goriintiiye doniistiiriilmesi render islemi olarak
adlandirilir. Render islemi genel olarak iic adimdan olusur:
1.Bilgisayar ortamindaki nesneyi olusturan ii¢ boyutlu modelin ¢okgen yiizeylerinin iki
boyutlu goriis diizlemine yansitilmast,
2.Hangi yiizeylerin kismen ya da tamamen goriiniir yiizeyler olduklarinin saptanmasi,
3.Goriintiideki her pikselin parlaklik (ya da renk ) degerinin hesaplanmasi ( Kokiier,

1998, 5.70, 71)).

Yiizeylerin goriintiileri cesitlendirilerek, goriintiiniin herhangi bir tiiriine

ulagilabilir. Sonugta nesneler somut goriiniir. Sonra nesneler aydinlatilir. Isigin

44



goriintlisti, nesnelerin yiizeyleri, 1s18in tiirli ve 1518in davranisini hesaplamak igin
kullanilan matematik modelleri tarafindan etkilenir. Isik tamamlanir tamamlanmaz,
kameranin gorecegi sey yaratilir. Bilgisayar, ekrandaki nesnelerin dizaynimi takip
ederek, kameranin ne gorebilecegini hesaplar. Tiim nesnelerin tepe noktasina, kenarlara,
tabana ve muhtemel i¢ alana sahip oldugu unutulmamalidir ( www.studyworld.com:

21.02.2006).

Render yapan kisinin, renkli imgeleri meydana getirmek i¢in, her nesnenin
rengini, giinesin 151%1 nasil yansittigini ve aydinlatma i1sik kaynaklarinin dogasini
bilmesi gerekir. Render yapma siireci boyunca nesnelerin duruslari korunmalidir ve
gbzlemciye goriinmez olan yiizeyler final sahnede goriilmelidir. Sonugta Render yapma

tamamen tiikendirici ve karigik bir siirectir ( Vince, 1993, s.88 ).

Canlandiricilar kemikleri, kaslar ve yag tabakalarin1 gercekgi bir sekilde hareket
ettirirler. Bu derinin ve giysilerin daha dis katmanlarinin sekillerini belirler. Daha sonra
renk ve doku “shader ( gblgelendirici ) olarak adlandirilan yazilim pargasi kullanilarak
belirlenir. Her golgelendirici renk, doku, saydamlik, tiimseklik, golgeli renk vs. gibi
ylizey oOzelliklerini tamimlayan bir programdir. Farkli golgelendiriciler bir karakter
modelinin cesitli parcalarina eklenir. Boylece deriye, saca, kumasa uyan spesifik
karakter 6zellikleri, karakter modelinin ¢esitli parcalarina verilir. Verilmis bir karakter
modeli ve onun bagli golgelendiricileri, belirlenmis bir bakis agis1 ve bir ya da daha
fazla sanal 151k kaynaklarinin tanimlanmis pozisyonu ile bir karakterin goriiniimiinii
kaplamak miimkiindiir. Karakterin yiizeyinin bir¢ok yerine diisen 1s1k hesaplanir ve
uygun golgelendirici onun rengini ve dokusunu belirler. Biiyiik miktarda bilgisayara
bagh calismadan sonra, ger¢ekci, dokusal bir karakter iiretilmis olur. Diger karakterler,
nesneler ve arka fon modelleri onlarin bagl golgelendiricileriyle birlikte birbirine

eklendiginde, sonug tek bir film karesidir ( Economist, 2005, vol.377 ).

Kamera lenslerinin tiirii, sis, duman ve tiim diger efektler hesaplanmak
zorundadir. Iki boyutlu imgeler iiretmek igin, bilgisayar sonuclanmis iic boyutlu
diinyay1 tarar ve kameranin gorebildigi pikselleri ¢ceker. Daha sonra imge gosterim igin

bilgisayar ekranina, videoteybe ya da film kaydedicisine gonderilir. Bir¢ok iki boyutlu
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duragan kareler tamamlanmig canlandirmayr iretir ( www.studyworld.com:
21.02.2006). Render islemi i¢in ayr1 ayr1 hesaplanmis her lif ve sag¢ ile dalgalanan,
riizgarda katlanan ve ugusan yiizeyleri iceren, harika bir sekilde canli gibi goriinen
karakter modellerini saglayan kiirk ve giysi dokular1 gibi karmasik yiizeyler, render

islemindeki en son gelismedir ( www.en.wikipedia.org: 04.02.2006 ).

Uzun metrajli bir film i¢in render islemi siireci biiyiik miktarlarda hesaplama
giicli kullanarak, bir y1l boyunca 24 saat durmaksizin yapilan hesaptan daha fazla bir
zaman alir ( Economist, 2005, vol.377 ). Bir gerceveyi render yapmak icin gerekli
zaman normal olarak 2-3 saati bulur. En karisik sahneler icin 10 kez uzar. Bu zaman
son 10 yilda hi¢ degismedi ciinkii imge kalitesi donamimdaki gelismelerle ayn1 oranda

gelisti ( www.en.allexperts.com/e/c/co/computer-generated_imagery.htm: 01.04.2007 ).

Bilgisayar canlandirmanin basarisinin anahtar1 hizdir. Diizgiin hareket ilizyonu
vermek i¢cin tamamlanmis imgeler genellikle frames (cerceveler )olarak adlandirilir-
saniyede en az 12 imge hizinda gosterilmelidir. Daha az hizlarda insan gozii belli bir
diizensizlik miktarim1 fark edebilir. Bununla birlikte saniyede 70 cerceve hizinda
imgeleri gostermekte bir avantaj yoktur. Ciinkii bu yiikseklikte hizlarda hareket
algisinda fark edilebilir bir gelisme yoktur. Canlandirma geleneksek el ¢izim yontemi
kullanilarak yapildiginda saniyede 15 cerceve kullanmak yaygindir. Bu canlandirma
yapmak i¢in gerekli ¢izimlerin miktarinda tasarruf etmek icin yapilir. Bununla birlikte
bilgisayarli canlandirma daha gercek¢i imgeler yaratmak i¢in kullanilir. Bu nedenle
saniyede daha cok cerceve kullanmak gereklidir ( www.wisegeek.com/what-is-

computer-animation.htm: 01.04.2007 ).

Bilgisayar ve 6zel canlandirma yazilimi bilgisayarli canlandirmanin yapimi igin
gereklidir. Istenilen kullanima gore cesitli fiyatlarla pazarlarda ¢ok gesitli canlandirma
yazilimi vardir. Genelde canlandirma yazilimi basit ve daha az pahali canlandirma icin
ya da eglenceden hoglanan acemiler i¢in yapilmaktadir. Daha profesyoneller i¢in
canlandirma yazilimi sadece daha pahali degil ayrica daha genistir. Bununla birlikte en
temel canlandirma programlar bile bazi sasirtici canlandirmalari yapmayir miimkiin

kilar ( www.wisegeek.com/what-is-computer-animation.htm: 01.04.2007 ).
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2.2. MODERN CANLANDIRMADA KULLANILAN YENI TEKNOLOJILER VE
YONTEMLER

2.2.1. GENEL AYDINLATMA (GLOBAL ILLUMINATION) VE ISIN IZLEME
(RAY TRACING)

Simdilerde pek c¢ok alanda bilgisayardan ve getirdigi tekniklerden
faydalanilmaktadir. Bilgisayarin iletisim yetenekleri gelistikce, bilgisayar ve insan daha
cok ortami paylasir hale gelmistir. Bilgisayarla elde edilen goriintiiniin giizel olmas1 pek
cok uygulama ic¢in gerekli olmakla beraber, giincel uygulamalarin cogunda gercekgilik
de biiyiikk onem tasimaktadir ( tr.wikipedia.org/wiki/1%C5%9F%C4%B In_izleme:
03.09.2007 ).

3D bilgisayar grafiklerinde kullanilan genel aydinlatma algoritmalar1 genelde 3D
sahnelere gercek¢i 1siklandirmalar eklemek igin kullanilir. Boyle algoritmalar sadece
bir 151k kaynagindan (direct illumination) dogrudan gelen 1siklarla ilgili degildir. Ayn1
kaynaktan gelen ancak sahnedeki diger yiizeyler tarafindan yansitilan 15181n parladigi
sonraki durumlarla ilgilidir. Genel aydinlatma algoritmalar1 kullanilarak render yapilmis
imgeler, sik sik sadece dogrudan aydinlatma algoritmalar1 (direct illumination)
kullanilarak render yapilmis imgelerden daha fotorealistiktir. Bununla birlikte hesapla
ilgili olarak daha pahali ve sonug¢ olarak daha yavastir. Genel yaklagim, bir sahnenin
genel aydinlatmasini hesaplamak ve bu bilgiyi geometri, radiosity vs. ile depolamaktir.
Depolanmus veri, tekrar tekrar pahali aydinlatma hesaplarimi izlemeksizin, bir sahnenin
tiimiinii olusturmak i¢in farkli bakis agilarindan imgeler olugturmak amaciyla kullanilir (

en.wikipedia.org/wiki/Global_illumination: 03.09.2007 ).

Radiosity, ray tracing/isin izleme, beam tracing, cone tracing, path tracing,
metropolis light transport, ambient acclusion, photon mapping ve image based lighting
genel aydinlatmada kullanilan algoritmalarin ornekleridir. Bunlarin bazilar1 hizli ve
dogru olan sonuglar saglamak icin birlikte kullanilabilir. Bu algoritmalar genel
aydimnlatmanin ¢ok 6nemli bir parcasi olan diffuse inter-reflection’1 (daginink yansima)

bicimlendirir. Bununla birlikta bunlarin ¢ogu (radiosity hari¢) aynadaki goriintiiye
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benzeyen yansimalari big¢imlendirir ( en.wikipedia.org/wiki/Global_illumination:

03.09.2007 ).

Isin izleme, bilgisayar ortaminda iic boyutlu, fotograf kalitesine cok yakin
goriintii tiretimi icin kullanilan, oldukga basit ve gergekci bir yontemdir. Ug boyutlu
goriintli olugturmak i¢in kullanilabilen bircok alternatif yontemin var olmasina ragmen
bu yontemin tercih edilmesinin nedeni, yontemin gercek diinyada 15181n cevreyle olan
etkilesimini modellemeye ¢alismasidir. Isin izleme, ger¢ek diinyada 15181in ne sekilde
hareket etmesi gerektigini goz oniinde bulundurarak bir sahnenin goriintiisiinii ¢izen bir
grafik olusturma yontemidir. Isin izleme yontemi, 151k kaynagindan cikan isinlarin
fiziksel davramislarimi modellemektedir. Isin izleme yoOntemi hem goriinmeyen
yiizeylerin kaldirilmas1 hem de renk degerlerinin belirlenmesine iliskin ¢dziimler sunar

( tr.wikipedia.org/wiki/I1%C5%9F%C4%B 1n_izleme: 03.09.2007 ).

Gergek diinyada goziin cisimleri algilayabilmesi icin 151k kaynagindan cikan
1sinlarin cisimlere carparak yansimasi ya da cisimlerin i¢ginden gecerek kirilmasi ve
boylece goziimiize ulagmasi gerekir. Bilgisayar ortaminda ise benzer sonucu elde etmek
icin boyama ve goriinmeyen yiizeylerin kaldirilmasi islemleri uygulanir. 3D nesnelerin
herhangi bir noktasindaki renk degerinin belirlenmesine boyama denir. Renk degerinin
belirlenmesi islemi ise 1siklandirma, golgelendirme, gecirgenlik, yansima ve kirilmaya
bagh olarak belirlenir. Diger yontemlerde ¢ok zor tanimlanmasina ragmen 1sin izleme
yonteminde yansiyan ve kirilan 1ginlar mitkkemmel sekilde modellenebilir. Boylece son
derece gercekci goriintiiler elde edilir. Eger bir yiizeyin yansiticilik 6zelligi varsa, bu
ylizeye ¢arparak yansiyan 1sin diger bir ylizeye carptifinda, bu yiizeyin rengi yansiticilik
ozelligi bulunan yiizey iizerinde goriiliir. Elbette bu islem i¢in de derinligi belirlenmis
Ozyinelemeli bir algoritma kosulmalidir. Gériinmeyen yiizeylerin kaldirilmasi, gézlemci
tarafindan 3D nesnelere bakildiginda manzaradaki cisimleri olusturan yiizeylerden
goriinmeyenlerin kaldirilmasi, dolayisiyla goriinenlerin belirlenmesi islemine verilen

addir ( tr.wikipedia.org/wiki/1%C5%9F%C4%B 1n_izleme: 03.09.2007 ).

Isin izlemenin popiilerligi diger render yapma metodlarinin {iistiinde gercekci

aydinlatma simulasyonundaki esaslarindan kaynaklanir. Diger algoritmalar1 kullanarak
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simule etmenin zor oldugu yansima ve golge gibi efektler 1sin izleme algoritmasinin
daha dogal bir sonucudur. Isin izlemenin Onemli dezavantaji ise uygulamadir. Isin
izleme genellikle ayr1 ayr1 her goz 1s1min1 ele alarak siireci yeniden baskatirken, scanline
algoritmalar ve diger algorimalar, pikseller arasindaki Sl¢timleri paylastirmak igin veri
tutarligmi kullanir. Bununla birlikte bu ayrilik baska avantajlar sunar. Ornegin, anti-
alising goriintii islem teknigini uygulamak icin ihtiya¢ duyuldugu kadar ¢ok 1sim1 filme
cekebilmek ve ihtiya¢ duyulan yerde imge kalitesini gelistirebilmek. Geleneksel 151n
izleme, dogru bir sekilde kirilmayr saglamak gibi inter-reflection ve optik efektleri
kullanmasina ragmen, ister istemez fotorealistik degildir. Gercek fotorealizm, render
yapma denklemine oldukg¢a yaklasildiginda ya da denklem tamamen tamamlandiginda
olusur. Denklem, 1s1k akisinin her fiziksel efektini tanimladigi icin, render yapma
denklemini tamamlama gercek fotorealizmi verir. Tiim render yapma modellerinin
gercekligi denkleme dogru bir tahmin olarak degerlendirilmelidir. Isin izleme olayinda,
olusturulan iiriin, ister istemez en realistik olan degildir. Photon Mapping gibi diger
yontemler algoritmanin belli boliimleri i¢in 151n izlemeye dayandirilir, fakat cok daha iyi

sonugclar verirler ( en.wikipedia.org/wiki/Ray_tracing: 03.09.2007 ).

Isin izleme yoOntemini basarili sekilde kullanan Fox sirketi bir bilgisayar
canlandirma sirketi olan Blue Sky stiidyolarinin sahibidir. Fox, Blue Sky’la birlikte
daha fazla basariya sahip olmustur ve sinema hasilat karlart Pixar’inkiyle yarisir
durumdadir. 2002°nin “Ice Age”i, 2006’nin “Ice Age: The Meltdown”1 151n izleme
yonteminin basarili bir sekilde kullanildigi filmlerdir. Bu filmler yine Fox Animation
Stiidyolar1 tarafindan yapilmis olan 2005’in “Robots”u ile birlikte bugiinlerin
basarili filmlerindendir (www.en.wikipedia.org/wiki/20th_Century_Fox_Animation:

27.03.2007 ).
2.2.2. RENDERMAN

Renderman ilk olarak Pixar tarafindan yaymlanmis 3D sahne tanimlama dilidir.
Ri API ya da RIB ve Renderman Shading Language(RSL) olarak iki alana ayrilir. Ri

API ya da RIB( Renderman Interface BiteStream), render motorunu anlatan bir dildir.

Bu motor nasil render yapilmasi gerekliligi iizerinde degil de, neyin render yapilmasi
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gerekliligi iizerinde durur. Ornegin, Renderman komutu, render yapiciya “buraya iki
151k ve oraya da bir kiire koyman gerekir” diyebilir. Bazisi 11n izleme yontemini, bir
baskast REYES ve bir digeri scanline(TV c¢izgileri) algoritmalar1 kullanabilir. Bazist
tim nesneleri 3D diinyaya iliskin yerlestirebilir ve bir baskasi da kameraya iliskin
yerlestirebilir. RSL, rendermanin diger anahtar parcasidir. Nesnelerin, 151gin ve
atmosferik olaylarin dig goriiniimiinii tamimlayan bir dildir. Basitce, RIB, render
yapiciya “iki birimlik yarigap1 olan bir kiireyi render yap ve onu koseye yerlestir” der.
RSL ise “bu kiire kirmizi olacak, lizerindeki kiiciik nesnelerle yansitici olacak”der

( www.rendermanacademy.com/docs/ClassFrame0O1.php?sel=1: 03.09.2007 )

Renderman, canlandirma/modelleme paketleri ve render yapan motorlar
arasindaki bosluga koprii kurmaya yardim etmek icin tasarlanmis bir standarttir. Uzun
zamandir, Pixar’in kendi PhotoRealistic Renderman’i kamuya sunulan tek uygulayict
olmustur. Simdi ¢ok fazla render yapict vardir. Bazisi iicretli, bazis1 bedavadir

( www.rendermanacademy.com/docs/ClassFrameO1.php?sel=1: 03.09.2007 ).

PhotoRealistic Renderman(PRM), Pixar tarafindan tescillendirilmis bir render
yapicidir. Oncelikli olarak REYES(Render Everything You Ever Saw/Gordiigiin her
seyi render yap) logaritmasimi kullanir, ancak ayrica biitiiniiyle 151n izleme/ray tracing,
genel aydinlatma(global illumination) yapabilmektedir. PRMan, Pixar Animation
Stiidyolan tarafindan tiim 3D canlandirma film {iriinlerinde kullanilmaktadir. Ayrica
lisanslandirilmig ticari bir iiriin olarak elde etmek miimkiindiir ve RenderMan ProServer
olarak bilinen bir paketin pargasi olarak satilmaktadir

( www.en.wikipedia.org/wiki/PhotoRealistic_RenderMan: 03.09.2007 )

RenderMan, Pixar’in 1989’da duyurdugu ilk aygitiydi. Pixar ii¢lincti kurumlar
icin aygiti lisanslandirdi ve sonu¢ olarak 100.000 kopyadan fazlasimi satmuistir.
RenderMan ve bilgisayar iiretimli grafiklerin asil basarisi odiilli yonetmen James
Cameron tarafindan 1989°daki filmi “the Abyss” ile baslatildi. Filmdeki efektler oyle
iyiydi ki Cameron bir sonraki filmi “Terminator 2”de ana karakteri yaratmak igin
bilgisayar tiretimli imgeleri kullandi ( WWW-

personal.umich.edu/~afuah/cases/case14.html: 18.03.2007 ).
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Pixar Animation Studios, Walt Disney Sirketi’'nin bir bolumiidiir
( www.en.wikipedia.org: 28.07.2006 ). Gosterime giren her filmiyle hem sanatsal
yaraticilikta hem de canlandirma teknolojisinde yeni ufuklar acan bir yapim sirketi
olarak kabul edilir ( Erdine, 2005, s.56 ). Pixar Canlandirma Stiidyosu biiyiik ekrandaki
patlamasini, renderman kullanilarak, sadece bilgisayar grafikleriyle yapilan ilk uzun
metrajli canlandirma filmi “Toy Story” ile yapmistir ( www.answers.com/topic/pixar:

18.03.2007 ).

“Toy Story”nin basarisindan sonra Dreamworks SGK, Turner Broadcasting,
Warner Bros. ve hatta Disney gibi biiyiik sirketler bilgisayarli canlandirma liretmeye
baslamistir ( www.answers.com/topic/pixar: 18.03.2007 ). Pixar bilgisayar grafiklerinin
ve canlandirma i¢in gerekli olan teknolojinin {iretiminde Oncii olmustur (
www.animation.about.com/od/industryprofiles/p/pixar.htm: 18.03.2007 ). Disney ve
Pixar ortakligiyla canlandirma filmler 3 boyutlu bilgisayar canlandirma yontemiyle

yapilmis ve ¢ok begenilmistir ( Hiinerli, 2005, s.19 ).

2.2.3. YANSIMA GOLGELENDIRICI/BOUNCE SHADER VE YUZEYALTI
DAGILMA/SUBSURFACE SCATTERING

PDI/DreamWorks’un en dinamik basarilar 1sklandirmayla ilgilidir. Srek 2’de,
Srek, Fiona, Prince Charming, Fairy Godmother ve diger tiim insan karakterler, PDI’1n
yanstma golgelendirici (bounce shader) ve yiizeyalti dagilma (subsurface scattering)
teknikleri ile parlayan, 15181 gegiren ciltleri sayesinde gergekci goriintiilerine sahiptirler

( www.sacticket.com/static/movies/news/0521shrek.html: 03.09.2007 ).

Srek 2’deki iki teknik bulus da 1s1k ile ilgilidir. Yansima golgelendirici, genel
aydmlatmanin bir seklidir ve yiizeyalt1 dagilma, karakterin cildine yarn saydamlik veren
bir yontemdir. PDI/DreamWorks tarafindan gelistirilmis yansima golgelendirici, dogal
ve sonsuz bir sekilde bir yiizeyden digerine yansiyan 1sik yolunu model almistir.
Yansima golgelendirici karakterleri 1siklandirma icin 6nemli bir basvuru kaynagi
olmustur. Yansima golgelendirici, dogal bir sekilde sahneyi aydinlatir ve

golgelendirirken, yiizeyalti dagilma, karakterlerin ciltlerinin dogal ve yarisaydam
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goriinmesini ~ saglar (  animation.dreamworksfansite.com/shrek2/makingof.php:

03.09.2007 ).

2.2.4. HAREKET YAKALAMA/MOTION CAPTURE

Hareket yakalama, eglence, spor ve saglik ile ilgili konular i¢in hareketleri dijital
bir sekilde kaydetme teknigidir. Hareket yakalama 1970ler ve 1980’lerde biomekanik
arastirmalarda fotogeometrik analiz araci olarak kullanilmistir ve egitim, antreman,
spor, son zamanlarda ise sinema ve video oyunlar i¢in bilgisayar canlandirma igine
yayilmistir. Bir oyuncu her eklem yerine yakin sensorler giyer. Bu sensorler, sensorler
arasindaki pozisyon ya da acilarla hareketi belirler. Hareket yakalama bilgisayar
yazilimi, hareketin dogru dijital sunumunu saglayan pozisyonlari, agilari, siirati, ivmeyi
ve itme giiciinii kaydeder. Eglence uygulamalarinda bu teknik canlandirma iiretim
fiyatini, geleneksel canlandirma ya da bilgisayarla iiretilen canlandirmaya gore diistiriir.
Hareket yakalama zaman kazandirir ve elle yapilan canlandirmada daha dogal
hareketler yaratir. Fakat anatomik olarak miimkiin olan hareketlerle sinirlidir

( en.wikipedia.org/wiki/Motion-capture: 03.09.2007 )

Optik sistemler, birbiri {istiine binen izdiisiimleri saglamak icin ayarlanmis bir ya
da daha fazla kamera arasindaki bir sensoriin 3D pozisyonunu iiggenlere boler. Hareket
yakalama tekniginde, bir ya da daha fazla oyuncunun hareketleri her saniye i¢in bir¢ok
kez orneklendirilir. Yiiksek ¢oziiniirliikk optik hareket yakalama sistemleri, aym1 anda
viicut, yiiz ve parmak hareketlerini 6rneklendirmek icin kullanilir. Hareket yakalama
yontemi sadece oyuncularin hareketlerini gosterir. Oyuncunun gorsel ozelliklerini
yansitmaz. Bu hareketler, bilgisayar sanatcisi tarafindan yaratilan 3D modellere ( insan,
dev robot vs. ) eslenen canlandirma verisi olarak kaydedilir. Boylece model, oyuncuyla
ayn1 sekilde hareket eder. Bu daha eski olan Rotoskop teknigiyle yakindir. Rotoskop
yonteminde oyuncu hareketinin goriintiisii filme cekilir ve sonra geleneksel canlandirma
karakterinin  kare kare hareketi icin bir rehber olarak  kullanilirdi

( en.wikipedia.org/wiki/Motion-capture: 03.09.2007 ).
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Eger istenirse, oyuncu oyununu sergilerken kamera sahnenin cevresinde hareket
edebilir ve hatta hareket yakalama sistemi kamera ve dekoru yakalayabilir. Bir
bilgisayar verileri denetler ve oyuncunun hareketlerini, her sensoériin 3D pozisyonundan
cikarilmig olarak goriintiiler. Yine eger istenirse, setteki nesnelere bagli olan kamera
pozisyonlarmm1 saglayan bir sanal ya da gecek kamera takip edilebilir

( en.wikipedia.org/wiki/Motion-capture: 03.09.2007 ).

Islemden sonra yazilim, canlandirma verisini disar1 aktarir. Bilgisayar
canlandirmacilar1 3D modelle is birligi yapar ve sonra normal bilgisayar canlandirma
yazilimi kullanilir. Eger oyuncunun performansi iyi ise ve bilgisayar yazilimi dogruysa,
bu islem oyuncuyu canlandirmacinin yarattigi sahneye yerlestirmeye ve 3D modelin
nesnelerle etkilesimini kontrol etmeyle smrlidir ( en.wikipedia.org/wiki/Motion-

capture: 03.09.2007 ).
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BOLUM II1

HOLLYWOOD’UN “ARABALAR”, “SREK 2”, “BUZ DEVRI 2: ERIME
BASLIYOR”, “INANILMAZ AiLE” VE “NESELi AYAKLAR”
CANLANDIRMA FiLMLERINiIN iNCELENMESIi

Bu boliimde, Hollywood stiidyolar1 tarafindan 2000 yilindan sonra tamamen
bilgisayarla iiretilmis olan uzun metrajli bes film secilmistir. Filmler sirasiyla
“Arabalar”, “Srek 27, “Buz Devri: Erime Bashyor”, “Inanilmaz Aile” ve “Neseli
Ayaklar’dir. Bu filmler ailenin her ferdini i¢ine alan genis bir izleyici kitlesine hitap

etmek amaciyla iiretilmis, boylece biiyiik hasilat degerleri kazanmay1 basarmistir.

3.1. ARABALAR (CARS)

www.photoshopmagazin.com/forum/printer_friendly_posts.asp? TID=793
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3.1.1. Filmin Kiinyesi

Yonetmen: John Lasseter

Seslendirenler: Owen Wilson (Simsek McQueen), Paul Newman (Doc Hudson),
Bonnie Hund (Sally Carrera),Larry the Cable Guy (Mater), Michael Keaton (Chick
Hicks), Richard Petty(the King/Kral).

Tiirkce seslendirenler: Yekta Kopan (Simsek McQueen), Erhan Abir (Doc Hudson),
Berna Bager (Sally Carrera), Osman Gidisoglu (Mater), A.Ekber Diribag (Chick Hicks),
Hakan Vanli(Kral).

Senaryo: Dan Fogelman, John Lasseter, Joe Ranft, Kiel Murray, Phil Lorin, Jorgen
Klubien.

Kurgu: Ken Schretzmann

Film miiziklerini seslendirenler: Sheryl Crow, James Taylor, Brad Paisley, Rascal
Flatts, John Mayer

Miizik: Randy Newman

Yapim tasarimcisi: William Cone, Bob Pauley.

Yapimci: Darla K. Andelson.

Yapim: Pixar

Dagitimer: U.LLP

Tiir: Bigisayarla iiretilen canlandirma.

Gosterim tarihi: 15.Eyliil.2006

Biitce: 70.000.000$

Diinya hasilati: 461.782.982%

Tiirkiye hasilati: 1.600.000$

Resmi internet sitesi: www.disney.go.com/disneypictures/cars
3.1.2. Filmin Konusu

Film yalnizca arabalarin olusturdugu bir diinyada gegmektedir. Oyle ki sinekler
bile kanatli, minicik arabalardir. Hikdye Simsek McQueen adinda kendini basariya

kosullamis bir yarig arabasinin etrafinda donmektedir. McQueen kendisini tek kisilik bir

gosteri olarak nitelendirmekte ve basarisinin tek kaynaginmin kendisi oldugunu
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diisiinmektedir. Her seyi tek basina yapabilecegine inanmaktadir. Her zaman “ben solo
calisinm” demektedir. Piston Kupasinda McQueen ile birlikte ayn1 anda iki araba daha
bitis cizgisini gecgince, Kaliforniya’da yapilacak olan bir yarismayla birincinin
belirlenmesine karar verilir. Yarigsmay1 kazanan diger arabalardan biri, Dinoco takimina
uzun bir donem boyunca birincilikler kazandiran ve sezon sonunda emekli olmay1
planlayan, tecriibeli yarig¢1 Kral’dir. Digeri ise kazanmak icin her seyi yapabilecek bir
yapida olan fakat her seferinde Kral’in ardindan ikinci olan ve McQueen’in varligina

dayanamayan Chick Hicks’dir.

McQueen Kaliforniya’ya giderken kendisini tasiyan tirdan kaza eseri diiser ve
kaybolur. Kendini 66. Route yolu iizerindeki sakin, kiiciik Radiator kasabasinda bulur.
Ustelik bir yaris arabasi olarak farlar1 olmadigindan etrafi gérememis ve kasabanin
yoluna istemeden biiyiik hasar vermistir. Kasaba yargici, ayn1 zamanda doktoru, gizli
kimligiyle Piston Kupasi’mi ii¢ kez kazanmis, efsane yarigct Hudson Homet, Doc
Hudson, kasabanin da talebi iizerine, McQueen’e yolu tamir etme, isini bitirene kadar
da tutsak olma cezas1 verir. McQueen yarisi kacirmak istemediginden ve Dinoco’ya
yaranmak i¢in bir an 6nce Kaliforniya’ya ulagsmak istediginden bir¢ok kez kagmay1

dener ama basaramaz.

McQueen’in hizli ve hirshi yagaminda hi¢ dostu yoktur. Ancak kasabada dostlar
edinmeye baslar. Onu tiim kusurlarina ragmen seven ve dostu olarak secen ilk araba
kasabanin tek cekici olarak gorev yapan kamyonu pashi ve eski Mater’dir. McQueen,
Mater’a Piston Kupasi’m kazandiktan sonra “artik tampon yagi ve pasl eski arabalarla
isim olmaz” demesine ragmen, Mater onu dostu olarak gormeye devam edecektir.
llerleyen zamanda McQueen kasabanin avukati ve motel isletmecisi Sally’ye asik olur.
Sally, 2002 model Porsche 911’dir. McQueen, onun gibi bir arabanin neden bdyle
kiiciikk bir kasabada oldugunu anlamadigini sOyler. Sally aslinda Kaliforniyali bir
avukattir. Kendi deyimiyle sol seritte hizli yasamaktaydi ama mutlu degildi. Bir giin
Kaliforniya’dan kactiginda yolu buraya diismiis ve doganin giizelligine asik olup burada
kalmaya karar vermistir. McQueen, Doc Hudson’in eski bir yarig¢1 oldugunu 6grenir.
Doc Hudson efsanevi bir yarisciyken gecirdigi kaza sonrasinda terk edilmis ve

unutulmustur. Bu durumu McQueen’e, “Onlar beni birakti, sen tarih oldun dediler”
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diyerek aciklamaktadir. Bu yiizden kendini inzivaya cekmis, gecmisini kasaba
halkindan sir gibi saklamistir. McQueen giin gectikce kasabadaki herkesle dost olur.
Kasabanin onceleri ¢ok parlak giinler yasadigimi ve 66. Route yolunun yeni yol

yapilmadan 6nce ¢ok islek oldugunu 6grenir.

Sonunda yolu bitirir ve yariglara gitmek zorunda kalir. Ama artik eski McQueen
degildir. Hayatin sadece bir bitis ¢izgisinden ibaret olmadigini, hayatin bash basina bir
yolculuk oldugunu 6grenmistir. Kasabada edindigi yeni dostlarinin yardimiyla hayatta
zafer, sohret ve sponsorluktan daha onemli seyler oldugunun farkina varmistir. Piston
Kupasi’m1 kazanmak iizereyken Chick yiiziinden kaza yapan Kral’a yardimci olmay1
secer. Yarisi Chick kazanir. Ancak 6nemli olan bitig ¢izgisini gecmek degil de, nasil
gectigin oldugu icin yarisin yildizlar1 Kral ve McQueen olur. McQueen’in kasabada
tanistig1 dostlar1 onun yaris ekibini olustururken, McQueen kasaba yollarin1 da kendi
yaris hazirliklar1 ve caligmalan icin uygun yer olarak belirler. Boylece kasaba yolu
tekrar islek hale gelmis olur. McQueen’de yaris hayatindan kopmadan dostlarina ve
Sally’e kavusur. “Arabalar”, sehirli, ziippe, kiiciik bir kasabaya gelir temasinin olumlu
iglenen tarafindan bir filmdir. Olumsuz tarafinda bagi1 belaya girecekken, olumlu tarafta

gercek Amerikan degerlerini 6grenip aski bulur.

3.1.3. Filmdeki Karakterler

Simsek McQueen (Lightning McQueen): Piston Kupasi Sampiyonasi’na
katilan en gen¢ yaris arabasidir. Diger deneyimli yarig arabalarinin yaninda caylak
konumundadir. Piston Kupasi’nm1 kazanan en gen¢ araba olmayi istemektedir. Aklinda
iki sey vardir: kazanmak ve kazanmayla birlikte gelen diger seyler; para, sohret,
hayranlar, helikopterler. Fakat tiim bunlar degismek iizeredir. Radiator Springs
kasabasinda kayboldugunda, edindigi yeni dostlari onu olmak istedigi araba konusunda

tekrar diisiinmesi i¢in cesaretlendirecektir.
Doc Hudson: Bir 1951 Hudson Homet’tir. Radiator kasabasinda medikal

klinik(tamirhane) isleten sakin bir kasaba doktoru gibi goriiniir. Kasaba halki ona saygi

duymaktadir ve hayrandir. Aslinda eski bir yariscidir. Uc kez Piston Kupasini
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kazanmistir. Gegirdigi bir kaza sonucu terk edilmis ve unutulmustur. Ancak kasaba

halkinin bundan haberi yoktur. Kupalarini “i¢i bos kaseler” olarak nitelendirir.

Sally Carrera: Kaliforniya’dan gelen, ¢ekici, zeki, nazik, 2002 model Porsche
911 marka bir spor arabadir. Kasabaya gelmeden Once sol seritte, hizli yasayan bir
avukatti ve mutsuzdu. Yiiksek tempoda yasamaktan yorgun diismiis hayata yepyeni bir
baslangic yapmak i¢in Radiator Kasabasina gelmistir. Simdi kasabaya ve kasabanin

dogasina asiktir ve kasabanin tekrar haritada olmasini istemektedir.

Mater: Kocaman kalbi olan eski bir kamyondur. Kasabanin ¢ekici olarak hizmet
veren tek kamyonudur. Tow-Mater Ara¢ Cekme ve Hurda diikkanin isletmektedir.
Biraz pasli olmasina ragmen civardaki en hizli ¢ekme ipi ondadir ve her zaman ilk
yardim eli uzatandir. Mater i¢inde bulunulan herhangi bir durumun her zaman en iyi

yanin1 gérmektedir ve McQueen’in ilk dostudur.

Chick Hicks: Tecriibeli, acimasiz bir yarig¢idir. Yarist her zaman diinyanin en
biiyiik yarig¢is1 Kral’in ardinda kalip ikinci olarak bitirmistir. Yillarca Kral’in
golgesinde kalmistir. Bu kez birinci olacagina inanmaktadir. Ancak McQueen’in varligi

ona sikinti yaratmaktadir.

Kral (the King) : Kral, Strip Weathers bir 1970 Plymouth Superbird model
arabadir. Bir yaris efsanesidir. Tarihte diger arabalardan daha fazla Piston Kupasi
kazanmistir. Gercek bir sampiyonluk kazanmanin kupadan daha fazlasi oldugunu
bilmektedir. Hepsinden 6te Kral, ¢cok calismaya ve bir takim olarak sorumluluk almaya

Onem verir. Sezonun sonunda emekli olmay1 planlamaktadir.
3.1.4. Yapun ozellikleri ve gorsel nitelikler

Film yaklagik 10 dakika siiren bir yaris sahnesiyle baslamaktadir. Arabalarin
stirati, taklalar atan, kazalar yapan arabalar, havada ugusan araba ve lastik parcalari ile

birlikte tiim detaylar verilmis, atmosfer uygun sekliyle yaratilmistir. Arabalara gozler ve

agiz eklenerek onlara kisilik ve ifade kazandirilmistir. Hatta arabalara milletlere ait
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ozellikler eklenmistir. Boylece gercek¢i olmayan bu karakterler, gerceklige
yakinlastirilmig, hem cocuklarin hem yetigkinlerin kabul edecegi bir forma sokulmaya
calisilmistir.  Neon 1giklarinin  arabalarin  {izerinde yansimasi giizel goriintiiler
olusturmaktadir. Bilgisayar teknolojisinin 15181 yansitmadaki yetenegi gelistirilmistir.
Filmde basrolde arabalarin olmasindan dolay sag, kiirk, ucusan elbiseler gibi zorlayan
elemanlarin olmamasi avantaj olarak diisiiniilebilir ancak karakterlerin metal olmasi,
hatta tiim diinya sakinlerinin araba olmasi gercekci bir diinya olusturulmasini
zorlastirmaktadir. izleyicinin algisinda gercege uygun olma hissinin olusturulmasi igin
bazi 1siklandirma detaylar iizerinde durulmustur. Harcanan biiyiik bir emek, sabirli bir
calisma ve ilk kez bu filmde kullanilan bir 1siklandirma sistemiyle bunun iistesinden
gelinmistir. Tiim karakterlerin metalik olmas1 6zellikle 151k yansimalar icin yeni bir
yontem gerektirmistir. Hybrid hardware-accelerated relighting engine (Karma donanim-
hizlandirlmig tekrar aydinlatma motoru) olarak bilinen, arabalardan yansiyan 1siklarin

inandirici olmasini saglayan bir yontem kullanilmistir.

Filmin ti¢ boyutlu, sirin, genelde parlak goriinen canlandirma diinyasi izlenilenin
bir Pixar yapimi olduguna dair ipucu vermektedir. Yaratilan diinyanin kahramanlari
insani Ozellikler tasiyan arabalar olmasina ragmen, bilgisayarla yapilan canlandirma
tekniginin son derece basarili bir sekilde kullanilmasiyla sunum oldukca gercekgi
olmustur. Filmde yalnizca en son teknolojinin kullanilmasi degil, etkileyici bir 6ykii ve
olusturulan carpici anlar dikkat cekmektedir. Hollywood’un yetiskin filmlerinde siklikla
kullandig1 ve basarili sonuclar aldigi kasabali kiz, sehirli erkek motifi, cocuklar
cezbeden renkli ve eglenceli goriintiiler esliginde izleyiciye verilmistir. Dikkat ¢ekilmek
istenen anlar slow motion goriintiilerle belirtilmistir. Karakterlerin tepkileri ve
oyunculuklar1 son derece detayli islenmistir. Karakterler arabalardan olusmasina
ragmen, karakterlerin birbirleriyle uyumlar1 ve gergekei tepkileriyle izleyici tarafindan
kabul gérmeleri saglanmistir. Sevimli, renkli, canli karakterleri ile ailenin ¢ocuklar i¢in
olan bu yapim, her detayin incelikle islenmesi, diyaloglarin tek diize olmamasi,
karakterlerin derinligi, dostlugun ve askin islenisindeki sadelik, yiiksek espri anlayisi ile
ailenin diger tiyeleri icin de c¢ekicidir. Diyaloglarda giinliik konugma diline ek olarak
zekice espriler kullanilmistir. McQueen karakterinin ziippeligi en iyi sekilde kendisinin

mahkeme salonunda bayan avukata soyledigi su ince alayl replikle anlatilmaktadir:
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“Bagkalarinda kendilerinin bile anlamadigi duygulara yol aciyorum”. Filmin konusu
olan arabalarin en ince detaylan goz oniinde bulundurularak verilmesi ailenin geng ve
yetigkin erkekleri i¢in cezbedicidir. Anlatilan diiriist ve yumusak ask hikdyesi ailenin
bayanlarinin ilgisini ¢ekmek amacindadir. Filmin eglendiriciligi ile birlikte filmde
diirist iligkilerin, dostlugun ve gercek sevginin islenmesiyle egiticilik yonii iizerinde de
durulmustur. Kiigiik yastaki izleyicilerin filmin eglendiriciligine kapilarak baz1

mesajlar1 alabilmeleri saglanmistir.

Film icinde cesitli popiiler 6geler kullanilarak seyircinin dikkati saglanmaya
calisilmis ve basarili olunmugstur. Kaliforniya tepelerindeki iinlii Hollywood yazisinin
goriinmesi, Diinyalar Savasi’nin en bilinen sahnelerinden biri olan uzaylhilarin istilasi
goriintiilerinin kullanilmasi, en iyi Avrupa yariscilarindan biri olan Schumacher’in bir
ferrariyi seslendirmesi filmi izlerken bir aginalik olusturmakta, “iste bu diinya gercek”
ve “bizim diinyamiz da bdyle” hissi yaratmaktadir. Asinalik bir iiriin i¢in para harcama
konusunda olumlu bir tercih yapmadaki 6nemli nedenlerden biridir. Oykiiniin biiyiik
boliimiiniin gectigi 66. Route karayoluna “Amerikan ulusunun aynasi ve diinyanin en
inlii otoyolu” denir. Filmdeki ana kahramanda Simsek McQueen adinin kullanilmasiyla
sinema efsanelerinden Steve McQueen’e de atifta bulunulmustur. Ayrica Piston Kupasi
Amerika’nin meshur yariglarn NASCAR’1 hatirlatmaktadir. Bunlar ¢ocuklardan c¢ok
yetigkinlerin dikkatini ¢eken unsurlardir. Bu denli bilinen 6gelerin kullanilmasi filmin

daha gercekei ve popiiler olmasin saglamaktadir.

Hizl yasadigimiz takdirde bile yagamin tadim ¢ikarmak, 6zel olgu ve olaylara hak
ettigi degeri vermek ve varligimizi anlamlandirmak gerekliligi iizerinde durulmustur.
Ozellikle flashback’lerde slow-motion ifadelerin kullanilmasiyla bu durum anlatilmistir.
Yetiskinlerin bircogu hizli yasam gerekliliginin olusturdugu kosullardan etkilenmekte
oldugu icin genis kitlelerin bu sorunu iizerinde durularak filmin dykiisii ilgi ¢ekici bir hale
getirilmistir. Her ne kadar baz1 anlarda geri dontigler yasansa da 6ykii dogrusal bir zaman
icinde ge¢cmektedir. Filmin, toplumsal diizeni elestirmekle birlikte diizeni degistirmeyen,
baz1 ufak aksakliklar1 bertaraf ederek diizen iginde olmaktan mutluluk duyulmasi
gerektigini belirten bir yapisi vardir. Boylece diizene ayak uydurmay1 ve bu sayede kalici

olmay1 bagaran Hollywood sistemi yerini saglamlagtirmaktadir.
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3.2. SREK 2 (SHREK 2)
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http://en.wikipedia.org/wiki/Image:Shrek2_poster.jpg
3.2.1. Filmin Kiinyesi

Yonetmen: Andrew Adamson, Kelly Asbury, Conrad Vernon

Seslendirenler: Mike Myers (Srek), Eddie Murphy (Esek), Cameron Diaz (Prenses
Fiona), Antonio Banderas (Cizmeli Kedi), Julie Andrews (Kralige Lillian), John Cleese
(Kral Harold), Rupert Everett (Yakisikli Prens), Jennifer Saunders (Peri Anne).

Tiirkce seslendirenler: Okan Bayiilgen (Srek), Mehmet Ali Erbil (Esek), Oya Presciler
(Prenses Fiona), Engin Alkan (Cizmeli Kedi), Osman Gidisoglu (Kral Harold), Riichan
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Caliskur (Kralice Lillian), Volkan Severcan (Yakisikli Prens), Ozlem Abaci (Peri
Anne).

Senaryo: Andrew Adamson, Joe Stillman, J. David Stern. David N. Weiss

Kurgu: Michael Andrews

Film miiziklerini seslendirenler: Nick Cave, the Bad seeds, Tom Waits, David Bowie,
Counting Crows, Butterfly Bouncher, Dashbord Confessional, Frou Frou, Eddie
Murphy&Antonio Banderas.

Miizik: Harry Gregson-Williams

Yapim tasarimcisi: Guillaume Aretos

Yapimer: David Lipman, Aron Warner, John H. Williams

Yapim: Dream Works

Dagitimer: U.LP

Tiir: Bigisayarla iiretilen canlandirma.

Gosterim tarihi: 27 Agustos 2004

Biitce: 70.000.000$

Diinya hasilati: 915.278.586%

Tiirkiye hasilati: 2.800.000$%

Resmi internet sitesi: www.shrek2-themovie.com/

3.2.2. Konu

Srek 2, bir devam filmidir. ilk filmde, geceleri bir canavara doniistiigii icin
kuleye kapatilan, Uzak Ulke’'nin giizel prensesi Fiona’nin hikdyesi anlatilmaktadir.
Fiona’nin beyaz ath prensine kavusmasi durumunda bu kotii bilyiiniin etkisinden
kurtulacag ve peri masallarina yarasir giizeller giizeli bir prenses olarak hayatina devam
edecegi sOylenmektedir. Yakisikli Prens degil de yesil bir dev olan Srek, prensesi
kurtarir. Srek ates kusan ejdarhalar ve diger kotiiliikleri yenmeyi bagsarmis, Fiona’nin
kalbini kazanip evlenmistir. Fiona artik yalnizca geceleri degil giindiizleri de bir canavar
olmaktadir. Srek ve Fiona 6nemli olanin i¢ giizellik oldugunu, kendilerini olduklar gibi

sevmeyi 6grenmislerdir.
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Srek 2 de her seferinde mutlu biten masallardaki sonun sonrasi anlatilmaktadir.
Srek, Fiona’yla evlendikten sonra mutlu beraberligini siirdiirebilmek igin Kral ve
Kralice’den onay almak zorundadir. Kral ve Kralice’den davet alan mutlu cift esekle
birlikte Fiona’nin annesi ve babasinin huzuruna ¢ikmak tizere yola diiserler. Uzak iilke
halki, yeni esiyle birlikte iilkesine donecek olan Prenses i¢in biiyiik bir karsilama toreni
hazirlar. Hi¢ kimse Yakisikli Prens yerine yesil bir devle karsilasacagimi diisiinmez.
Prenses’in yesil bir deve doniistiiglinden haberdar degildirler. Aile bir araya geldiginde
Kral, kizinin bir canavarla evlenmekle kalmayip onun gibi bir canavara doniistiigiinii
goriince dehsete kapilir. Ciinkili kizinin Peri annenin oglu olan Yakisikli Prens ile
evlenmis olmas1 gerekmektedir. Aksi takdirde insan kimliginden c¢ikip tekrar bir
kurbaga Prense doniisecektir. Srek’i ortadan kaldirmak i¢in {inlii canavar avcist Cizmeli
Kedi’yi kiralar. Ancak Cizmeli Kedi sonunda Srek’in dostu ve yardimcisi olur. Kral,
Fiona’ya, onun i¢in en iyisini istemekte oldugunu soyler. Aslinda Kral Harold, Peri
annenin kendisini tekrar kurbagaya doniistirmesinden korkmaktadir. Filmde Kral

Harold’1n gercekte kurbaga Prens olduguna dair kiiciik ipuclar1 verilmistir.

Bu yasananlar karsisinda Fiona’nin yakisikli bir Prens istedigini sanan Srek
gizlice Peri anneden yakisikli olabilmek icin bir iksir calar. Iksir ise yarar ve Srek cok
yakisikli bir insana doniisiir. Fiona da iksirin biiyiisiinden etkilenir ve tekrar giizel bir
prenses olur. Srek’in iksiri ¢aldigim fark eden Peri anne Srek’i hapseder ve kendi
oglunu Fiona’ya, iksiri icerek kendini giizellestirmis Srek olarak tanmitir. Peri anne Kral
Harold’a, Fiona ictiginde yakisikli Prens’e asik olmasini saglayacak bir iksir verir ve
ondan iksiri bir fincan ¢ayin i¢inde gizlice Fiona’ya icirmesini ister. Kral Harold bunu
yapamaz. Srek hapisten kacar; Cizmeli Kedi, Esek ve diger masal kahramani dostlart ile
Fiona’y1 Peri anne’nin elinden kurtarir. Bu esnada Kral Harold tekrar bir kurbaga olur.
Srek ve Fiona’dan 6ziir diler, 6nemli olanin dig goriiniis olmadigini, kendi gibi olmanin

giizelligi oldugunu soyler. Srek ve Fiona tekrar birer yesil deve doniisiir.

[lk filmde kendisinin de sevilebilecegini 6grenen Srek, bu kez kendisini sevmeyi
Ogrenir. Bagkalariin kisinin kendi hakkindaki yargilarin1 gormezden gelebilmesinin ve
kendi mutlulugunu kurabilmenin énemini anlar. Disney’in bugiine kadar anlattig tiim

masallar ters yiiz edip seyirciye sunan bu canlandirma film, 2001’deki ilk “Srek” ile En
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Iyi Uzun Metrajli Canlandirma Film dalinda verilen ilk Oscar’in sahibi olmustur. Aym
zamanda “Srek” , Walt Disney’in 1953 yapimi filmi “Peter Pan”dan beri Cannes film
festivalinde Altin Palmiye’ye aday gosterilen ilk animasyon filmdir. 11k film gibi ikinci

filmde 2004 yil1 57. Cannes film festivalinde Altin Palmiye i¢in yarigmistir.

3.2.3. Filmdeki Karakterler

Srek: Srek, kahraman, biiyiik, yesil, ¢irkin bir devdir. Cirkin goriintiisiine
ragmen ¢ok giizel bir kalbi vardir. Dev oldugu icin bazi huysuzluklar1 bulunmaktadir.
Batakligindan bagska bir yerde yasamak istememektedir. Ancak hayatinin askin1 bulunca
igler degismistir. Simdi Fiona ve Srek evlidirler ve Srek sevdigi kisi i¢in degisiklikler
yapmak zorunda oldugunu o6grenecektir. Ik filmde kendisinin de sevilebilecegini

ogrenmistir. Bu filmde ise ¢cevresindekileri ve 6zellikle kendisini sevmeyi 6grenecektir.

Esek: Esek cok geveze, merakli ve sabirsizdir. Filmin en 6nemli komedi
unsurudur. Srek ve Fiona’ya goniilden baghidir. “Konusan, sinir bozucu hayvan kadrosu
coktan doldu” diyerek sempatik ve muzipge, kendisini seyirciye kisa bir sekilde

anlatmaktadir.

Prenses Fiona: Matrix’in Trinity’sinin prenseslesmisi ve lanetlenmis seklidir.
Cok iyi bir doviis¢iidiir. Srek’le birbirlerine asiklardir. Kuleye kapatilmis, geceleri deve
doniisen lanetli bir prensestir. Srek tarafindan kurtarilmis ve ona asik olmustur. Artik
hep bir dev olarak kalicaktir. Srek’le evlenince tiim masalsi hayallerinden vazgecer.

Sadece bir hayali vardir. Dev kocasinin ve soylu ailesinin ge¢inebilmesini istemektedir.

Cizmeli Kedi: Cok sirin bir sarman kedi goriiniimiindedir. Istediginde ¢cok cesur
ve yirtict olabilmektedir. Onceleri Srek’i 6ldiirmek icin tutulan bir kiralik katilken

sonradan Srek’in yaninda yer alir. Zorro gibi ¢ok iyi kili¢ ustasidir.
Peri anne: Televizyon yildizi goriiniimiinde, bir gozyast uzakhigindadir ve

Fiona’nin peri annesidir. Doyumsuzlugun ve ikiyiizlii tavrin bir 6rnegidir. Objektiflerin

karsisinda her zaman giilimsemektedir. Oglunun kral olabilmesi icin her seyi
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yapabilecek bir yapidadir. Fiona’ya sonsuza dek mutlu olmasi i¢in kendince yardim
etmeyi planlamaktadir. Fiona’nin masalinin sonu icin kendi fikri vardir ve Srek’le

Fiona’nin evliligi tiim planlarim alt iist etmektedir.

Yakisikhi Prens: Yakisikli Prens bir prensin sahip olmasi gereken her seye
sahiptir: muhtesem bir goriiniis, muazzam bir kili¢, taze ve naneli bir nefes. Fakat
Yakisikli Prens’in sahip olmadigi bir sey vardir: sonsuza kadar mutlu bir sekilde
Prenses Fiona’yla evli olmak. Srek’in yerinde olmak ve Fionaya sahip olmak icin her
seyi yapmaya hazirdir. Aslinda Fiona’ya asik degildir. Ulkenin yeni krali olmayi

istemektedir.

Kralice Lillian: Fiona’nin annesi, Kralige Lillian, sadece kizinin mutlu olmasini
istemektedir. Srek’in bir dev olmasi umrunda bile degildir. Dig goriiniisiine ragmen
birine asik olmanin ne anlama geldigini ¢ok iyi bilmektedir. Kral Harold ile kendi
evliligi hakkinda benzer bir sirr vardir ve sirrini Fiona’dan yillar boyu saklamigtir. Kral
Harold aslinda insana doniisen kurbage prenstir. Lillian, Harold’a, Harold kurbagayken

asik olmustur.

Kral Harold: Kizinin bir devle evlenecegini ummamaktadir. Bu onu hig
memnun etmez ve gelecek planlarim karistirir. Kizi igin en iyisini istedigini soyleyen
Harold’in aslinda kimsenin bilmedigi baska bir sirr1 vardir. Aslinda o, insana doniisen
kurbaga prenstir. Peri anne bunun karsiliginda ondan oglunu damat olarak almasini ve
kral yapmasim istemektedir. Peri anne’nin kendisini tekrar kurbagaya doniistiirmesini
istemediginden, kizinin Srek’ten ayrilip Yakisikli Prens ile evlenmesi ic¢in her seyi

yapacaktir.
3.2.4. Yapun ozellikleri ve gorsel nitelikler

Dreamworks filmleri mizahiyla, alt metinleriyle, tiirlii tiirlii gondermeleriyle ve
kimi karanlik temalariyla yetigskinlere de yoneliktir. Gonderme yaptigir her olgu ve

olayla ozellikle yetiskinlerin bulabilecegi alt metinler olusturmakta, cocuk izleyiciler

icinse farkli ve eglenceli Oykiiler yaratmaktadir. Disney’in “mutlu c¢ekirdek aile”
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modeliyle dalga gecmekten, Disney kliselerini ters yiiz etmekten zevk alan bir yapisi
vardir. Srek 2, giiniimiiz insaninin pembe arasinda gri renkler ile birlikte olan yasamini
genis kitlelere hitap edecek bicimde anlatmaktadir. Bu filmde de ¢esitli gondermeler
yapilmustir. Spiderman (Oriimcekadam), Lord of the Rings (Yiiziiklerin Efendisi),
Mission: Impossible (Gorevimiz Tehlike), the Graduate, from Here to Eternity
(InsalarYasadikca), the Wizard of Oz (Oz Biiyiiciisii), the Little Mermaid (Kiiciik
Denizkiz1), Beauty and the Beast (Giizel ve Cirkin), Raiders of the Lost Ark (Kutsal
Hazine Avcilar1), Flashdance, Charlie’s Angels (Charlie’nin Melekleri), Cinderella,
Spirit: Stallion of the Cimarron (Ozgiir Ruh), Peter Pan, Annie, Sleepy Hollow (Hayalet
Siivari), Guess Who’s Coming to Dinner (Yemege Gelen Yabanci), Meet the Parents
(Zor Baba), the Mask of Zorro, Frankenstein, the Hunchback of Notre Dame (Notre
Dame’in Kamburu), Blazing Saddles (Giimiis Eyerler), Ghostbusters (Hayalet Avcilari),
Sanford and Son, Cops, Rawhide, Pretty Woman filmleri Srek 2’de gonderme yapilan
filmlerdir. Bu denli ¢ok filme gonderme olmasi Srek 2’yi, yetiskinlere gore ¢ok fazlaca
malzeme iceren bir film yapmaktadir. Justin Timberlake, Prens Charles gibi popiiler ve
giincel ogeler de kullanilmistir. Popiiler 6geler kullanilarak filmin popiilerligi
arttirllmistir. Filmin geneline tuvalet mizah1 denilen ve daha ¢ok yetigkinlere hitap eden
bir espiri anlayisi hakimdir. Filmin Oykiisii, yetiskinlerle birlikte cocuk izleyiciler de

onemsenerek ve kiiciimsenmeden, islenmistir.

Karakterler ne kadar aykin olsalarda temizdirler. Fircalanmis disleri ve kesilmis
temiz tirnaklart vardir. Sadece, normal insanlarin basina geldiginde utan¢ kaynagi
olabilecek olaylar baglarina geldiginde umursamamaktadirlar. Boylesine bir tezathk yalniz
cocuklarin degil yetiskinlerin de ilgisini ¢ekmektedir. Bu canlandirma filmin basarisi
yalnizca bilgisayarla gelistirilmis canlandirma teknolojisi ya da birbirinden cekici
karakterlerden degil senaryonun ¢ok kuvvetli olmasindan kaynaklanmaktadir. Filmin
senaryosu masal kiiltiirlinden esinlenilerek yaratilmistir. Filmde, Pamuk prenses ve yedi
ciiceler, Uyuyan Giizel, Kirmizi Baglikli Kiz, Kurbaga Prens gibi 0geleri bulmak
miimkiindiir. Hatta Srek ve Fiona’min 6ykiisii Giizel ve Cirkin’in tersine ¢evrilmis seklidir.
Tiim insanlarin bildigi masal diinyasinin kullanilmasi, tiim bilinenlerin “ashinda yanlis
biliyorsunuz” denilerek tes yiiz edilmesi filmi ¢ok tamidik ve eglenceli bir duruma

getirmistir. Tiime varim gibi bilinenden bilinmeye dogru bir yolculuk vardir.
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Farklilig1 ile yasayan ve bundan mutlu olan Srek ¢ifti kendilerine ait, bagkalar
tarafindan rahatsiz edilmedikleri, sadece kendileri gibi tuhaf birka¢ dostlarinin ziyaret
ettigi bir bolgede yasamaktadirlar. Diger topluluklardan kendilerini soyutlamislardir.
Prenses Fiona’nin memleketi Uzak Ulke, yiiksek sosyetenin Hollywood’daki merkez
iissii sayillan Beverly Hills model alinarak tasarlanmistir. Uzak iilkenin tasarimi
hikayeye ¢ok iyi hizmet etmektedir. Srek’in karakterinin tam tersi yapisi olan bir yerdir.
Orada olmaktan aslinda mutlu olmayan Srek, Fiona’nin “ben senin icin degistim, Srek.
Bunu biraz diisiin.” demesi iizerine kendini kalmak zorunda hisseder. Goériiniime 6nem
vermeyen bagimsiz, kendi bildigi yolda gitmeyi seven Srek, artik dis gOriiniisiin,
statiiniin ve zenginligin her seyin oniine gectigi Uzak Ulke’dedir. Diigiin gecesi, Oscar
Odiil Toreni’nin iinlii kirmiz1 hali gecisine benzetilmistir. Karakterlerin giysilerindeki
detaylar izleyicilere, filmin hangi donemde gectigini tahmin etme sansi verecek kadar
iyi resmedilmistir. Karakterlerin, film icindeki gorevlerine gore giydirilmesi filmde

yaratilan gercekligin artmasina yol agmaktadir.

Bu filmde kalabalik sahnelerin ¢ekimi, 151k kullanimi, suyun yansitma ozelligi
ve hareketli sivilarin simiilasyonu ile ilgili giizel 6rnekler bulunmaktadir. Srek ve esegin
goriintiilerinin suda yansitilmasinin gercekgiligi izleyicinin zihnindeki gerceklik ile
uyum saglamaktadir. Filmin en kalabalik sahnesi, Uzak Ulke’ye dogru yola ¢ikan
Srek’le Fiona’nin satonun Oniinde karsilandiklart sahne, cok basarili bir sekilde
gosterilmektedir. Kalabalik sahnelerin olusumunda ¢izilen karakterlerin tiimii, gerektigi

kadar ayrintinin verilmesiyle beklenilen uygunlukta olusturulmustur.

Dreamworks’iin ortagi Pacific Data Images canlandirma stiidyosu, hareketli
stvilarin simiilasyonu konusunda ¢cok onemli bir yol kat etmistir. Yemeklerden yiikselen
buhar ya da ortamda hareket eden sis ¢ok daha inandirici bir sekilde perdeye
yansitilmistir. Bu sayede hedeflenen Kkitleye, gercekci goriintiilerin artmasiyla daha
kolay bir sekilde ulasilmasi amacglanmistir. Srek 2’de 1siklandirmayla ilgili 6nemli
gelismeler vardir. “Bounce shader” denilen 151k programi ile 151k bir yiizeyden digerine
yansitilmistir. Bu 151k, mekanlart aydinlatmada veya karakterlerin iizerine vuran 15181

yansitmada kullanilir. Boylece ortamda ¢ok daha dogal 151k elde edilmektedir.
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Bir onceki filmde Srek ve diger karakterler yalmzca ayakkabili olarak yere
basmaktaydilar. Canlandirma teknolojisi karakterleri ¢iplak ayakla dengeli bir sekilde
yere basabilecek kadar gelismemisti. Srek 2’de, Srek ve Fiona’y1 ciplak ayak
gorebilmekteyiz. Ayrica tenin 15181 gecirgen yapist artik canlandirmalarda
saglanabilmektedir. Daha once bu seffaflik saglanamadigindan karakterlerin tenleri
plastiktenmis gibi daha sert, parlak ve suni durmaktaydi. Bu teknik gelismelerle
ayrintilar iizerinde detayli bir sekilde calisilabilmis, temiz ve acgik goriintiiler elde
edilmistir. Daha oOnceki filmde oldugu gibi saclardaki ve tiiylerdeki 6zenli caligma

dikkati cekmektedir.

Birden fazla karakterin oldugu sahnelerde, live-action filmlerde oldugu gibi,
karakterlerin her birinin kendilerine ait jestleri ve mimikleri bulunmaktadir. Sadece
sahnenin ilgi odag1 olan karakterin degil tiim karakterlerin jestleri ve mimikleri tizerinde
detayli bir sekilde calisilmistir. Srek bir antikahraman gibi durmaktaysa da giizel,
insancil 6zellikleriyle uygun bir 6rnek durumundadir. Miikkemmel olmamasina ragmen,
kendi gibi mitkemmel olmayan ancak her zaman yardima hazir olan dostlaryla izleyici

tarafindan kabul goren bir karakterdir.

3.3. BUZ DEVRI 2: ERIME BASLIYOR (ICE AGE 2: THE MELTDOWN)

3.3.1. Filmin Kiinyesi

Yonetmen: Carlos Saldanha

Seslendirenler:  John Leguizamo (Sid), Denis Leary (Diego), Ray
Romano(Manfred/Manny), Queen Latifah (Ellie), Seann William Scott (Crash), Josh
Peck (Eddie), Chris Wedge (Sincap Scrat).

Tiirkce seslendirenler: Yekta Kopan (Sid), Ali Poyrazoglu (Manny), Haluk Bilginer
(Diego), Ayca Bingol (Ellie), Umut Dabak (Crash), Ahmet Tasar (Eddie).

Senaryo: John Vitti, Peter Gaulke, Gerry Swallow

Miizik: John Powell

Yapimci: Lori Forte

Yapim: 20th Century Fox
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Kurgu: Harry Hitner

Dagitimer: Ozen film

Tiir: Bigisayarla iiretilen canlandirma.
Gosterim tarihi:14.Nisan.2006
Biitce: 75.000.000$

Diinya hasilati: 647.330.621$
Tiirkiye hasilati: 4.900.000$

Resmi internet sitesi: www.iceage2.com

( www.movieposter.com/poster/MPW-17738/Ice_Age_The_Meltdown.html: 25.06.2007 )

70



3.3.2. Konu

Buz Devri: Erime Bashyor (Ige Age: Meltdown) bir devam filmidir. Manny, Sid
ve Diego buzul caginin sona ermesiyle buzlarin eridigi, havanin 1sindig1 bir cevrede
yasamaktadirlar. Hala ¢ok siki dostturlar. Vadideki diger hayvanlar giizel havanin tadini
cikarmaktadirlar. Ancak Manny, Sid ve Diego biiyiik bir su kiitlesinin vadiyi basmasini
Onleyen devasa buzdan barajin erimekte oldugunu ve biiyiik bir selin vadideki tiim
canlilar1 tehdit ettigini fark ederler. Biitiin vadi halkini uyarirlar. Boylece herkes

kurtulmak i¢in vadinin sonundaki tekneye dogru yola cikar.

Manny son kalan mamut oldugunu sanmakta ve buna ¢ok iiziilmektedir. Vadide
ondan bagka mamut olmamasi, herkesin Manny’nin son kalan mamut oldugunu
diisiinmesi Manny’i iyiden iyiye iizmektedir. Yolculuklan sirasinda yavruyken keseli
sicanlar tarafindan bulunan, bu yiizden kendini keseli sican sanan bir disi mamut ve
keseli sican iki erkek kardesiyle karsilagirlar. Sid, Diego ve Manny, Manny’nin son
kalan mamut olmadigim1 Ogrendikleri icin mutludurlar ancak Manny ve Ellie

yolculuklar sirasinda biraz yakinlagsalar bile hi¢ anlasamamaktadirlar.

Tekneye vardiklarinda karsilarina figkiran gayzerlerden olusan bir bolge cikar.
Ellie, gayzerler tehlikeli oldugu icin gayzerlerin etrafindan dolasarak gitmek ister;
Manny ise yeterli zaman olmamasindan dolayr bolgenin ig¢inden gegmeyi Onerir.
Boylece kavga eden ikili ayrilir. Crash ve Eddie, ablalar1 Ellie’yle giderken, Sid ve
Diego, Manny ile yol alir. Vadi hayvanlan tekne dedikleri ¢ok biiyiik bir tahta parcasina
ulasmislardir. Yavas yavas tekneye binerler. Manny, Sid ve Diego ile birlikte, Ellie,

Crash ve Eddie’yi arar ama diger hayvanlarin i¢inde bulamaz.

Ellie kayalarin arasinda sikismistir. Eddie ve Crash kacarak Ellie i¢in yardim
bulmaya calisirlar. Manny, Sid ve Diego’dan yardim isterler. Ellie’yi bulduklarinda
buzdan baraj ¢oktan yikilmis, her yeri su basmistir. Manny, su altinda kalan Ellie’yi
kurtaracakken iki eski ¢ag su yaratiginin saldirisina ugrar. Su yaratiklarinin goriindiigii
sahneler oldukga gerilimli ve iirkiitiiciidiir. Manny su yaratiklarinin saldirisim1 avantaj

olarak kullanir ve yaratiklardan kurtulurken Ellie’yi de kurtarir. Artik heryeri su basmis
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oldugundan bogulmak disinda bir sorunlar1 kalmaz.

Filmin basindan itibaren Sincap Scrab, ayr bdliimler icinde bir tiirli ele
geciremedigi mese palamudunu kovalarken izlenir. Mese palamudunu ele gegirmek
i¢in, ilk filmde oldugu gibi, oliimii bile gbze alir. Yine mese palamudunu kovalarken,
heryeri basan suyun yoniinii degistirerek akmasi icin kazara bir yol acar. Bu sayede
kimsenin haberi olmasa bile vadi hayvanlarim1 ve filmin kahraman karakterlerini

kurtarir.

3.3.3. Filmdeki Karakterler

Sincap Scrat: Keskin digli, tek amaci bir tiirli ele gegiremedigi mese
palamudunu yakalamak olan Sincap Scrat bu kez bir de buzlarin erimesinden dolay1
olugan sulu ve camurlu engellerle ugrasmak zorunda kalacaktir. Mese palamudunu
yakalamaya calisirken, farkinda olmadan sel sularinin akip gitmesini saglayacak bir

gecit acar ve filmin kahramani olur. Kendi dahil kimsenin bundan haberi olmayacaktir.

Manny: On tonluk bir mamut olan Manny kiirkle kapl bir fil’e benzemektedir.
Kalan son mamut oldugunu sanmaktadir ve bu onu ¢ok iizmektedir. Kaba goriintiisiiniin

altinda ¢ok duygusal bir yapis1 vardir.

Sid: Olduk¢a geveze, hantal, tembel bir hayvandir. Miskin (sloth) olarak
adlandirilan bir tiire aittir. Patavatsizliina ragmen Manny ve Diego’nun giivendigi

gercek dostudur.

Diego: Grubun tek etobur hayvani olan sivri disli bir kaplandir. ilk filmde
kaplan grubunun kot kalpli iiyelerinden biri olarak taminmisti. Filmin ilerleyen
dakikalarinda Manny ve Sid’in dostu olmustu. Simdi filmdeki tuhaf hayvan grubunun

giivenilir elemanlarindan biridir.

Ellie: Keseli sican oldugunu sanan dokuz tonluk bir mamuttur. Heniiz bir

bebekken ailesini kaybetmis ve bir keseli si¢an aile tarafindan bulunmustur. Manny ile
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stirekli fikir catismasi igindedirler. Gercek birer keseli sican olan kardesleri Crash ve

Eddie ile yolculuk etmektedir.

Crash & Eddie: Crash ve Eddie yaramaz, hareketli, ukala, gozii kara, giiriiltiicii,
belayr ceken iki keseli sigandir. Ablalar1 Ellie’yi ¢ok sevmektedirler. Crash c¢ok
yaramaz, Eddie ise hassastir. Elebaslar1 Crash ve Eddie onun takipgisidir.

3.3.4. Yapun ozellikleri ve gorsel nitelikler

Filmin ilk sahnesinden itibaren ana karakterlerden ayri, hi¢c konusmayan, bir
tiirli yakalayamadig1 mese palamudunu kovalayan bir sincap goriiliir. Sessiz sinemanin
Charlie Chaplin’i gibi her seyi hareketleriyle anlatmaktadir. Ayn1 zamanda bu durum
“Tom ve Jerry” tarzi canlandirma filmlere gonderme icermektedir. ince esprileri ile
cocuk izleyicinin hosuna giderken, yetiskinlere sikici gelen mizah anlayisindan uzak
durulmustur. Cocuk ve yetiskin izleyicilerin giildiigii yerler farkli olmakla birlikte her
iki izleyici kitlesini de cekebilme o6zelligine sahiptir. Ozellikle Ellie ve Manny’nin
dialoglarinda yetiskinlere gore espriler yapilmistir. Aralarinda gecen su konusma bu
duruma Ornektir:

Ellie: Diger keseli sicanlardan daha iriydim. Tamam, ¢ok daha iri... Demek bu yiizden
erkek keseli sicanlar beni ¢ekici bulmuyorlardi.

Manny: Bu ¢ok kétii ¢iinkii mamut goziiyle bakinca sen... ¢ekicisin.

Film, ray tracing /151n izleme ad1 verilen yontemin kullanilmasiyla etkileyici bir
gorsellik kazanmistir. Karakterlerin {izerinde bulundugu fon, gercege uygun olma
anlayisiyla resmedilmistir. Karakterler son derece detayli cizilmis, Srek serisinde
oldugu gibi tiiyler ve kiirkler ayrintili gosterilmistir. Tiiylerin ve kiirklerin ayrintili
cizimi hayvanlarin bulundugu diinyay1r daha gercek¢i kilmaktadir. Sadece sularin
kopiirdiigii birka¢ anda dijital bir goriintii olusmakta, goriinenin aslinda su olmadigi,
dijital bir goriintii oldugu hissi uyanmaktadir. Durgun ve akmakta olan suyun goriiniimii
basarilidir. Carparak kopiiren sular ise yapay bir goriintii olusturmakta, izleyici lizerinde

olumsuz bir gerceklik hissi yaratmaktadir.
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Karakterlerin tistiin oyunculugu ile “canlandirma filmlerde dahi oyunculuk
onemlidir” fikri bir kez daha pekistirilmektedir. Filmde biiyiik bir gercek¢ilik ve estetik
mevcuttur. Ayrica Matrix ve Karayip Korsanlart gibi basarili giseler yapmus,
yetigkinlere yonelik filmlere gorsel gondermeler bulunmaktadir. Konu “Nuh’un
gemisi’ni hatirlatmakta, boylece bir kez daha bilinen bir 6geden faydalanilmaktadir.

Filmde asinalik hissi yaratilarak izleyici sayisinin artmasi amaglanmistir.

Ana karakterler arasindaki iliskide kuvvetli bir bag, dostluk ve yardimlagma
orneklenmis, filme egitici bir yon eklenmistir. Boylece kiiciik izleyicileri de gdzeten bir
tavir sergilenmistir. Sid, Manny ve Diego karakterleri icin tekrar bir agiklama
yapilmamistir. Bu yiizden filmin bagkarakterleri arasindaki bagi anlayabilmek igin ilk
filmi izlemis olmak gerekmektedir. Bdylece ilk filmi gérmek icin bir merak
uyanmaktadir. 1k filmin izlenmesi saglanarak ticari bir artis hedeflenmistir.
Karakterlerin tekrar tamitilmamasi filmde giildiirii i¢in gerekli olan sahne sayisinin

arttirilmasini saglamistir. Bu da filmin daha eglenceli ve ¢ekici olmasina yol agmaistir.

Senaryosu, miizikleri ve dans kareograflar1 ile hem ¢ocuklara hem biiyiiklere
hitap edebilen bir filmdir. Hayvanlarin danslari, insanlarin hareketleri gozlenerek ve
hareketlerin tiim ayrintilann kullanilarak hayvanlarin viicut yapilarina uygun hale
getirilmis, eglenceli ama gercekci goriintiiler elde edilmistir. Film miizigi olarak Vanilla
Ice’in popiiler parcast “Ice, Ice Baby” filmin konusuna da uygun oldugundan
kullanilmistir. Ayrica etnik motifler iceren bir miizik de filmde yer almaktadir. Film
icinde akbabalarin soyledigi, sOylerken de dansettigi parca filme eglenceli ve esprili
anlar katmaktadir. Filmin senaryosunda insancil duygularm 6n planda oldugu, dostluk
ve sevgi baglarinin irdelendigi bir 6ykii eglenceli bir anlatimla yer almaktadir. Hem

yetigkinlerin hem de ¢ocuk izleyicilerin begenisini kazanmak hedeflenmistir.
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3.4. INANILMAZ AILE (THE INCREDIBLES)

( www.angelmax.com/2004/11/14/the-incredibles-pixar-released/: 25.06.2007 )

3.4.1. Filmin Kiinyesi

Yonetmen: Brad Bird

Seslendirenler: Brad Bird (Edna Mode), Holly Hunter (Helen Parr/Elastigirl), Craig T.
Nelson (Bob Parr/Mr. Incredible), Jason Lee (Syndrome/Buddy Pine), Sarah Vowel
(Violet Parr), Spencer Fox (Dash Parr), Samuel L. Jackson (Lucious Best/Frozone),
Elizabeth Peria (Mirage).

Tiirkce seslendirenler: Kerem Atabeyoglu (Bob Parr/Mr. Incredible), Sibel Tascioglu
(Helen Parr/Elastigirl), Ali Ekber Diribas (Lucious Best/Frozone), Sezai Aydin (Edna
Mode), Beyti Engin (Syndrome/Buddy Pine), Elif Atakan (Violet Parr), Burak Uras
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(Dash Parr), Senay Giirler (Mirage).
Senaryo: Brad Bird

Miizik: Michael Giacchino

Kurgu: Stephen Schaffer

Yapim tasarimcisi: Lou Romano.
Yapimci: John Walker.

Yapim: Pixar

Dagitimer: U.LLP

Tiir: Bigisayarla iiretilen canlandirma.
Gosterim tarihi: 14.0cak.2001
Biitce: 92.000.000%

Diinya hasilati: 631.437.578%
Tiirkiye hasilati: 2.000.000$

Resmi internet sitesi: www.pixar.com/featurefiims/incredibles

3.4.2. Konu

Film, Bay inanilmaz, Lastik Kiz ve Frozone ile yapilan roportaj goriintiileriyle
baslamaktadir. Yavas yavas karakterler tanmitilmaktadir. Tiim siiper kahramanlar
insanlara yardim etmektedirler ve Bay Inanilmaz insanlara yardim etmekten cok
memnundur, tim diger kahramanlar gibi isine ¢ok baghdir. Lastik Kiz’la evlenecegi
giin ¢ok calistigindan nikdhina gecikir. Evlenmelerinden kisa bir zaman sonra
haklarinda agilan davalarla ugrasmak zorunda kalirlar. Aslinda diger tiim kahramanlara
da kurtarilmak istemeyen insanlar tarafindan tazminat davalart acilir. Siiper kahramanlar
yiiziinden 6denen miktarlar devlete fazla olmaya baslayinca, devlet bir yasa cikarir ve
siiper kahramanlarin kahramanlik yapmalar1 yasaklanir. Onlara yeni kimlikler, yeni isler

kisacas1 yeni hayatlar verilir.

Aradan 15 yil gecer. Bay Inamlmaz bir sigorta sirketinde, Bob Parr adiyla
paragdz patronu icin calisan bir masa basit memuru olmustur. Sa¢i dokiilmiis ve
gobeklenmistir. Eski giinlerin hayaliyle yasamaktadir. Baz1 geceler arkadasi Frozone ile

birlikte gizlice polis telsizini dinler, insanlara yardim etmeye ¢alisir. Helen, diger adiyla
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Lastik Kiz, kocasinin durumundan hi¢ memnun degildir. Kocasinin artik yeni
hayatlarina adapte olabilmesini, baba olarak ailesinin sorumlulugunu almasini
istemektedir. Ancak Bob Parr, patronuna daha fazla dayanamaz, bir miinakasa sonucu

isten ayrilir. Bu durumu iizmek istemedigi i¢in esinden gizler.

Bir gece Bay Inamlmaz’a, Mirage adinda bir kadindan gizli bir mesaj gelir. Bu,
tecrit edilmis bir adada deneyler yaptiklarini, ¢ok akilli bir robot iirettiklerini ama artik
robotu kontrol edemediklerini ve iilkenin tehlikede oldugunu anlatan bir mesajdir.
Mirage, Bay Inanilmaz’dan yardim ister. Karsihginda da yiiklii bir miktar para onerir.
Bay Inanilmaz teklifi kabul eder, robotu yok etmeyi basarir. Mirage asil patronun kim
oldugunu soylememektedir. Aslinda bu, Bay Inanilmaz icin cok da 6nemli degildir.
Sevdigi isi yapmakta, ailesini gec¢indirecek parayr kazanmakta, sevdigi isi yaparken
mutlu oldugu icin ailesiyle daha cok ilgilenmektedir. Artik kilo vermeye ve kendisine
O0zen goOstermeye baslamistir. Her sey fazlasiyla iyi gittigi icin bir tuzagin icine

cekildigini fark etmez.

15 yil 6nce basina bela olan, ona biiyiik sikintilar yaratan bir hayrani, simdi onun
diismanidir. Kendine Syndrome diyen Buddy Pine, bir zamanlar Bay Inanilmaz’in
hayranidir. Buddy Pine’1n bir siiper yatenegi yoktur. Kendi icat ettigi cihazlar sayesinde
baz1 yetenekleri olmustur. Heniiz cok gencken Bay Inanilmaz’la caligmak istemistir.
Bay Inanilmaz “ben yalmz calisinm” diyerek Buddy’i redetmistir. 15 yil sonra Buddy
icat ettigi silahlar1 satarak zengin olmustur. Kurdugu tuzagin sayesinde Bay Inanilmaz’1
tutsak eder. Bay Inanilmaz kendisini kurtarmaya gelen karisinin, kiz1 Violet’in ve oglu
Dash’in Syndrome tarafindan yok edildigini sanmaktadir. Syndrome’u, kiz arkadasi
Mirage’1 6ldiirmekle tehdit eder ve kagmaya calisir. Syndrome, Mirage’t 6nemsemez,
Bay Inanilmaz’a, “Mirage’1 oldiiremezsin. Ciinkii sen ¢cok zayifsin” der. Gercekten de
tim ofkesine ragmen Bay Inamilmaz, Mirage’s oldiiremez ve kacamaz. Mirage,
Syndrome’un kendisini feda etmesinden dolay1 ¢ok kirilmistir. Mirage, Syndrome’a
“Bir insana deger vermek zayiflik degil, vermemekse gii¢ degil” diyerek kirginligin1 ve
kizginhgim ifade eder. Mirage, Syndrome’dan gizli, Bay Inanilmaz’1 kurtarir ve ona
ailesinin 6lmedigini sdyler. Onlar tiim yasaklara kars1 gelip, Bay Inamlmaz1 kurtarmak
icin adaya gelmislerdir. Inamlmaz ailesi kagmaya calisirken hepsi yakalanir ve

Syndrome planim gergeklestirmek i¢in Metroville sehrine dogru yola ¢ikar. Syndrome,
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cok giiclii bir robot yapmistir. Bu robot baz1 siiper kahramanlar 6ldiirmiis, oldiiriirkende
onlarin yeteneklerini Ogrenmistir. Robot Metroville’e saldiracak, tiim iimitlerin
tilkendigi anda Syndrome, robotu yok edecek ve sehrin yeni kahramam olacaktir. Bir
miiddet sonra insanlara kendi icat ettigi stiper kahraman cihazlarin1 satacak ve herkes

siiper olunca da sehirde bir kaos meydana gelecektir.

Syndrome kendi yaptig1 robotu yok edemez. inanilmaz aile ve Frozone, robotu
yok etmeyi basarir ve halki kurtarip evlerine donerler. Syndrome, Inanilmaz ailesinin
evindedir. Kiiciik Jack Jack’i kacirmaya g¢aligmaktadir. Bebek Jack Jack, kimsenin
bilmedigi, istedigi her seye doniisebilme yetenegini kullanarak Syndrome’un elinden
kurtulur. Ancak Syndrome’un elinden kurtuldugunda havadadir ve asagi dogru diiser.
Annesi Lastik Kiz, Jack Jack’i kurtarir ve giivenle asagi inerler. Bu sirada Syndrome’un
pelerini ugagin pervanesine takilir, ucak patlar. Filmin sonlarinda artik kendilerine
giivenen aile bireyleri mutlu bir sekilde goriiliir. Sehrin kurtarilmaya, dolayisiyla
Inanilmaz Aile’ye ihtiyag duymasiyla ve Inanilmaz Aile’nin biiyiik bir zevkle buna

hazir olduklarin1 gosteren sahneyle film biter.

3.4.3. Filmdeki Karakterler

Bay inamlmaz/Mr. Incredibles/Bob Parr: Giinlilk yasamindaki adiyla Bob
Parr olan Bay Inamilmaz, her iiyesi siiper kahramandan olusan bir ailenin babasidr.
Ancak devlet siiper kahramanlik yapmalarim engelledigi icin siradan bir insan gibi
yasamak zorundadir. Bu durumdan pek memnun degildir. Giiglii kaslariyla her giin
bir¢ok hayat kurtarabilecek bir siiper kahramanken, sigortaci olarak masabasinda ¢alisan

bir memur olmak zorunda kalmustir.

Lastik Kiz/Elastigirl/Helen: Inanilmaz ailesinin annesi, Bay Inanilmaz’in
esidir. Helen, Lastik kiz olarak bilinen bir siiper kahramandir. Tiim uzuvlarini istedigi
kadar esnetebilir. Her yere, her cepheye yetismek zorunda kalan giiniimiiz kadininin bir
ornegi olarak resmedilmistir. Helen Parr hem iyi bir es hem iyi bir anne hem de basarili
bir siiper kahramandir. Devlet tarafindan yasaklaninca kendisini ailesinin gelecegine

adamus, vefakar bir kadindir.
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Violet: Ailenin biiyiik kizidir. Gériinmez olmak, gii¢ kalkan1 olugturmak sahip
oldugu yetenekleridir. Annesinden aldig1 tepkiden dolay1 6zel yeteneklerini sadece
hoslandig1 ¢cocugu gozetlemek icin kullanmistir. Basta kendisi olmak {izere hi¢cbirseyden
memnun olmayan, bunalimli, giivensiz, icine kapanik, tipik bir ergendir. Yiiziinii daima

uzun, siyah saclari ile kapatmaktadir.

Dash: Ailenin 10 yasindaki yaramaz ogullar1 Dash, olaganiistii hizli, cevik olma
yetenegine sahiptir. Yeteneklerini kanunca yasaklandigi i¢in yaramazlik yapmak disinda

bir durum icin kullanmamaktadir.

Jack Jack: Inamilmaz ailesinin en kiiciik ferdi, heniiz bir bebek olan Jack
Jack’in yetenekleri heniiz bilinmemektedir. Yetenekleri son anda ortaya cikar. Istedigi

her seye doniisebilmektedir.

Edna Mode: Moda diinyasinda bir divadir. Tiim siiper kahramanlarin

kostiimlerini hazirlamaktadir. Bay Inanilmaz ve Lastik kizin yakin dostlardir.

Frozone: Bay Inanilmazin en yakin dostudur. O da eski giinlerini 6zlemektedir.

Buz iiretmek, iirettigi buz iizerinde hizla kaymak onun yetenekleridir.

Syndrome: Kiiciikliigiinden beri bir siiper kahraman olmay1 istemistir. Ancak
siradan bir insandir. Olaganiistii yeteneklere sahip olmamasindan kaynaklanan
eksikligini icat ettigi silahlan kullanarak kapatmaya c¢alismaktadir. Siiper kahramanlara
duydugu hayranlik bir miiddet sonra onlardan biri olmamaktan kaynaklanan miithis bir
ofkeye doniisiir. Bay Inanilmaz’a olan hayranligi diismanliga doniismiis, onu ve ailesini

yok etmeye caligmustir.
Mirage: Syndrome’un kiz arkadasidir. Syndrome’un istegi {iizerine Bay

Inanilmaz’1 tuzaga diisiirmiistir. Syndrome’un aslinda kendisini Onemsemedigini

anlayinca Inanilmaz ailesine yardimci olur.
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3.4.4. Yapun ozellikleri ve gorsel nitelikler

Filmin senaristi ve yonetmeni olan Brad Bird, 1989°da, the Simpsons’ta yaratici
danigman olarak calisan bir canlandirmacidir. Aslinda bundan fazlasim1 yapabilecegini
bilmektedir. 1999’da yaptig1 “the Iron Giant” kendisine ait ilk canlandirma sinema
filmidir. Iyi elestiriler alan film, gisede basarisiz olmus ve Brad Bird sinemadan bir siire
uzaklagmis ve televizyona yonelik programlarda ¢alismistir. O zamanlar Brad Bird, ¢ok
biiylik isler yapabilecegini diisiinmekte ama ticari nedenlerden dolayr buna izin
verilmemektedir. “Inamlmaz Aile”yi bu donemde iiretmistir. Film, cok seyler
yapabilecekken, bunlar1 yapmalarina izin verilmeyen siiper kahramanlardan olusan bir
aileyi anlatmaktadir. Ebeveynler i¢in, “siiper kahraman olsaniz bile anne-baba olmak
zordur. Gergekten iyi anne-babaysaniz siipersinizdir” mesaji verilmektedir. Casus
filmlerindeki teknoloji, ¢izgi romanlardaki siiper kahramanlar, kotii kalpli diismanlar,
popiiler kiiltiiriin meydana getirdigi bir diinya ve bu diinyada bir orta sinif amerikan
ailesi filmin hikayesini olusturmaktadir. Olgun bir mizah anlayisi, aksiyon sahnelerlinin
giiclii anlatimi, aile iliskilerindeki derinlik ile yetigkinlere de hitap eden bir filmdir.
Amerikan sansiir kurulu tarafindan G/herkes izleyebilir degil PG/¢ocuklar yanlarinda

ebeveynleriyle izleyebilir derecesi verilmistir.

Bilinen bir¢ok siiper kahramana gondermeler yapilmis, insanlarin yillar i¢inde
zihninde olusan siiper kahraman anlayisindan faydalanilmig, boylece ¢ok fazla insana
hitap edilmeye calisilmistir. Filmdeki aile, ¢cogumuzun i¢inde yasadig1 ve kisiligimizi
olusturan kiiltiirel faktorlerden meydana gelen bir diinyada yasamaktadir. Film icinde
stirekli bir hareketlilik mevcuttur. Bilgisayar destekli yontemlerle iiriinii olusturmak,
film icinde istenilen hareketi istenilen hizda verebilmeyi saglamaktadir. Kullanilan
mizah malzemelerini iyi anlamak, incelemek ve sonuglar c¢ikarabilmek icin belli bir
bilgi seviyesi gerekmektedir. Eslerin birbirlerine olan sorumluluklari, ebeveyn

olabilmenin zorlugu eglendirici ama 6gretici bir sekilde izleyiciye verilmektedir.
Pixar’in tamamen insan karakterlerden olugsan ve herkes izleyebilir

degerlendirmesi almayan ilk filmidir. Canlandirma film teknolojisinde insan

karakterlerin ii¢ boyutlu goriintiilerini olusturmak oldukca zordur. Karakterlerin ugusan
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saclari, kivrilip biikiilen giysileri, tiim viicut kaslarinin hareketlerinin gercek¢i bir
sekilde olusturulmas: biiyilk bir basaryla yapilmistir. Tiim karakterler giinliik
giysilerinde bugiiniin bulunduklar1 pozisyonuna uygun olarak ve yaglarina gore
giydirilmig, bdylece izleyicilerin kendilerini karakterlere daha yakin hissetmeleri
saglanmistir. Gergekte nesne ne kadar geometrikse, tiretilmesi o kadar kolay olmaktadir.
Ancak insan bedeni gibi dogal figiirlerin tepkileri izleyici tarafindan ¢ok iyi bilindigi
i¢in en kiiciik bir hata fark edilmektedir. Bu filmde, karakterler karikatiirize edilerek
calisilmis boylece is kolaylagtirllmigtir. Karikatiirize edilen karakterlerin c¢izilmesi
gercege birebir uydurma sikintist yaratmadigindan daha kolay olmustur. Ancak
durumlar karsisindaki tepkilerin iizerinde titizlikle ¢alisilmustir. zleyicide, izlenilen ne
kadar gercek olmayan bir diinya ise de tepkiler olmas1 gerektigi gibidir, diisiincesi
olmaktadir. Ayrica, kaslarin 6nce iskelet iizerine yerlestirildigi ve hareketlendirildigi,
sonra bu yapinin iizerine karakterin cildinin yerlestirildigi bir teknik kullanilmistir.
Live-action filmlerde bulunan ve iyi oyunculugun bir getirisi olan karakterler araindaki
etkilesim ve uyum, filmde cok iyi yaratilmistir. Canlandirmacilar karakterleri
olustururken, karakterleri birbirinden bagimsiz diisinmemisler, tiim diinyay1 birbiriyle
baglantili bir sekilde olusturmuslardir. Bu gerceklik biitiin filme bir dogallik ve
tamdiklik katmastir.

“Inanilmaz  Aile”’nin esinlendigi bazi kaynaklar oldugu hemen dikkat
cekmektedir. Superman, Spiderman, Batman, Fantastik Dortlii gibi siiper kahramanlar
Inanilmaz Aile’nin yaratilmasinda etkili olmustur. Inamlmaz Aile’nin kimi ozellikleri
bu kahramanlardan esinlenilerek olusturulmustur. Inanilmaz Aile’nin annesi Lastik Kiz,
Bay Fantastik gibi uzuvlarim esnetebilmekte; Violet, Bay Fantastik’in karis1 Susan gibi
goriinmez olabilmekte ve gii¢ alanlari yaratabilmektedir. Bay Inamilmaz, tipki Hulk,
Superman ya da Bay Fantastik’in arkadas1 Tas Benjamin Grimm gibi oldukca giicliidiir.
Karakterlerin siiper kahraman giysileri yillar icinde degisen sekliyle gosterilmistir.
Siiper kahraman giysilerinin bile yillar icinde degismesi, yeni Ozellikler kazanmasi
gercek diinyadaki insanlarin maruz kaldigi degisimlere bir gdnderme igermektedir.
Hikaye bir Bond filmi hissi de vermektedir. Bir Pasifik adasinda gegen sahneler “Dr.
No”ya gondermeler icermektedir. Bond filmlerindeki gibi toplumdan uzak, gizli

arastirmalarin yapildigi, sik ormanlarin bulundugu, tehlikeli bir bolge resmedilmistir.
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Kotii karakter Syndrome, James Bond’un diismanlar1 gibi cetrefilli bir karakterdir.
Gecmiste yapilan hatalarin insanlarin gelecek yasantisinda sikint1 yaratabilecegi
hatirlatilmakta, yasam icinde insanlarin birbirinin sorumlulugunu almasi gerektigi

mesaj1 verilmektedir.

Film 60’1 yillarin izlerini tasiyan bir gelecek goriintiisiindedir. Bu, 60’lar1 bilen
yasca daha biiyiik izleyicileri filme ¢eken bir unsurdur. Filmin bugiiniin izlerini tasimasi
ile bugiinden de, dolayisiyla yas1 daha geng izleyiciden de kopulmamistir. Filmdeki
ilging aile izleyicilere “the Simpsons” 1, Ozellikle yaramaz Dash karakteri, Bard
Simpson’t hatirlatmaktadir. Cok izlenen ve begenilen bir televizyon yapiminin etkilerini
tasimak, genis kitlelere hitap edebilme garantisi saglamaktadir. Yonetmen Brad Bird’iin
seslendirdigi Edna Mode karakterinin efsanevi Hollywood kostiimciisii Edith Heard’e
bir hatirlatma olarak cizildigi yonetmen tarafindan belirtilmistir. Metroville sehrinin
goriintiileri biiyiik bir metropol olan Newyork sehrinin goriiniimiinii animsatmaktadir.
Cok kalabalik olan bu sehir, sehirde ikamet eden insanlar diginda pek ¢ok insan
tarafindan bilinmektedir. Bu asinalik izleyicide gerceklik hissi yaratmada etkili

olmaktadir.

Filmdeki tren kazasi sahnesi “Oriimcek Adam 2” filmine gonderme
yapmaktadir. “Oriimcek Adam 2” filmindeki bu sahne insani duygulara hitap eden,
kahramanin yiiceltildigi bir boliimdiir. Filmin izleyicide yaratmis oldugu bu duygudan
faydalanilarak, Bay Inanilmaz karakterine izleyicinin yakinlik hissetmesi saglanmustir.
Bay Inanilmaz’in arabasi, Batman’in arabasini amimsatmaktadir. Bu benzerlik
izleyicinin kafasinda zaten var olan bir imajdan faydalanmayi saglamistir. Tecrit edilmis
adanin gorselligi ince detaylar ile birlikte iizerinde c¢alisilmis ve hazirlanmis,
Syndrome’un {iissii olan yer 60’larin casus filmleri 6rnek alinarak yapilmistir. Casus
filmlerinde kullanilan teknolojik {iiriinler, 1s1kli diigmeler, cihazlarin metamorfozla
yeniden bicimlenmesi gibi 6geler yer almistir. Her konu iizerinde dikkatle calisilmis
olmasina ragmen karakterlerin plastik, sert ve suni goriiniimleri dikkat ¢ekmektedir.
Boylece, filmde, cildin 15181 yansitmasiyla ilgili sorunlarin heniiz ¢oziilmedigi

goriilmektedir.

82



Basit, iizerinde daha once durulmus ve ¢oziilmiis sorunlar iizerinde duran bir
konu yerine daha karisik, duygularin daha ince islendigi bununla birlikte her ailenin
karsilasabilecegi sorunlardan olusan bir konu hazirlanmistir. Ozgiin hikdye anlatimu,
Ozenle tiim ayritilan incelenerek olusturulmus karakterlerle birlikte kostiim ve miizik
iizerine harcanan emekle de giiclii bir yapimdir. Miizikte, 60’11 yillarin casus filmlerinde
kullanilan ya da o yillarin “Batman ve Robin” film miizigini amimsatan bir usiil vardir.
Ayrica miizigin bugiinlerde popiiler olan miizige yakinligi da vardir. Sosyal diizene
karst alayci bir yaklagimi olan aile, sevgi ve dostluk kavramlari iizerinde duran bir
yapimdir. Uluslararas1 Canlandirma Film Dernegi tarafindan verilen Annies Odiilleri 10
dalda “Inanmilmaz Aile”ye verilmistir. En iyi canlandirma film, en iyi senaryo, yapim
tasarimi, en iyi miizik odiilleri alan filmin yonetmeni ve senaristi Brad Bird, en iyi
yonetmen ve en iyi senarist odiillerini almistir. 2004 En lyi Canlandirma Film Oscar

odiilii de bu yapimin olmustur.

3.5. NESELi AYAKLAR (HAPPY FEET)

BN NuiuME BuTusy Bamm Bl Juman §Emt Danes

( www.ntvmsnbc.com/news/398236.asp: 25.06.2007 )
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3.5.1. Filmin Kiinyesi

Yonetmen: George Miller

Seslendirenler: Elijah Wood (Mumble), Nicole Kidman (Norma Jean), Hugh Jackman
(Memphis), Brittany Murphy (Gloria), Robin Williams (Lovelace, Ramon), Hugo
Weaving (Yasli Noah), Elizabeth Daily (Bebek Mumble), Alyssa Shafer (Bebek
Gloria).

Tiirkce seslendirenler: Emrah Ozertem (Mumble), Oya Presciler (Norma Jean),
Giinyol Bakoglu (Memphis), Ozlem Altinok (Gloria), Ali Giil (Lovelace), Sungun
Babacan (Ramon), Ali Ekber Diribas (Yashh Noah), Ediz Kiiciikel (bebek Mumble),
Melis Balkan (Bebek Gloria).

Senaryo: George Miller, Warren Coleman, John Collee, Juddy Morris.

Kurgu: Christian Gazal

Miizik: John Powell

Yapim tasarimcisi: Mark Sexton.

Yapimer: Bill Miller, George Miller, Daug Mitchell.

Yapim: Warner Bros.

Dagitimer: Warner Bros.

Tiir: Bigisayarla iiretilen canlandirma.

Gosterim tarihi: 17.Kasim.2006

Biitce: 85.000.000$

Diinya hasilati: 384.100.317%

Tiirkiye hasilati: 1.900.000$%

Resmi internet sitesi: www2.warnerbros.com/happyfeet/flash.html

wwws.tr.warnerbros.com/happyfeet/
3.5.2. Konu
Imparator penguenlerin yasadig1 bolge kuzey kutbunda, soguk ve buzlar iginde
bir bolgedir. Her imparator penguenin esiyle birbirlerini bulmalarim saglayacak

kalplerinden gelen bir sarkisi vardir. Norma Jean ve Memphis birbirlerini boylece

bulurlar. Bir yumurtalar1 olur. Tiim disi penguenler yiyecek balik bulmak ve geride
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biraktiklar1 yavrularina ve eslerine balik getirmek i¢in okyanusa dalarlar. Memphis ve
tim diger erkek imparator penguenler yumurtalari sicak tutmak icin kalirlar. Sicak
kalabilmek ve yasayabilmek icgin bir araya toplanirlar. Sogugu paylasmak amaciyla
saflan1 siklagtirarak, distan iceri dogru her seferinde yer degistirirler. Tiim kurallarin
iistiinde bir kural vardir: “ne olursa olsun, asla yumurtanmizi diisiirmeyin”. Ciinkii
yumurtalar ¢ok hassastir. Cok soguk ve firtinali gecen bir gecede, penguenler
yorulmustur. Memphis yumurtasini diisiiriir. Yumurtasina bir sey olmadan yakalamay1

basarir.

Tiim yumurtalar catlayp, yavrular c¢ikmaya basladiginda, Memphis’in
yumurtasinda bir hareket olmaz. Memphis’in arkadasi Moris ve onun yeni dogan
yavrusu Gloria yumurtanin yanina gelir. Gloria yumurtayr gagalamaya baglar.
Yumurtadan ses gelir ve yumurta kirilmaya bagslar. Gloria ¢ikan yavruya “Mumble” der.
Boylece yavru penguenin adi “Mumble” olur. Mumble yumurtadan ¢ikar ¢ikmaz “tap”
dansi yapmaya baglar. Babasi, Mumble’a, “Neyin var?” der. Mumble, “Neseliyim” diye
cevap verir. Memphis, “Peki, ayaklarinin nesi var?” der. Mumble, “Onlar da neseli” der.
Memphis, oglunun bir daha dans etmesini istemez ¢iinkili bu penguenlere gore bir sey
degildir. Memphis tiim bunlarin yumurtay1 diisiirdiigii icin olduguna inanir. Bayanlar
yakaladiklar1 baliklarla donerler. Norma Jean oglunu goriince ¢ok sevinir. Dans

etmesini ise bir sorun olarak gormez.

Yavrular artitk okula baglamistir. Hepsi kendi sarkisini sdylemeyi ogrenir.
Mumble’1n sesi ¢cok kotiidiir ve sarki sdyleyemez. O sadece dans eder. Ustelikte ¢ok iyi
bir tap dansgisidir. Bu yiizden topluluktan dislanir. Sarkis1 olmadigi icin Gloria’ya onu
sevdigini soyleyemez. Ozellikle toplulugun yash iiyeleri Mumble’a karsi c¢ok
hosgoriisiiz ve geri kafali davranirlar. Balik kithigimin, Mumble’dan kaynaklandigina
inanmaktadirlar. Mumble’dan toplulugu terk etmesini isterler. Mumble’1in annesi Norma
Jean ve Gloria buna kars1 gelir. Memphis ogluna bir daha dans etmezse kalabilecegini
sOyler. Mumble degisemeyecegini, baliklarin azalma sebebini bulacagini sdyler. Onu
oldugu gibi kabul eden Adelie Amigolar’dan olusan penguen dostlariyla oray1 terk eder.
Mumble, baliklar1 uzaylilarin aldigina inanmaktadir. Heniiz daha kiigiik bir yavruyken,

balik bulamayan, a¢ martilarin saldirisina ugramistir. Martilarin birinin ayaginda sar1 bir
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bant vardir. Marti, bunu uzaylilarin yaptigin1 ve baliklar1 da uzaylilarin aldigimi
sOylemistir. Simdi uzayllarin yerini 68renmek icin Adelie penguenlerinin bilgesi
Rockhopper tiirii bir penguen olan Lovelace’e damismaya gitmektedirler. Lovelace’in
boynunda uzaylilar tarafindan takilan ve ona bilgelik verdigine inanilan plastik bir halka

vardir.

Mumble ve Adelie Amigolar, Lovelace’in yanina gelirler. Ancak Lovelace
rahat nefes alamamakta ve zorla konusmaktadir. Ciinkii boynundaki plastik halka onu
stkmaya baslamistir. Lovelace, uzaylilar1 hicbir zaman goérmedigini, halkanin yasak
kiyilara gittiginde kazara boynuna dolandigin1 anlatir. BOylece hem uzaylilarin
Lovelace’in boynundaki halkay1 ¢ikarmalarini saglamak hem de baliklarim uzaylilardan
geri istemek i¢in yola koyulurlar. Yolda canlari oyun oynamak isteyen balinalarin
saldinsindan kacgarken, Lovelace’in boynundaki plastik acilir. Mumble, Lovelace’i
balinalardan kurtarir. Hemen sonra baliklar1 yakalayan kocaman bir gemiyle

karsilagirlar. Mumble arkadaslarina feda eder ve 6fkeyle teknenin pesinden gider.

Mumble’1 kiyida baygin halde, hayvanlar tarafindan uzaylilar olarak adlandirilan
insanlar bulur. Mumble penguenler icin hazirlanmis bir su parkina gotiiriilir. Mumble
aylarca insanlara, onlarin yiiziinden baliksiz kaldiklarmi anlatmaya calisir. Ama
uzaylilar, penguenceyi anlamamaktadirlar. Bunun iizerine Mumble dans eder. Mumble
uzaylilarin ilgisini ¢cekmeyi basarmistir. Uzaylilar, Mumble’1 anlamaya baslar ve onu
iilkesine geri gotiirlirler. Mumble iilkesine dondiigiinde penguenlere, baliklari
uzaylilarin  aldigimi, uzaylilarin  penguence anlamadiklarini, dertlerini anlatmak
istiyorlarsa dans etmeleri gerektigini sdyler. Tiim dostlarini, annesini ve Gloria’y1
bulmugtur. Fakat babasin1 goremez. Babasi oglunun yokluguna dayanamamus,
pismanlik icinde kendini inzivaya c¢ekmistir. Mumble’1 goriince ¢ok mutlu olur.
Mumble, babasina, dans etmeleri gerektigini, bunun viicudunla sarki sdylemek gibi bir
sey oldugunu soyler. Boylece tiim penguenler dans eder. Penguenlerin sikintisini
anlayan insanlar, biiyiik tartismalarin ardindan o bolgede balik tutma yasag: ¢ikarirlar ve

kitlik sona erer.
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3.5.3. Filmdeki Karakterler

Mumble: Norma Jean ve Memphis’in oglu ve bir imparator penguendir.
Gloria’ya asiktir. Hi¢ sarki sdyleyemez ama cok iyi tap dansi yapar. Bu 6zelliginden
dolay1 kendi toplulugundan, balik kithigindan sorumlu oldugu gerekgesiyle atilir.
Penguenlerin balik kitligindan dolay:r sikinti ¢ektigini insanlara dans ederek anlatmay1

basarir.

Norma Jean: Mumble’in annesidir. Mumble’in sarki sdyleyememesi ve dans

etmesini dnemsememektedir. Oglunu oldugu gibi kabul etmektedir.

Memphis: Mumble’in babasidir. Mumble’in dans etmesini kesinlikle istemez.
Bunun, Mumble heniiz yumurtadayken, yumurtay1 diistirmesinden kaynaklandigina

inanmaktadir.

Gloria: Mumble ve Gloria ayn1 giin dogmustur. Dogduklar1 giinden beri yakin
arkadastirlar. Mumble, Gloria’ya asik olmustur. Gloria sinif birincisidir ve ¢ok iyi sarki

sOylemektedir.

Lovelace: Rockhopper (boyunlar etrafinda sar tityler olan bir penguen) tiirii bir
penguendir. Kazara boynuna dolanan plastik halkay1r uzaylilarin taktifin1 ve kendine
bilgelik bahsedildigini sOylemektedir. Cakiltasi karsiliginda kendisine sorulan her

soruyu cevaplamaktadir. Ayn1 zamanda filmin anlaticisidir.

Ramon: Mumble’in, Antartika’y1 imparator penguenler ile paylasan ufak tefek
bir penguen tiirii olan Adelie Penguen dostlarindan biridir. Ramon, Latin 1rkinin
macolugunu temsil etmektedir. Kizlar1 etkilemek baslica hobisidir. Bunu yapabilmek
i¢in gereken cakil taglarini bulmak konusunda bir uzmandir. Lombardo, Nestor, Raul ve

Rinaldo, Ramon’un kendi tiiriinden diger arkadaslaridir.
Yash Noah: Toplulugun yash iiyelerinden biridir. Mumble’a karsi cok

hosgoriisiizdiir ve balik kitliginin, Mumble’1n yaptig1 putperest danstan kaynaklandigina

inanmaktadir. Mumble’1 topluluktan kovar.

87



3.5.4. Yapun ozellikleri ve gorsel nitelikler

Bu film, Antartika’nin buzlarla kapli cografyasimin sevimli yaratiklar1 olan
penguenleri, danslar ve sarkilarla anlatan eglenceli bir miizikaldir. Canlandirma
filmlerin ge¢misten bugiine olan gelisiminde, 6zellikle sesli donem itibariyle, miizik
yogun sekilde kullanilmistir. Birbirlerini sarkilariyla taniyan imparator penguenlerini
anlatan bu film, konusuyla da miizikal olarak hazirlanmaya yatkindir. Karakterleri
birbirine ¢ok benzeyen bu canlandirma filmde, kahraman karakterleri birbirinden ayirt
etmek icin karakterlere gorsel kiiciik farkliliklar ve farkli kiiltiirlerin 6zellikleri
eklenmis, seslendirmeyle bazi 6zellikler verilmeye c¢alisilmistir. Canlandirma filmler
gercek olmayan bir diinya yaratmak durumunda oldugu i¢in canlandirmaci her karakteri
farkli ozelliklerle, tek tek olusturmak zorundadir. Icerdigi yogun cinsel ibareler ve
espriler nedeniyle daha ¢ok yetiskinlere seslenen ve Amerikan sansiir kurulundan
PG/ebeveyn ile izlenebilir derecesi verilen bir yapim olmustur. Kadin-erkek iliskilerini
penguenler aracilifiyla sevimli bir sekilde anlatmasina ragmen, daha cok yetiskinlerin
anlayabilecegi ve yetiskinlerin kendi aralarinda yaptig1 esprilerle siislemistir. Filmin
Oykiisii kisinin bireyselligini korurken ayn1 zamanda toplumun parcast olmaya
calismasinin zorluklarmi anlatmaktadir. Bu cesit sikintilar cocuklardan ¢ok yetiskinleri
diisiindiirmektedir. Ayrica ¢evre bilincini ve insanlarin bu konuda daha duyarli olmasi
gerektigini sOyleyen bir mesaji vardir. Boylece hedeflenen genis izleyici kitlesiyle,
kiiciikten bilylige herkese bu mesajin iletilmesi amaclanmis, yiiksek ticari kazang istegi

cok sevimli bir nedenin egliginde sunulmustur.

Filmdeki goriintiiler bilgisayarla yaratilmistir. Ayrica motion-capture (hareket
yakalama) teknigi de kullamlmistir. Boylece oldukca gercek¢i goriintiiler elde
edilmistir. Hareket yakalama yOntemi, canlandiricinin yaraticiik — 6zelligini
kullanmadig1 bir teknik olarak diisiiniilmesine ragmen, burada daha etkili bir gerceklik
yaratmak icin kullanimistir. Filmde fon olusturan goz alict1 Antartika goriintiileri
boylelikle gercege uygun olarak hazirlanmistir. Mumble’in dans yetenegini gercekgi bir

sekilde yansitabilmek icin hareket yakalama yontemi kullanilmistir.
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Filmin basarili olusunun ardinda seslendiren sanat¢ilarin se¢cimindeki karar da
onemlidir. Imparator penguenlerinin hepsi birbirine benzeyen yaratiklardir. Fiziksel
olarak birbirinden ayrilmasi zor olan bu yaratiklara seslendirmede yapilan
farklilagtirmayla kisisel oOzellikler kazandirilmistir. Penguenler, insan olsalar kim
olurlard1 seklinde diisiiniiliip tanimlanmistir. Boylece her penguenin akilda kalmasi
saglanmis ve esprili 6geler eklenebilmistir Penguenlerin karakterlerini olusturmada bu
yontemin kullanilmasi, canlandirmacilarin birbirinden 6zgiin karakterler yaratmasini
sagladig1 gibi izleyicide de asinalik yaratmis ve izleyinin ilgisini ¢ekmede etkili
olmustur. Ramon, Lombardo, Nestor, Raul ve Rinaldo’dan olusan Adelie penguenleri
filmin Latino’laridir. Lovelace iinlii siyah miizisyen Barry White’a bir gondermedir. Bu

metaforlar sayesinde karakterler arasinda farkliliklar yaratmak miimkiin olmustur.

Film ekibi, bebek Mumble iizerine alt1 milyon tily eklemistir. Ayrica Mumble
dahil bir¢ok hayvan, tiim ayrintilariyla birlikte yakin cekim goriilebilmektedir. Filmde
goriilen tiim karakterler olusturulmadan 6nce hayvanlar tiim ayrintilariyla incelenmis,
cizimler bu ayrintilar géz ardi edilmeden yapilmistir. Sunumdaki bu titizlik izleyicinin
algisinda gergekligi olusturmada faydali olmaktadir. Hayvanlarin oyunculuklari ince bir
sekilde islenmistir. Davramislarindaki kiigiik farkliliklarla sahip olduklan karakterleri
yansitmiglardir. Tamami birbirine benzeyen penguenlerden olusan bu film, karakterleri

yaratmadaki titizlikle oldukga c¢ekici ve kabul edilebilir hale gelmistir.

Miizik seciminde Freddy Mercury, Beach Boys, Frank Sinatra gibi pop ve rock
sanatcilarindan faydalanilmis, popiiler kiiltiiriin meydana getirmis oldugu bu tiirlerin
kullanimiyla film i¢in ilgi yaratilmaya ¢alisilmistir. Prince, “The song of the heart” adli
bir beste yapmistir. Filmin soundtrack albiimiinde Prince, Yolanda Adams, Fantasia
Barrino, Gia Farrell, Chrissie Hynde, Patti LaBelle, k. d. lang, Jason Mraz ve Pink’in
sarkilar1 bulunmaktadir. Ayrica filmde Mumble’in danslari, Savion Glover’in dansi
hareket yakalama teknigiyle yakalanarak olusturulmustur. Savion Glover, tap dansinda
icinde bulunulan donemin lideri olarak kabul edilmekte, onun dansinin alinmasiyla
Mumble’in en iyi dans¢i kadar miikemmel dans etmesi saglanmaktadir. Boylece
izleyicinin Mumble’in dansmin iyi ve dikkat cekici oldugunu kabul etmesi

kolaylasmaktadir.
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“Neseli Ayaklar” izleyenlere olduk¢a fazla mesaj veren bir filmdir. Farkli olma,
aile, aidiyet duygusu, kimlik sorunu ve o&tekini kabullenmek gibi sorunlarla ilgili
mesajlar gondermekle birlikte cevre sorunlarina dikkat ceken mesajlar icermektedir.
Kiiresel 1sinma sonucu buzullarin erimeye baslamasi, bu erimenin yildan yila daha genis
alanlar1 tehdit etmesi, yanlis avlanma, ¢evre kirliligi, hayvan tiirlerinin tiikenmesi gibi
konular islenmektedir. Bir kez daha yetiskinlerin ¢ocuklara oranla daha ¢ok dikkat
etmeleri gereken bir konu iizerinde durulmustur. lyi yazilmis senaryosu etkileyici bir
gorsellik bagaris1, 6zenle hazirlanmis miizikleriyle 2006 En Iyi Canlandirma Film Oskar

odiiliinii almistir.
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SONUC

Bilgisayarin icadindan sonra hayatimizda bir¢ok sey artik eskisi gibi olmamaistir.
Bilgisayarin yapabildiklerinin sinirlar1 genisledikgce, yasamin her alaminda kendini
vazgecilmez hale getirmistir. Bu durum canlandirma filmlerde de aym bi¢imde kendini
gostermistir. Bilgisayarin kullanimiyla canlandirma film yapim asamasinda karsilagilan
zorluklarmm iistesinden gelinebilmesi, daha etkileyici goriintiilerin saglanabilmesi hem

yapimct hem de izleyici i¢in sektorii daha ¢ekici hale getirmistir.

Maddi kazancin ¢oklugu anlayisi iizerine kurulu olan Hollywood, bu denli
biiyiik kazanglar saglayan bir sektore kayitsiz kalamamistir. Biiyiik ¢cabalar ve 6zenle
iiretimler yapmaya baslamistir. Kazang o denli biiylik olmustur ki kapatilan ya da ufak
caph isletilen canlandirma birimleri ve canlandirma stiidyolarn tekrar aktif hale
gelmistir. Hatta pasta Oyle biiyiiktiir ki yenileri agcilmistir. Canlandirma yapan bilgisayar
programlarinin giin gectikce gelistirilmesi, boylece detayli bir calismanin sonucu olan

canlandirma filmlerin sunulmasi daha ¢ok izleyiciyi salonlara ¢cekmistir.

Canlandirma filmlerin teknik agidan kazandigi gelismeler seyirci tarafindan
kabul gormekte ve begenilmektedir. Ayrica eglendirici ve egitici 6zelliginin olmasi
canlandirma filmlerin basarist igcin bir faktor olarak goriilmektedir. Hikayelerin
etkileyiciliginin artmasi1 ve siradanhiktan kurtulmas1 canlandirma filmleri cazip
kilmaktadir. Canlandirma filmler icinde dénemin popiiler sarkicilarina, oyuncularina,
sarkilarina, filmlerine ve olaylarina atiflarda bulunulmasi yaygindir. Kisilerin ge¢cmis
yasantilarinda tecriibe ettikleri ve bildikleri bir olgu satin alma egilimini pozitif yonde
etkilemektedir. Canlandirma filmlerin insanlarin satin alma tercihlerinde biiyiik bir
etkisi oldugu goriilmektedir. Bu, canlandirma film {iireten sirketlerin farkinda oldugu ve

kazanglarim artirmak i¢in sonuna kadar kullandiklari bir durumdur.

Yeni ve gelismis canlandirma teknikleri, canlandirma filmlerdeki sinirliliklart
azaltmaktadir. Boylece canlandirma filmleri daha cekici bir hale gelmis ve pazarlamasi
kolaylasmistir. Sadece canlandirma filmin kazandigi basar degil, filmden esinlenilerek

yapilan tiiketim mallarmin elde ettigi kazan¢ da onemlidir. incelenen bes filmin
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karakterleri de oldukca popiiler olmustur ve filmlerden esinlenilerek yapilan iiriinler
piyasaya verilerek biiyiik kazanclar saglanmistir. Kahramanlardan yapilan iiriinler
satildik¢a filmin popiilerligi artmakta, filmin popiilerligi arttikca iiriinler satilmaktadir.
Boylece, iiretici sirketin lehine bir kisir dongii olugsmaktadir. Ticari bir kurum olmanin
tim gereklerini yerine getiren Hollywood sirketleri arz ve talep kuralina gore

islemektedir. Talep devam ettigi siirece sektoriin aktifligi de devam edecektir

Bes filmde de insanlarin zaten bildigi popiiler olgu ve olaylara géndermeler
yapilarak insanlara asinalik ve gerceklik hissi verilmis; bilgisayarli teknolojinin
kullanilmasiyla gerceklik algis1 gorsel olarak da desteklenmistir. Bu sayede, izleyicilere
daha sempatik ve inandiric1 gelen bu yapimlar perdede basar1 getirmektedir. Incelenen
bes canlandirma filminde orijinal seslendirmelerini iinlii oyuncular yapmistir. Boylece
filmlere ek bir cekicilik kazandirilmistir. Taninan ve sevilen oyuncularin seslendirdigi
karakterler daha ¢abuk kabul gérmekte ve daha cok begenilmektedir. Ayni1 zamanda bu
bes canlandirma film, Tiirk¢e olarak seslendirilmistir. Son donem bilgisayarla yapilan
canlandirma filmleri sinemalarda Tiirk¢e seslendirilmis olarak izlenebilmektedir. Bazen
cok iinlii Tiirk oyuncular tarafindan seslendirilmekte, bazen kendileri bilinmese bile
sesleri ¢ok iyi bilinen kisiler tarafindan seslendirilmektedir. Film sirketleri, iirettikleri
filmleri gosterilen iilkenin diline c¢evirmek konusunda titizlenmektedirler. Boylece

giselerde daha fazla basar1 elde edebilmeyi amaglamaktadirlar.

Yapilan her canlandirma film ile yeni bir yontem gelistirilmekte, karsilasilan her
yeni sorunun iistesinden gelinmeye calisilmaktadir. Boylece iiretilen her film,
canlandirma film tarihi icin bir milat niteliginde olmaktadir. Canlandirmacilar artik
yapmak istedikleri filmler i¢in bir sinir koymamakta, uzun bir miiddet ¢alismak zorunda
olsalar bile karsilastiklar1 sikintinin iistesinden gelmek icin ugrasmaktadirlar.
Canlandirma filmler, sadece zekice esprilerin kullanildigi, icinde sevimli yaratiklarin
bulundugu, ¢ocuklara hitap eden bir tiir degil icinde her tiiriin kullanilabilecegi bir sanat

olarak kabul gérmeye baslamistir.
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Teknik gelismelerin ilerlemesine yardim ettigi bir sanat olan canlandirma,
canlandirma film yapmadaki sinirlamalarin yavas yavas ortadan kalkmasiyla daha
keyifli iiriinler ortaya ¢ikarmaktadir. Onceleri sadece agizlarin hareket ettigi 2-D
canlandirma filmlerin yerine simdi karakterlerin yiiziindeki bolgenin ayr ayrn
olusturuldugu 3-D filmler yapilmaktadir. Ucusan kumagslar, giysiler ve bunlarin
iizerindeki en ince dokunun hakkinda titizlikle ¢alisildig1 yapimlar; saclarin, tiiylerin ve
kiirklerin her telinin tek tek olusturuldugu; her dokunun 15181 almasi ve yansitmasi
iizerinde titizlikle duruldugu iiriinler canlandirma filmlerde yeni bir gerceklik algisi
yaratmaktadir. Bu farkliligt benimseyen ve seven izleyiciler daha fazla beklentilerle

salona girmektedir.

Izleyici yas1 gittikge biiyiimektedir. Canlandirma filmler katettigi gelismelerle
yetigkinleri de salona cekmektedir. Hollywood sirketleri tim beklentilere cevap
verebilmek icin goriintiide elde ettikleri gelismelerine ve basarilarina ek olarak, film
hikayesi olusturmak icginde titizlikle calismaktadirlar. Giincel ve popiiler 6gelerin,
insanlik tarihindeki 6nemli olgu ve olaylarin zekice esprilerle birlestirildigi; daima
icinde hem cocuklar hem de yetiskinler i¢in anlamli mesajlarin bulundugu Oykiiler
iiretilmektedir. Karakterlerin seslendirilmesi icin ayr1 bir 6zen gosteren Hollywood
sirketleri cogu zaman taninmis isimler kullanmayi tercih etmektedir. Filmlerin miizikleri
icin ayr1 bir 6zen gosterilmekte, iinlii miizisyen ve sarkicilardan olusan soundrackler
hazirlanmaktadir. Bu denli 6zenli ¢caligmalarla tiretilen filmler giselerde biiyiik basarilar

kazanmaktadir.

Canlandirma filmler herkese yonelik olabilme cabasi icindedirler. Filmlerde her
kiiltiirden 6zelliklerin kullanilmasi bu durumun 6rneklerinden biridir. Amerika Birlesik
Devletleri’nin ¢ok uluslu bir iilke olmasindan dolay1r bu 6zellik hemen her filmde
gozlenebilir. Bu sekilde hedef aldiklar1 kitle genislemektedir. Canlandirma filmlerde
karakterleri birbirinden kesin Ozelliklerle ayirmak igin karakterlere degisik uluslarin
ozelliklerini eklemek, farkli karakterler olusturmak icin ¢ok yardimci bir yontemdir.
Ozellikle fiziksel nitelikleriyle ayrilamayan karakterleri olusturmak igin iyi bir yontem
olarak kabul edilir. Film i¢inde farkl kiiltiirlerin kullanilmasi1 daha fazla insan icin filmi

daha eglenceli, daha cekici ve daha tamidik yapmaktadir. Bu sekilde hikdyeye daha
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ayrintili mesajlar ve daha ince espriler eklenebilmekte canlandirma filmin kendine ait

gorsel gercekligi artmaktadir.

Canlandirma filmlerde artik hedef sadece ¢ocuklar degildir. Film i¢inde iletilen
mesajlar, kullanilan diyaloglar, kisacasi hikaye orgiisii, gorsel gercekligin artmasini
saglayan goriintii kalitesi, film miiziklerinin titizlikle yapilmasi, karakterleri
seslendirecek kisilerin 6zenle se¢ilmesi, harcanan emegin ve paranin yiiksek olmasi bu
durumdan kaynaklanmaktadir. Elde edilen gelirlerin ¢oklugu Hollywood sirketlerinin
amagclarina ulagtiklarimi gostermektedir. Rakip sirketlerin birbirlerinden {iistiin olabilmek
i¢in iretim kalitelerini arttirmalar izleyiciyi; bu sayede kazanglarin artmasi ise sirketleri

memnun etmektedir.

Canlandirma filmlerin en 6nemli amaglarindan biri, canlandirma filmi yalnizca
cocuklar i¢in degil, ailenin her iiyesi i¢in ¢ekici olacak sekilde yapmaktir. Canlandirma
filmler artik sadece ¢ocuklar icin diistiniilen bir tiir olmaktan cikip, yetiskinlere de hitap
eder bir hal almistir. Klasik Disney giildiiriisii yerini giincel hayat esprilerine hatta
tuvalet esprisi denilen alanlara kaydirmaya baglamistir. Giiglii senaryolarla filmlerin
stiresi uzamis, devam filmleri yapilmistir. Canlandirma sinemasi, 90’larin ortasindan
itibaren, birbiri ardina g6z alici, yeni, ii¢ boyutlu canlandirma filmlerin gosterime
girmesiyle kendine 6nemli bir yer agmaya baslamis, giderek daha ¢ok seyirci ¢cekmis ve

daha cok iiriin vermistir.
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EKLER

EKI. HOLLYWOOD'DA 2000 YILI VE SONRASINDA CANLANDIRMA
SINEMASINA ONDERLIK EDEN SIRKETLER

EK1.1 WALT DISNEY COMPANY

Walt Disney Sirketi diinyadaki en genis medya ve eglence anonim sirketidir.
Kii¢iik bir animasyon stiidyosu olarak kurulan sirket, Hollywood’un en genis stiidyosu
olmus; ayrica on bir theme park, iki su parki ve American Broadcasting Company’yi de
( ABC) iceren birkag televizyon istasyonunun sahibi olmustur. Disney’in ortak merkez
biirosu ve baglica iiretim tesisleri Kaliforniya’da, Walt Disney Stiidyolarinda ( Burbank)
yer almaktadir. 2006 yilindaki geliri 34,3 milyar dolardir ( www.en.wikipedia.org:
17.03.2007 ).

Walt Disney cizgi filmleri ile taminmistir. 1901°de Chicago’da dogmus giizel
sanatlar akademisine devam etmistir. Ilk olarak diyapozitif icin ticari filmler, film
afigleri yapmis sonra fotografci kardesi Roy ile birlikte canli resimler yapmistir
( Onaran, 1999, s.119 ). Walt Disney ilk canlandirma filmini rekldm evine ressam
olarak girdiginde yapmustir. 1923’de Hollywood’a gelerek ilk canlandirma stiidyosunu
kurmustur. Ik olarak da “Alice in Cartoonland” dizisinin cekimlerini yapmistir

( Hiinerli, 2005, s.19).

Disney canlandirma filmleri, erken donem canlandirma sinemasinda goriilen,
gercekligin beceriksiz sunumundan uzaklagir. 1928 yili yapimi olan “The O’ Swimmin’
Hole” filminin kahramam “Oswald the Lucky Rabbit” bi¢im olarak Mickey Mouse’un
bazi karakter ozelliklerini tasir ve goriiniimii erken donem canlandirma filmlerinin
kuklaya benzer karakterlerini hatirlatir ( Samanci, 2004 s.37 ). Iyi bir canlandirmaci
olan Ub Iwerks ile onceleri Mortimer adiyla sonralar1 Amerikan yurttaginin simgesi
olan ve diinyaca taninmig Mickey Mouse ismiyle kiiciik bir fare kahraman yaratmistir
( Hinerli, 2005, s.19 ). 1930’larin ortalarina kadar magazalarda Mickey Mouse

bebekleri, saatleri, kirtasiye malzemeleri, dondurma kiilahlari, beslenme c¢antalari,
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giysileri, duvar kagitlari, oyuncaklar1 ve oyunlar1 vardi ( Belton, 1994, s. 91).

Walt, “Steamboat Willie”’yi “Turkey in the Straw” miizigiyle hazirlayarak ilk
sesle senkronize gosterilmis ¢izgi filmi yaratti. Dort yil sonra, tiim rengi ekleyen ilk kisi
oldu. 1937°de “Pamuk Prenses ve Yedi Ciiceler”, endiistrinin ilk uzun metrajl
canlandirma sinemasi oldu ( Grover, 1997, s. 3 ). Mickey Mouse’un ve ilk uzun metrajl
canlandirma filmi olan “Pamuk Prenses ve Yedi Ciiceler’in yaratilmasi ile Disney’in
ismi tiim aile i¢in kaliteli eglence ile es anlamli olmustur. Walt Disney Stiidyosu her tiir
filmlerini, Walt Disney Feature Animation ve DisneyToonStiidyos—Touchstone
Pictures, Hollywood Pictures ve Miramax Films’den olusan Walt Disney Pictures’in
altinda dagitmaktadir. Buena Vista International, stiidyonun uluslararasi dagitim kolu

olarak hizmet etmektedir ( www.corporate.disney.go.com/corporate/: 17.03.2007 ).

Gergeklik algisindan uzaklagsmamayi temel ilke edinmis Disney stili, derinlik
yanilsamasint; renk kullaniminin miimkiin olmasi, yagli boyanin secimi ve ¢ok katmanl
kameranin gelistirilmesi ile tam anlamiyla yaratmistir. Boylece 10 yil once planladigi
uzun metrajli canlandirma filminin yapimi icin gereken goriinmez anlatiya ulagsmay1
saglayacak tekniklerin artik gelistirilmis oldugu sonucuna varir. Daha sonra gerceklik
icin gereken ikinci 6nemli adimi atar ve rotoskopu kullanmaya baslar. Rotoskop hareket

analizi i¢in kullanilir ( Samanci 2004, s.43 ).

Yaratiklarm, ecis biiciis canlilarin olmadig1 Disney canlandirma filmleri bu tiir
goriintiileri gercekligin mantik cizgisine dayali olarak olusturur. Disney’in canlandirma
filmlerinde “live action” sinemada kabul goren dramatik oyunculuk kullanilir. Genel
olarak Disney canlandirma filmlerinde cansiz nesnelerin canli gibi davranmalari
durumuna pek rastlanmaz. Karakter olma hakki, gercek diinyada iyi kotii birer kisiligi

olan insanlar ve hayvanlar dleminin iiyelerine verilir ( Samanci, 2004, s.47, 49 ).

Walt Disney akciger kanserinden dolayr oldugu ameliyattan sonra, kan
dolagiminda olusan sorundan otiirii, 15 Aralik 1966°da, 65 yasinda 6ldii ( Wasko, 2001,
.24 ). Walt Disney’in 6liimiinden sonra, Walt Disney Productions aym ¢izgide iiretim

yapmay1 siirdiirdi. Canlandirma teknigini siirekli olarak gelistirmistir. Walt Disney

103



sinemasi tilketim toplumuna yonelik, sanatsal kaygilar tasimayan, ¢ekici bir eglence
bicimi olarak degerlendirilir. Disney, seyirci bilincinde canlandirma sinemasinin tek
temsilcisi olarak yer etmistir. Filmlerinin kahramanlarimi oyuncak, c¢izgi roman,
hediyelik esya gibi iiriinler olarak pazarlamis, hem tanitimini1 yapmis hem de biiyiik bir

ek gelir saglamistir ( Teksoy, 2005, s.218).

1980’1ler ve 1990’larda Disney markalar1 Hollywood’daki en bagarili markalar
arasinda yer almistir ( Monaco, 2001, s.232 ). 1984°deki yonetim karisikligindan beri
Disney sirketi sinema filmi gosterim repertuarimi gelistirdi. Disney geleneginde, sirket
belli araliklarla sinemalarda klasik Disney filmlerini gostermeye devam etti. Fakat daha
onemlisi sirket, Disney kadrosuna yeni hikdyeler ve karakterler ekleyerek canlandirma
film boliimiinii yeniden harekete gecirdi. The Little Mermaid, The Lion King ve Beauty
and the Beast sadece sinema filmi olarak degil ev videosu, televizyon dizisi, ticari
iiriinler ve Broadway iiriinleri olarak ¢ilginca bir sekilde basarili oldu ( Wasko, 2001,

s.43).

1990’larin sonu ve 2000’lerin baginda, geleneksel canlandirma filmlerinin
basarisizligi ile Paris ve Orlando’daki iki stiidyo kapatilmig, Burbank’taki ana stiidyo
bilgisayarli canlandirma {iretim tesisine doniistiiriilmiistiir. 2004’te Disney son
geleneksel canlandirma filmi olan “Home on the Range”i gosterime soktu
( en.wikipedia.org: 17.03.2007 ). Disney ve Pixar ortakligiyla canlandirma filmler 3
boyutlu bilgisayar canlandirma yontemiyle yapilmis ve cok begenilmistir ( Hiinerli,

2005, s.19).

Walt Disney Sirketi’nin amaci, igerigini, hizmetlerini ve miisteri iiriinlerini
farklilastirmak i¢in markalarinin portfdyiinii kullanarak, diinyanin lider yapimcilarindan
ve eglence ile bilgi saglayicilarindan biri olmaktir. Sirketin baglica finansal amaci ise
kazanglarini, nakit akigimi artirmak ve uzun vadeli hissedar mallarim1 ¢ekecek biiyiime
tesebbiislerine dogru sermaye karliligim1 paylastirmaktir ( corporate.disney.go.com

/investors ).
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Disney yetigkinler ve cocuklar icin zevk ve eglencenin 6nemli bir kaynagini
saglamasina ragmen, Disney’in sihir ve fantezisini iireten siireci anlamak gereklidir.
Unutmamalidir ki boylece sihir ve fantezi diinyadaki en genis medya ve eglence
sirketlerinden biri tarafindan iiretilmektedir. Disney hala giivenli, saglhiga yararli aile
eglencesi liretmekle {inliidiir. Bu iin, diger medya araglarinda siirekli artan, cok agik
siddet tasvirleri ve cinsel icerikler sayesinde ki bunlarin bir kism1 bagka markalar altinda
Disney tarafindan iiretilir, artmistir. Boylece Disney farkli is alanlarina yayilirken de
cocuk ve aile eglencesi pazarinda, baskin olmasa bile, etkili kalabilmektedir. Walt
Disney sirketi hissedarlar i¢in gelir kazanmak amaciyla organize edilen diger sirketlere
benzemektedir. Sirket, is kollar1 ekleyebilir ya da bazi holdingleri satabilir ve miidiirler
sirket kazancina yaptiklar1 katkiya gore gelip gidebilirler ( Wasko, 2001, s.1, 2, 68 ).
Disney’in canlandirmalart belli diisiince ve yasam sekillerini gosterirler. Disney i¢in
uygarlik ticaretin nasil yapilacagim ogrenmektir. Egitim, ticarete eslik eden bir siirec,

dolayistyla ticaretin yardimcisidir ( Can, 1996, s.79 ).

Disney’in popiilerligi ya da evrenselligi kendiliginden degildir. Temkinli,
koordine edilmis pazarlama, reklam ve promosyon etkinlikleri ile saglanir. Sirket hem
ulusal hem de diinya ¢apindaki tiriinlerini pazarlamada, kendi bilirkisisini gelistirmistir.
Birlesik Devletler’de, koordine edilmis etkinlikler, - diger sirketler ve halkla iliskiler
kampanyasi ile birlikte dikkatlice planlanmig ticari iiriinler kadar - sirketin kendi satis

yerleri tarafindan yapilan rekladm ve promosyonu icerir ( Wasko, 2001, s.102 ).

EK1.2 PIXAR

Pixar Animation Studios, Emeryville, Kalifoniya’da kurulmus, odiillii bir
amerikan bilgisayarli canlandirma stiidyosudur. Walt Disney Sirketi’nin bir béliimiidiir (
www.en.wikipedia.org: 28.07.2006 ). Gosterime giren her filmiyle hem sanatsal
yaraticilikta hem de canlandirma teknolojisinde yeni ufuklar agcan bir yapim sirketi
olarak kabul edilir ( Erdine, 2005, s.56 ). Pixar’in amaci; unutulmaz karakterli ve her
yastaki izleyiciyi ceken i¢ acici hikdyeleri olan bilgisayarli canlandirma filmleri
gelistirmek icin, diinya capindaki yaraticilik yetenegini ve patentli teknolojisini

birlestirmektir ( www.pixar.com/companyinfo/: 28.07.2006 ).

105



Bilgisayarli canlandirma filmleri sayesinde taninmasinin yaninda, high-end 3D
bigisayar grafik teknolojisini gelistirmekte ve pazarlamaktadir. Ayrica Pixar yiiksek
kalite ve fotorealistik imgeler olusturmak igin kullanilan “the industry-standart
rendering software RenderMan”in gelistiricisidir ( www.en.wikipedia.org: 28.07.2006 ).
Pixar, New York Teknoloji Endiistrisi’nden Edwin Catmull’un kiralanmasiyla 1979°da
baslatilan Lucasfilm’in Bilgisayar Subesinin iicte biri olan, the Graphics Group olarak
kuruldu. 1986’da the Graphics Group, Apple Computer tarafindan satin alindi
( www.en.wikipedia.org: 28.07.2006 ).

Bilgisayar grafik sanatcilarinin ekrandaki ii¢ boyutlu imgelerin yiizeyine doku
ve renkleri uygulamalarim1 saglayan fotorealistik imge sentezi i¢in render yapan bir
yazilim sistemi olan, RenderMan, Pixar’in 1989°’da duyurdugu ilk aygitiydi. Pixar
iclincii kurumlar i¢in aygiti lisanslandird1 ve sonug olarak 100.000 kopyadan fazlasini
satti. RenderMan ve bilgisayar iiretimli grafiklerin asil basaris1 6diillii yonetmen James
Cameron tarafindan 1989°daki filmi “the Abyss” ile baslatildi. Filmdeki efektler oyle
iyiydi ki Cameron bir sonraki filmi “Terminator 2”de ana karakteri yaratmak igin
bilgisayar iiretimli imgeleri kullandi. Ayrica iki yazilim sistemi ( Marionette,
RingMaster ) daha Pixar tarafindan gelistirildi ancak harici kullanim ig¢in
lisanslandirilmadi. Bu iki iiriin, Pixar’a rekabet icin biiyiikk bir avantaj saglamada

yardimci oldu ( www-personal.umich.edu/~afuah/cases/case14.html: 18.03.2007 ).

Pixar Image Bilgisayarlari’nin en 6nemli alicilarindan biri, CAPS (Computer
Animated Production System) projesinin bir parcast olarak aygiti kullanan Disney
Stiidyolariydi. Ancak Pixar bilgisayarlarinin satisindaki azlik, Lasseter’in canlandirma
boliimiiniin bilgisayarli canlandirma reklamlar1 iiretmesine neden oldu. Bu ddnem
boyunca Pixar, Walt Disney Feature Animation ile olan ortakligina devam etti.
Disney’in ( computer-assisted animation post-production software system) bilgisayar
yardimli canlandirmanin iiretim sonrasi yazilim sistemi (CAPS)’nin gelisiminde Pixar,
anahtar, teknik katilmeciydi. 1991°de Pixar, sirketin bilgisayar boliimiinde biiyiik
miktarda is¢i ¢ikarilmasindan sonra, bilgisayarli canlandirma filmi olan birinci “Toy
Story”’yi {iiretmek icin Disney ile 26.000.000 dolarlik bir anlasma yapti
( www.en.wikipedia.org: 28.07.2006 ). Bu ii¢ filmlik bir anlagmaydi. Anlagma
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Disney’in tiretim ve promosyon iicretlerini finanse edecegini ve Pixar’in sinema
gosterim hasilatt ile video satiglarinin tiim gelirlerinden miitevazi bir yiizde
kazanacagin1 garanti ediyordu ( www-personal.umich.edu/~afuah/cases/casel4.html:
18.03.2007 ). Pixar Canlandirma Stiidyosu biiyiik ekrandaki patlamasini, sadece
bilgisayar grafikleriyle yapilan ilk uzun metrajli canlandirma filmi “Toy Story” ile
yapmistir ( www.answers.com/topic/pixar: 18.03.2007 ). Pixar sirketi 17 dolarlik hisse
senetleriyle halka a¢ildi. Giiniin sonundan Once, fiyat kirklara ulagsmisti. Sirketin yiizde
82,2’sinin sahibi olan Jobs Imilyar dolarin iistiinde senet servetine sahip oldu. “Toy
Story” akademi 6diilii adayligini ald1 ve sadece Birlesik Devletlerde 150 milyon gelir
getirdi. Denizasin iilkelerden, film yapimcilari tarafindan lisanslanmis oyuncaklar ve
oyunlardan, Noel tatili icin zamaninda piyasaya siiriilen CD-ROM siiriimiinden daha da

fazla gelir elde etti ( Kanfer, 1997, s. 231 ).

Pixar ve Disney arasinda “Toy Story 2”den beri anlagmazlik mevcuttu. Sonunda
yapilan anlagsma her iki sirket icinde karl1 oldu. Pixar’1n ilk bes uzun filmi toplamda 2,5
milyar dolardan fazla kazandi. Her ikisi icinde karl1 olmasina ragmen anlasma kosullar
esit degildi. Disney dagitim ve pazarlama ile ilgiliyken, Pixar agir yaratici isler ile
ilgiliydi. Disney tiim hikdye ve devam haklarina sahipti. 2004’te yeni bir anlasmaya
varilmak istendi. Pixar tiim iretim haklarin1 istiyordu. Kendi filmlerini kendileri finanse
etmek ve Disney’e sadece dagitim tiicreti vererek karin yiizde yiiziinii almak islediler.
Disney bunu kabul etmeyince 2004’{in ortasinda anlasma fes edildi. Uzun bir aradan
sonra goriismeler tekrar basladi. 24 Ocak 2006’da Disney yaklasik 7,4 milyara Pixar’1
satin aldigin1 duyurdu ( www.en.wikipedia.org: 28.07.2006 ). Pixar, Walt Disney
tarafindan tamamen satin alinmis bir yan kurulustur ( www.pixar.com/companyinfo/:
28.07.2006 ). Bu edinim Pixar’in iistiin yaratic1 ve teknik kaynaklar1 ile Disney’in
diinya capindaki aile eglencesinin, karakterlerinin, theme parklarinin ve diger haklariin
essiz portfolyosiinii birlestirir. Etkileyici 20 Akademi Odiilii alan Pixar’m yaratici
takimi ve diinya capindaki sinema hasilat basarisi- essiz hikdye anlatma yetenegi,
yaratict gérme giicii ve yenilik¢i teknik becerisi sayesinde-, onu kaliteli aile

eglencesinde lider yapmistir ( www.corporate.pixar.com: 28.07.2006 ).
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1996 Subatina kadar “Toy Story” sinema gosterim hasilatindan 117 milyon
dolarn {iistiinde gelir aldi ve martta Lasseter, Akademi Odiilleri’nde Oscar’in1 almak
icin hazir bulundu. “Toy Story”’nin basarisindan sonra Dreamworks SGK, Turner
Broadcasting, Warner Bros. ve hatta Disney gibi biiyiikk sirketler bilgisayarli
canlandirma iiretmeye bagladi ( www.answers.com/topic/pixar: 18.03.2007 ). Pixar
bilgisayar grafiklerinin ve canlandirma i¢in gerekli olan teknolojinin iiretiminde oncii

olmustur ( www.animation.about.com/od/industryprofiles/p/pixar.htm: 18.03.2007 ).

EK1.3. WARNER BROS. ANIMATION

1918’de Warner kardesler Warner Bros. Stiidyosunu Hollywood’daki Sunset
bulvarinda agtilar. Harry ve Albert, New York’taki finans ve dagitimla ilgilenirken, Sam
ve Jack Warner filmleri iiretti. 1923°te Warner Bros. Pictures, Inc. olarak resmi bir
sekilde anonim sirket haline geldiler ( www.en.wikipedia.org/wiki/Warner_Bros. :
18.03.2007 ). 1930’lara dogru is biiyilyordu ve Warner Bros. stiidyolar1 dokuz yeni,
bugiin hala kullanilan soundstage insa etti. Stiidyo ayrica yeni bir canlandirma markasi
gelistiriyordu. Tex Avery, Bob Clampett, Chuck Jones, Friz Freleng ve Bob
McKimson’1n ¢izim tahtasindan, Bugs Bunny, Daffy Duck, Yosemite Sam, Sylvester ve
Tweety, The Road Runner ve Pepe Le Pew c¢ikti ( www.wbsf.warnerbros.com/generalin

fo/studio_history.html: 18.03.2007 ).

Warner Bros. Animation, Time Warner'in subesi olan Warner Bros.’un
canlandirma boliimiidiir. Amerikan medya tarihindeki en basarili canlandirma
stiidyolarindan biri olan Warner Bros. Animation, Looney Tunes karakterleri ile yakin
bir sekilde ilgilidir. Looney Tunes karakterleri olan Bugs Bunny, Daffy Duck ve Porky
Pig diinyadaki en iinlii karakterlerin arasindadir ( www.en.wikipedia.org/wiki/Warner_
Bros._Animation: 18.03.2007 ).Warner Bros. cizgi filmleri, Disney’in aksine, sinema
konularinin ve Hollywood sosyal hayatinin paradisi ile oldugu kadar karikatiirle de

doludur ( Sandler, 1998, s.103. ).

1930 yilinda Warner ilk sesli canlandirma filmlerini yapti. Hugh Harman ve

Rudolf Ising’in yarattigi, basrolde “Bosko”nun yer aldigi bir canlandirmaydi ( Onaran,
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1999, s.119). Rudolf Ising ve Friz Freleng Disney’den gelen Onemli
canlandirmacilannydi  ( www.ketupa .net/time2.htm: 18.03.2007 ). The Warner
Animation boéliimii, Leon Schlesinger Productions olarak 1933’te kuruldu. Leon
Schlesinger Productions, Warner Bros. Pictures tarafindan yayinlanmasi i¢in Looney
Tunes ve Merrie Melodies’in canlandirilmig kisa konularini iireten bagimsiz bir sirketti.
Schlesinger 1944’te sirketi Warner Bros.’a satti. Warner Bros. onu Warner Bros.
Cartoons, Inc. olarak 1963’e kadar isletmeye devam etti. 1967°den 1969’a kadar
yeniden acilmasina ragmen, Warner canlandirma stiidyosu 1970’lerde pasif kaldi.
1980’lerde Looney Tunes’u iiretmek icin onun simdiki ismi altinda yeniden baslada.
1990’lardan beri Warner Bros. Animation, televizyon iiretimi iizerine odaklandi (

www.en.wikipedia.org/wiki/Warner_Bros._Animation: 18.03.2007 ).

Warner Bros. magazalart hem oyuncak hem de hediye boliimlerini icerir.
Warner Bros. magazalarinda yetiskin ve cocuk giysileri, ev aksesuarlari, ¢esitli hediye
ve oyuncaklar, canlandirma sanat iiriinleri ve icinde bulunulan donemin toplanabilir
griinleri bulunur. Ticari iiriinler hem Warner Bros.’un Bugs Bunny gibi klasik
karakterlerine hem de Batman, Pinky, the Brain gibi giincel karakterlerine dayandirilir.
Daha yiiksek kaliteli Warner Bros. iiriinleri isteyen miisteriler i¢in apacik avantaj, artik

bir yerde tiriinlerin tiimiinii bulmanin kolay olmasidir ( Sandler, 1998, s.180, 181 ).

EK1.4. DREAMWORKS ANIMATION SGK

1980°de bilgisayar grafigi iizerine ¢aligmalar yapan Carl Rosendahl tarafindan
Pacific Data Images (PDI) kuruldu. 1981°de Richard Chuang ve Glenn Entis ekibe
katildi ( www.dreamworksanimation.com/dwa/opencms/company/history/dreamworks
_pdi.html: 16.06.2007 ). 1980’ler boyunca PDI televizyon i¢in bircok canlandirma
logolar ve reklamlar ( NBC ve Sky Movies gibi sirketlere ) yapti. 1991°de “Terminator
2”ye bir katkiyla baglayan egilimle, film gorsel efektlerine yoneldi
( en.wikipedia.org/wiki/DreamWorks_Animation: 14.06.2007 )

1992°de Disney’in bagkam Frank Wells’in helikopter kazasi sonucu 6liimii, emir

komuta zincirini kirdi ve amirlerin kafasimi karistirdi. Yilin sonunda uzun zamandir
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beklenen ayrilik gerceklesti. Eisner’in yeni baskan olarak kendi ismini zikretmemesini
kabul etmeyen Katzenberg ayrildi. Bu c¢ekisme ozellikle Katzenberg yeni bir sirketin
ortak kurucularindan oldugunda, Disney hisse senedi fiyatlarinda biiyiik yanki uyandirdi
( Kanfer, 1997, s.222, 223 ) 1994’de, Steven Spielberg, Jeffrey Katzenberg ve David
Geffen DreamWorks SKG’yi kurdu. DreamWorks SKG, PDI'nin subesi PDI, LLC’yi
olusturmak i¢in PDI ile bir ortak iiretim anlagmas1 imzaladi. PDI, LLC 1998’de “Antz”
ile baglayan bilgisayarla iiretilmis canlandirma filmler iiretecekti. Ayn1 y1l DreamWorks
SKG “The Prince of Egypt’i geleneksel canlandirma teknigi kullanarak iiretti
( en.wikipedia.org/wiki/DreamWorks_Animation: 27.03.2007 )

2000°’de DreamWorks SKG yeni bir bolim olan ve diizenli olarak her iki tiir
canlandirma filmi {ireten DreamWorks SKG Animation’t yaratti. Geleneksel
canlandirma filmleri boliimiin Giiney Kaliforniya kolunda iiretildi. DreamWorks SKG,
PDI’daki cogunluk hisseleri (%90) edindi ve PDI'yi, yeni is bolimiiniin kuzey
Kaliforniya koluna, PDI/DreamWorks’e doniistiirdii. Bu i3 bolimi 2004’te
DreamWorks Animation SKG, Inc’yi kurarak ve PDI’daki kalan hisselerini, subesi
PDI;LLC’de oldugu gibi satin alarak ebeveyn sirketinden ayrildi (en.wikipedia.org/wiki
/DreamWorks_Animation: 16.06.2007). Belirtildigi gibi DreamWorks Animation,
DreamWorks SKG ve Pacific Data Images (PDI)’in canlandirma film boliimlerinin
birlesmesiyle olusturuldu. Baslangicta DreamWorks SKG’nin bayragi altindaydi.
2004’te ayn bir kamusal sirket oldu ( en.wikipedia.org/wiki/DreamWorks_Animation:

27.03.2007 ).

Gergekte, PDI/ DreamWorks bilgisayarla iiretilmis canlandirma ¢aginda Pixar’a
ana rakip olarak ortaya ¢ikti. DreamWorks sik sik Columbia Pictures, 20th Century Fox,
Paramount Pictures, Universal Pictures ve Warner Bros Pictures’i iceren diger
stiidyolarla filmlerini ortak finanse etmis ve ortak dagitmistir ( www.en.wikipedia.org/
wiki/Dream_works: 27.03.2007 ). 2004’ten beri DreamWorks Animation yalnizca
bilgisayarla iiretilmis canlandirma filmler yapmaktadir. DreamWorks Animation’in
Bristol, Ingiltere’deki bir stop-motion canlandirma sirketi olan Aardman Animations ile
ortaklig1 vardi. Bu ortaklik DreamWorks un Bristol’de stop-motion filmlerin iiretiminde

istirakini ve Aardman’in ABD’de bilgisayarla {iretilmis filmlere istirakini
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gerektirmekteydi. Bu ortaklik Kasim 2006’da “Flushed Away”in iiretiminden sonra
sonlandi. Filmin gosteriminden oOnce yapilan duyuru neden olarak yaraticilik

farkliliklarin1 gosterdi ( en.wikipedia.org/wiki/DreamWorks_Animation: 27.03.2007 ).

Jeffrey Katzenberg tarafindan yonetilen canlandirma boliimii, kuzey ve giiney
Kaliforniya’daki mekanlariyla bilgisayarli canlandirmaya yoneldi ( www.animation.abo
ut.com/od/industryprofiles/p/dreamworks.htm: 18.03.20007 ). DreamWorks Animation
SKG, bilgisayar iiretimli canlandirmayr kullanarak yiiksek kaliteli aile eglencesi
iiretmek i¢in kurulmustur. Amagclari, diinya capinda yaratici yetenek ve teknolojik
olanaklar1 ile muhtesem hikayeler, nefes kesici, gorsel betimlemeler ve hem gengleri
hem yetiskinleri ¢ceken bir duyarlilik veren bilgisayar iiretimli canlandirma filmi -yilda
iki film- yayinlamaktir. Her film ile miimkiin olan en genis seyirci kitlesini ¢ceken ve her
yastaki tiim izleyicilerin hayal giiciinii yakalayan ince ve alayli davranmiglarin her
diizeyini anlatan, eglenceli ve komik hikdyeler anlatmaya gayret ederler
(www.dreamworksanimation.com/dwa/opencms/company/company_overview/index.ht
ml: 27.03.2007 ). Canlandirma béliimiiniin 2001°deki gercek basaris1 “Shrek”in
yaymlanmasiyla  olmustur (  www.seeing-stars.com/Studios/Dreamworks.shtml:

28.03.2007 ).

DreamWorks  Animation iki  stiidyoyu  siirdiirmektedir:  Glendale,
Kaliforniya’daki orijinal DreamWorks canlandirma stiidyosu ve silikon vadi bolgesinde
Redwood City, Kaliforniya’daki PDI stiidyosu ( www.en.wikipedia.org/wiki/DreamWo
rks_Animation: 27.03.2007 ). New’s Corp.’un “Ice Age”i ya da Time Warner’dan
Oscar kazanan “Happy Feet” gibi basari hikayeleri vardir. Ancak bu durum hala
pozisyon i¢in yarisan Disney ve DreamWorks Animation ile iki ath bir yaristir ( www.
fool.com/investing/general/2007/03/16/new-dimension-at-dreamworks-animation.aspx:

16.03.2007 ).

EK1.5. 20TH CENTURY FOX ANIMATION

20th Century Fox, News Corporation’un bir subesidir ( www.schange.com

/News_events/Releases/2007/pr522.asp: 28.03.2007 ). 1992-2000’de Fox Animation

111



stiidyolar1 geleneksel bir canlandirma stiidyosu olarak isletilmistir ( www.en.allexperts.

com/e/0/20th_century_fox_animation.htm: 02.04.2007). Fox Animation stiidyolar1 Don
Bluth ve Gary Goldman tarafindan yonetilen 20th Century Fox’un bir subesidir ve kisa
donem geleneksel canlandirma yapmistir. Boliim, Walt Disney Feature Animation ile
yarismak icin tasarlanmistir. Stiidyo’nun iiretimleri Disney filmlerindeki kadar basarili
olmamistir. Sadece “Anastasia” ve “Titan A.E.” bir kara doniigsmiistiir (

www.search.com/reference/Fox_Animation_Studios: 28.03.2007 ).

Endiistri’'nin en etkili film yapimcilar1 olan Don Bluth ve Gary Goldman,
stiidyonun ilk projesi olan “Anastasia”nin iiretimi ve yonetimi i¢in secilen kisilerdi.
Bluth ve Goldman, Fox Animation Stiidyolari’na canlandirma alaninda tecriibe
zenginligi getirdi. “Anastasia”, Fox Animation Stiidyolari’nin canlandirmadaki en son
tekniklerini kullandi. Dijital efektler, el ¢izimi canlandirma celleri’ni artirmak amaciyla,
geleneksel canlandirmanin igine yerlestirildi ( www-personal.umich.edu/~afuah/case14.

html: 18.03.2007 ).

Su anda Fox, bir bilgisayar canlandirma sirketi olan Blue Sky stiidyolarinin
sahibidir. Fox, Blue Sky’la birlikte daha fazla basariya sahip olmustur ve sinema hasilat
karlart Pixar’inkiyle yarisir durumdadir. 2002°nin “Ice Age”i, 2005’in “Robots”’u ve
2006’nin “Ice Age: The Meltdown™1 bugiinlerin basarili filmleridir ( www.en.wikipedia.

org/wiki/20th_Century_Fox_Animation: 27.03.2007 ).
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EK2. 1995-2007 YILLARINDA EN YUKSEK KAZANCLI DAGITIM SIRKETLERI

FiLMLER TUM TOPLAM ORTALAMA TOPLAM PAZAR PAYI
Buena Vista (walt
1 Disney pictures ve Pixar 377 $17.359.238.331 $46.045.725 %15.02
yapimlari dagitimcisi)
2 Warner Bros. 358 $15.283.128.637 $42.690.303 %13.23
3 Sony Pictures 397 $14.835.003.071 $37.367.766 %12.84
4 20th Century Fox 277 $13.426.241.830 $48.470.187 %11.62
5 Universal 264 $11.970.303.409 $45.342.058 %10.36
6 E?ram““t 258  $11.068.186.325  $42.899.947 %9.58
ictures
7 New Line 189 $6.898.871.694 $36.501.967 %5.97
8 Dreamworks SKG 78 $5.273.235.093 $67.605.578 %4.56
9 Miramax 359 $4.476.635.687 $12.469.737 %3.87
10 MGM 209 $3.889.069.332 $18.607.987 %3.37

( www.the-numbers.com/market/Distributors/: 11.06.2007 )

Canlandirma film alaninda baskin ve etkili olan sirketlerin dagitim kollart ilk
onda yer almaktadir. Walt Disney pictures ve Pixar yapimlarimin dagitimciliini
iistlenen Buena Vista dagitim sirketi hem filmlerinin sayisinin hem de kazancinin fazla

olmasi ile ilk sirada yer almaktadir.
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EK3. SON DONEM CANLANDIRMA FILMLERIN HASILAT DEGERLERI

Gosterim

Tarihi
11.02.2000

19.05.2000
15.12.2000

08.06.2001

15.02.2002

21.06.2002

20.09.2002

27.11.2002

14.02.2003

24.10.2003

02.04.2004

10.06.2005

19.08.2005

22.11.1995
20.11.1998
19.11.1999
02.11.2001

30.05.2003

05.11.2004

09.06.2006

10.11.1999

21.07.2000

06.04.2001

13.08.2004

Filmin Adi

The Tigger
Movie
Dinosaur
The
Emperor's
New
Groove
Atlantis:
The Lost
Empire
Peter Pan:
Return to
Neverland
Lilo &
Stitch
Spirited
Away
Treasure
Planet

The Jungle
Book 2

Brother
Bear

Home on
the Range

Howl's
Moving
Castle

Valiant

Toy Story
A Bug's Life
Toy Story 2
Monsters,
Inc.
Finding
Nemo

The
Incredibles
Cars
Pokemon:

The First
Movie

Pokemon
2000

Pokemon 3:
The Movie

Yu-Gi-Oh

Uluslararasi

Gelir
$50.000.000

$218.400.000
$80.000.000

$101.996.258

$59.000.000

$100.028.473
$264.900.000
$53.679.446
$87.000.000
$165.053.971
$76.482.461

$230.000.000

$39.000.000

$165.003.767
$195.201.435
$239.976.603
$269.500.000

$527.200.000
$370.000.000
$217.100.000
$77.900.000
$90.200.000
$51.400.000

$9.000.000

USA Geliri
$45.542.421

$137.748.063
$89.296.573

$84.052.762

$48.423.368

$145.771.527
$10.049.886
$38.120.554
$47.879.731
$85.329.248
$50.026.353

$4.710.455

$19.471.912

$191.796.233
$162.798.565
$245.852.179
$255.870.172

$339.714.978
$261.437.578
$244.082.982
$85.744.662
$43.746.923
$17.052.128

$19.762.690

Diinya Geliri
$95.542.421

$356.148.063
$169.296.573

$186.049.020

$107.423.368

$245.800.000
$274.949.886
$91.800.000
$134.879.731
$250.383.219
$76.482.461

$234.710.455

$58.471.912

$356.800.000
$358.000.000
$485.828.782
$525.370.172

$866.914.978
$631.437.578
$461.782.982
$163.644.662
$133.946.923
$68.452.128

$28.762.690

Biitce
$20.000.000

$127.500.000
$100.000.00

$90.000.000

$20.000.000

$80.000.000
$19.000.000
$100.000.000
$20.000.000
*$90.000.000

$110.000.000

$35.000.000

$30.000.000
$45.000.000

$90.000.000
$115.000.000

$94.000.000
$92.000.000
$70.000.000
$30.000.000
$30.000.000
$3.000.000

$20.000.000
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Gosterim

Tarihi
10.11.2004

16.09.2005

28.07.2006

17.11.2006

*%23.03.2007

02.10.1998
18.12.1998

31.03.2000

21.06.2000

18.05.2001
24.05.2002

02.07.2003

19.05.2004
01.10.2004
27.05.2005
05.10.2005

03.11.2006

15.03.2002
11.03.2005

31.03.2006

30.03.2007

04.11.2005

14.04.2006

Filmin Adi

The Polar
Express

The Corpse
Bride

The Ant
Bully
Happy Feet
**TMNT
Antz

The Prince
of Egypt

The Road
to El
Dorado
Chicken
Run
Shrek
Spirit:
Stallion of
the
Cimarron
Sinbad:
Legend of
the Seven
Seas
Shrek 2

Shark Tale

Uluslararasi

Gelir

USA Geliri

Diinya Geliri

$123.800.000 $172.796.043 $296.596.043

$65.000.000

$26.500.000

$53.359.111

$28.142.535

$118.359.111

$54.642.535

$186.100.000 $198.000.317 $384.100.317

**$37.610.543 **$54.149.098 **$91.759.641

$61.700.000

$90.757.863

$152.457.863

$117.186.812 $101.413.188 $218.600.000

$14.897.339

$50.802.661

$65.700.000

$121.000.000 $106.793.915 $227.793.915

$211.812.256 $267.655.011 $479.467.267
*%4$49.283.422 **$73.280.112 **$122.563.539 **$80.000.000

*$47.533.714

$478.556.883
$202.000.000

Madagascar $334.800.000

Wallace &

Gromit: The

Curse of
the Were-
Rabbit

Flushed
Away

Ice Age
Robots

Ice Age:
The
Meltdown

Meet the
Robinsons

Chicken
Little

The Wild

www.the-numbers.com/

$129.656.291

$111.000.000

$206.000.000
$132.500.000

$452.000.000

$49.701.000
$178.479.000

$62.000.000

$26.466.286

$436.721.703
$161.192.000
$193.202.933
$56.068.547

$64.577.723

$176.387.405
$128.200.012

$195.330.621

$96.534.518
$135.386.665

$37.384.046

*74.000.000

$915.278.586
$363.192.000
$528.002.933
$185.724.838

$175.577.723

$382.387.405
$260.700.012

$647.330.621

$146.235.518
$313.865.665

$99.384.046

*en.wikipedia.org/wiki/Sinbad:_Legend_of_the_Seven_Seas

**www.boxofficemojo.com/movies/

Biitce
$170.000.00

$30.000.000
$45.000.000

$85.000.000
**$34.000,0
$60.000.000
$60.000.000

$95.000.000

$42.000.000

$50.000.000

$60.000.000

$70.000.000
$75.000.000
$75.000.000
$30.000.000

$149.000.00

$65.000.000
$80.000.000

$75.000.000

$60.000.000

$80.000.000

0

00

0
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EK4. SON DONEM CANLANDIRMA FILMLERIN TURKIYE HASILAT
DEGERLERI

Buz Devri - Ice Age

Toplam Hasilat (Tiirkiye): 1.500.000 $

31 Ocak 2003 (1. Hafta)

.. .. Salon Salon Basina . . ||Hafta
Seyirci / Degisim (%) Sayist Seyirci Toplam Seyirci Sayist
[51.258 53 llo67 |[51.258 I

14 Subat 2003 (2. Hafta)

.. .. Salon Salon Basina . . |Hafta
Seyirci / Degisim (%) Sayist Seyirci Toplam Seyirci Sayist
l43.486 (-15 %) 53 [[820 |[240.201 [[2

21 Subat 2003 (3. Hafta)

.. .. Salon Salon Basina . . ||Hafta
Seyirci / Degisim (%) Sayist Seyirci Toplam Seyirci Sayist
114.880 (-67 %) |I53 |l265 261.275 I3

28 Subat 2003 (4. Hafta)

.. .. . Salon Salon Basina . . ||Hafta
Seyirci / Degisim (%) Sayist Seyirci Toplam Seyirci Sayst
[10.790 (-23 %) |51 211 |[279.585 |4

7 Mart 2003 (5. Hafta)

.. .. . Salon Salon Basina . . ||Hafta
Seyirci / Degisim (%) Sayist Seyirci Toplam Seyirci Sayist
18.608 (-20 %) |52 |l165 l293.371 |l5 |

( www.lebleb.com/boxoffice.php?job=showmovie&ulke=tr&film_id=222 :05.07.2007 )
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Buz Devri:Erime Basliyor - Ice Age: The Meltdown

Toplam Hasilat (Tiirkiye): 4.900.000 $

14 Nisan 2006 (1. Hafta)

.. .. . Salon Salon Basina . . ||Hafta
Seyirci / Degisim (%) Sayist Seyirci Toplam Seyirci Sayist
[175.169 118 |[1484 [175.169 11

21 Nisan 2006 (2. Hafta)

.. .. . Salon Salon Basina . . ||Hafta
Seyirci / Degisim (%) Sayist Seyirci Toplam Seyirci Sayst
[138.540 (-20 %) [[118 1174 ll406.377 2

28 Nisan 2006 (3. Hafta)

.. .. . Salon Salon Basina . . ||Hafta
Seyirci / Degisim (%) Sayist Seyirci Toplam Seyirci Sayist
[93.799 (-32 %) [[118 [[794 |[588.308 1€

5 Mayis 2006 (4. Hafta)

.. .. Salon Salon Basina . . |Hafta
Seyirci / Degisim (%) Sayist Seyirci Toplam Seyirci Sayist
161.269 (-34 %) |[115 532 ll697.121 |4

12 Mayis 2006 (5. Hafta)

.. .. Salon Salon Basina . . ||Hafta
Seyirci / Degisim (%) Sayst Seyirci Toplam Seyirci Sayst
134.114 (-44 %) |l115 |l296 |1763.349 |l5

19 Mayis 2006 (6. Hafta)

.. .. . Salon Salon Basina . . ||Hafta
Seyirci / Degisim (%) Sayist Seyirci Toplam Seyirci Sayist
132.954 (-3 %) 113 291 |1818.765 |3

26 Mayis 2006 (7. Hafta)

.. .. . Salon Salon Basina . . ||Hafta
Seyirci / Degisim (%) Sayist Seyirci Toplam Seyirci Sayst
[19.926 (-39 %) [[118 |l168 |[854.427 [7
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2 Haziran 2006 (8. Hafta)

.. .. Salon Salon Basina . . ||Hafta
Seyirci / Degisim (%) Sayst Seyirci Toplam Seyirci Sayst
[14.191 (-28 %) |log 144 |[882.832 l8

9 Haziran 2006 (9. Hafta)

.. .. . Salon Salon Basina . . ||Hafta
Seyirci / Degisim (%) Sayist Seyirci Toplam Seyirci Sayist
19.866 (-30 %) |l61 |l161 |1903.243 llo

4 Agustos 2006 (10. Hafta)

.. .. . Salon Salon Basina . . ||Hafta
Seyirci / Degisim (%) Sayst Seyirci Toplam Seyirci Sayst
[2.860 (-78 %) [[118 [[17 [931.629 [l10 |

(www.lebleb.com/boxoffice.php?job=showmovie&ulke=tr&film_id=1126 :05.07.2007)

Arabalar - Cars

Toplam Hasilat (Tiirkiye): 1.600.000 $

15 Eyliil 2006 (1. Hafta)

.. .. Salon Salon Basina . . ||Hafta
Seyirci / Degisim (%) Sayist Seyirci Toplam Seyirci Sayist
[91.400 [125 [[728 ll91.400 I

22 Eyliil 2006 (2. Hafta)

.. .. . Salon Salon Basina . . ||Hafta
Seyirci / Degisim (%) Sayst Seyirci Toplam Seyirci Sayst
[55.858 (-38 %) [[125 lla46 [169.270 2

29 Eyliil 2006 (3. Hafta)

.. .. . Salon Salon Basina . . ||Hafta
Seyirci / Degisim (%) Sayist Seyirci Toplam Seyirci Sayist
[35.766 (-35 %) [[125 |[286 |[216.811 3
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6 Ekim 2006 (4. Hafta)

.. .. Salon Salon Basina . . ||Hafta
Seyirci / Degisim (%) Sayst Seyirci Toplam Seyirci Sayst
[26.573 (-25 %) |[125 [212 [252.932 |4

13 Ekim 2006 (5. Hafta)

.. .. . Salon Salon Basina . . ||Hafta
Seyirci / Degisim (%) Sayist Seyirci Toplam Seyirci Sayist
120.837 (-21 %) |[125 |l166 |1282.408 |l5

20 Ekim 2006 (6. Hafta)

.. .. . Salon Salon Basina . . ||Hafta
Seyirci / Degisim (%) Sayst Seyirci Toplam Seyirci Sayst
[5.448 (-73 %) [[125 [l43 |[295.903 ll6

27 Ekim 2006 (7. Hafta)

.. .. . Salon Salon Basina . . ||Hafta
Seyirci / Degisim (%) Sayist Seyirci Toplam Seyirci Sayist
[5.457 (+0 %) [[125 [l43 I[314.259 |[7 |

(www.lebleb.com/boxoffice.php?job=showmovie&ulke=tr&film_id=1126: 05.07.2007)

Srek 2 - Shrek 2
Toplam Hasilat (Tiirkiye): 2.800.000 $

6 Aralik 2002 (1. Hafta)

.. .. . Salon Salon Basina . . ||Hafta
Seyirci / Degisim (%) Sayist Seyirci Toplam Seyirci Sayst
[28.222 |33 |l855 [28.222 I

13 Aralik 2002 (2. Hafta)

.. .. . Salon Salon Basina . . ||Hafta
Seyirci / Degisim (%) Sayist Seyirci Toplam Seyirci Sayist
[14.157 (-49 %) |33 [l429 |l48.256 2
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20 Aralik 2002 (3. Hafta)

.. .. Salon Salon Basina . . ||Hafta
Seyirci / Degisim (%) Sayst Seyirci Toplam Seyirci Sayst
6.357 (-55 %) 33 192 |159.890 I3

27 Agustos 2004 (4. Hafta)

.. .. . Salon Salon Basina . . ||Hafta
Seyirci / Degisim (%) Sayist Seyirci Toplam Seyirci Sayist
[112.741 (+1673 %) |[[200 563 [112.741 4

3 Eyliil 2004 (5. Hafta)

.. .. . Salon Salon Basina . . ||Hafta
Seyirci / Degisim (%) Sayst Seyirci Toplam Seyirci Sayst
[72.392 (-35 %) [l160 |l452 |[289.464 5

10 Eyliil 2004 (6. Hafta)

.. .. . Salon Salon Basina . . ||Hafta
Seyirci / Degisim (%) Sayist Seyirci Toplam Seyirci Sayist
[54.400 (-25 %) |[118 |l457 |l406.401 ll6

17 Eyliil 2004 (7. Hafta)

.. .. Salon Salon Basina . . |Hafta
Seyirci / Degisim (%) Sayist Seyirci Toplam Seyirci Sayist
128.229 (-47 %) 114 |[247 1450.576 |7

24 Eyliil 2004 (8. Hafta)

.. .. . Salon Salon Basina . . ||Hafta
Seyirci / Degisim (%) Sayst Seyirci Toplam Seyirci Sayst
[21.251 (-24 %) [[113 |[188 |l482.853 l8

1 Ekim 2004 (9. Hafta)

.. .. . Salon Salon Basina . . ||Hafta
Seyirci / Degisim (%) Sayist Seyirci Toplam Seyirci Sayist
20.294 (-4 %) 114 178 |1508.669 llo

8 Ekim 2004 (10. Hafta)

.. .. . Salon Salon Basina . . ||Hafta
Seyirci / Degisim (%) Sayist Seyirci Toplam Seyirci Sayst
[10.490 (-50 %) ll66 [[152 |[530.400 [l10
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15 Ekim 2004 (11. Hafta)

.. .. Salon Salon Basina . . ||Hafta
Seyirci / Degisim (%) Sayst Seyirci Toplam Seyirci Sayst
4.534 (-54 %) a6 |lo8 |I539.986 |11

22 Ekim 2004 (12. Hafta)

.. .. . Salon Salon Basina . . ||Hafta
Seyirci / Degisim (%) Sayist Seyirci Toplam Seyirci Sayist
2.331 (-48 %) |35 |l66 |l543.815 |[12 |

( www.lebleb.com/boxoffice.php?job=showmovie&ulke=tr&film_id=2 : 05.07.2007 )

Kayip Balik Nemo - Finding Nemo

Toplam Hasilat (Tiirkiye): 2.000.000 $

23 Ocak 2004 (1. Hafta)

.. .. . Salon Salon Basina . . ||Hafta
Seyirci / Degisim (%) Sayst Seyirci Toplam Seyirci Sayst
[60.660 |95 |l638 |160.660 |1

30 Ocak 2004 (2. Hafta)

.. .. Salon Salon Basina . . |Hafta
Seyirci / Degisim (%) Sayist Seyirci Toplam Seyirci Sayist
142.194 (-30 %) |95 ll444 [173.741 2

6 Subat 2004 (3. Hafta)

.. .. . Salon Salon Basina . . ||Hafta
Seyirci / Degisim (%) Sayist Seyirci Toplam Seyirci Sayist
[50.0 (+18 %) llo4 [531 |[320.125 13

13 Subat 2004 (4. Hafta)

.. .. . Salon Salon Basina . . ||Hafta
Seyirci / Degisim (%) Sayist Seyirci Toplam Seyirci Sayst
[14.846 (-70 %) |l87 [[170 |[347.661 |4
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20 Subat 2004 (5. Hafta)

.. .. . Salon Salon Basina . . ||Hafta
Seyirci / Degisim (%) Sayst Seyirci Toplam Seyirci Sayist
18.358 (-43 %) |l61 |[137 |1365.968 |l5

27 Subat 2004 (6. Hafta)

.. .. Salon Salon Basina . . ||Hafta
Seyirci / Degisim (%) Sayist Seyirci Toplam Seyirci Sayist
[7.946 (-4 %) lla7 [l169 |[378.960 ll6 |

( www .lebleb.com/boxoffice.php?job=showmovie&ulke=tr&film_id=87 :05.07.2007 )

Tnanilmaz Aile - The Incredibles

Toplam Hasilat (Tiirkiye): 2.000.000 $

14 Ocak 2005 (1. Hafta)

.. .. Salon Salon Basina . . |Hafta
Seyirci / Degisim (%) Sayist Seyirci Toplam Seyirci Sayist
[69.405 123 |l564 |169.405 |i1

21 Ocak 2005 (2. Hafta)

.. .. . Salon Salon Basina . . ||Hafta
Seyirci / Degisim (%) Sayst Seyirci Toplam Seyirci Sayst
[79.434 (+14 %) |[125 |l635 [211.547 |2

28 Ocak 2005 (3. Hafta)

.. .. . Salon Salon Basina . . ||Hafta
Seyirci / Degisim (%) Sayist Seyirci Toplam Seyirci Sayist
45.656 (-42 %) 121 377 |1326.316 I3

4 Subat 2005 (4. Hafta)

.. .. . Salon Salon Basina . . ||Hafta
Seyirci / Degisim (%) Sayist Seyirci Toplam Seyirci Sayst
[19.511 (-57 %) [[103 [l189 |[385.825 |4 |

( www .lebleb.com/boxoffice.php?job=showmovie&ulke=tr&film_id=308 :05.07.2007 )
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Kopekbaligr Hikayesi - Shark Tale

Toplam Hasilat (Tiirkiye): 1.000.000 $

5 Kasim 2004 (1. Hafta)

.. .. Salon Salon Basina . . ||Hafta
Seyirci / Degisim (%) Sayist Seyirci Toplam Seyirci Sayist
162.240 [111 [558 l62.240 1

12 Kasim 2004 (2. Hafta)

.. .. . Salon Salon Basina . . ||Hafta
Seyirci / Degisim (%) Sayst Seyirci Toplam Seyirci Sayst
[16.709 (-73 %) |l105 |l159 |193.202 |2

19 Kasim 2004 (3. Hafta)

.. .. . Salon Salon Basina . . ||Hafta
Seyirci / Degisim (%) Sayist Seyirci Toplam Seyirci Sayist
[21.500 (+25 %) [l100 [210 [152.147 13

26 Kasim 2004 (4. Hafta)

.. .. Salon Salon Basina . . |Hafta
Seyirci / Degisim (%) Sayist Seyirci Toplam Seyirci Sayist
[12.582 (-40 %) |87 [[144 |[170.653 |4

3 Aralik 2004 (5. Hafta)

.. .. . Salon Salon Basina . . ||Hafta
Seyirci / Degisim (%) Sayist Seyirci Toplam Seyirci Sayist
l6.291 (-50 %) 59 [[106 |[183.361 5

10 Aralik 2004 (6. Hafta)

.. .. Salon Salon Basina . . ||Hafta
Seyirci / Degisim (%) Sayist Seyirci Toplam Seyirci Sayist
5.534 (-12 %) |49 112 |1198.306 |3 |

( www.lebleb.com/boxoffice.php?job=showmovie&ulke=tr&film_id=276 :05.07.2007 )
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Sevimli Canavarlar - Monsters Inc

Toplam Hasilat (Tiirkiye): 600.000 $

19 Nisan 2002 (1. Hafta)

.. .. Salon Salon Basina . . ||Hafta
Seyirci / Degisim (%) Sayst Seyirci Toplam Seyirci Sayst
134.624 |50 ll692 |[34.624 I

26 Nisan 2002 (2. Hafta)

.. .. . Salon Salon Basina . . ||Hafta
Seyirci / Degisim (%) Sayist Seyirci Toplam Seyirci Sayist
[18.430 (-47 %) |50 [360 ll97.674 2

3 Mayis 2002 (3. Hafta)

.. .. Salon Salon Basina . . |Hafta
Seyirci / Degisim (%) Sayist Seyirci Toplam Seyirci Sayist
[10.437 (-42 %) |50 |208 l[116.255 13 |

( www .lebleb.com/boxoffice.php?job=showmovie&ulke=tr&film_id=530 :05.07.2007 )

Kutup Ekspresi - Polar Express
Toplam Hasilat (Tiirkiye): 1.000.000 $

14 Ocak 2005 (1. Hafta)

.. .. . Salon Salon Basina . . ||Hafta
Seyirci / Degisim (%) Sayist Seyirci Toplam Seyirci Sayist
[36.984 [[102 |[362 |[36.984 |1

21 Ocak 2005 (2. Hafta)

.. .. Salon Salon Basina . . ||Hafta
Seyirci / Degisim (%) Sayist Seyirci Toplam Seyirci Sayist
143.950 (+16 %) [l97 [l444 [112.669 2
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28 Ocak 2005 (3. Hafta)

.. .. Salon Salon Basina . . ||Hafta
Seyirci / Degisim (%) Sayst Seyirci Toplam Seyirci Sayist
[20.290 (-53 %) |92 [217 [167.489 113

4 Subat 2005 (4. Hafta)

. . . Salon Salon Basina . . |[Hafta
Seyirci / Degisim (%) Sayist Seyirci Toplam Seyirci Sayist
7.914 (-60 %) |l68 116 |1195.336 |2 |

( www.lebleb.com/boxoffice.php?job=showmovie&ulke=tr&film_id=310 :05.07.2007 )

Neseli Ayaklar - Happy Feet

Toplam Hasilat (Tiirkiye): 1.900.000 $

26 Ocak 2007 (1. Hafta)

.. .. Salon Salon Basina . . |Hafta
Seyirci / Degisim (%) Sayist Seyirci Toplam Seyirci Sayist
|78.647 [[131 |l600 |[78.647 I

2 Subat 2007 (2. Hafta)

.. .. . Salon Salon Basina . . ||Hafta
Seyirci / Degisim (%) Sayist Seyirci Toplam Seyirci Sayist
[71.937 (-8 %) [l181 |[397 |[239.683 2

9 Subat 2007 (3. Hafta)

.. .. . Salon Salon Basina . . ||Hafta
Seyirci / Degisim (%) Sayist Seyirci Toplam Seyirci Sayst
[52.614 (-26 %) [[131 ll401 |[365.792 113 |

(www.lebleb.com/boxoffice.php?job=showmovie&ulke=tr&film_id=1336 :05.07.2007)
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Madagaskar - Madagascar
Toplam Hasilat (Tiirkiye): 1.100.000 $

3 Haziran 2005 (1. Hafta)

.. . Salon Salon Basina . . ||Hafta
Seyirci / Degisim (%) Sayst Seyirci Toplam Seyirci Sayist
[50.290 112 ll446 |[50.290 I

10 Haziran 2005 (2. Hafta)

.. .. Salon Salon Basina . . |Hafta
Seyirci / Degisim (%) Sayist Seyirci Toplam Seyirci Sayst
135.324 (-29 %) 1109 1324 |l111.348 2

17 Haziran 2005 (3. Hafta)

.. .. Salon Salon Basina . . |Hafta
Seyirci / Degisim (%) Sayist Seyirci Toplam Seyirci Sayist
[17.371 (-50 %) 110 |[157 |[154.460 13

24 Haziran 2005 (4. Hafta)

.. . Salon Salon Basina . . |Hafta
Seyirci / Degisim (%) Sayist Seyirci Toplam Seyirci Sayist
[11.440 (-36 %) [l109 [l101 |180.810 |l4

1 Temmuz 2005 (5. Hafta)

.. C. . Salon Salon Basina . . |Hafta
Seyirci / Degisim (%) Sayist Seyirci Toplam Seyirci Sayist
l6.446 (-41 %) |83 |77 |[195.567 |5

8 Temmuz 2005 (6. Hafta)

.. . Salon Salon Basina . . ||Hafta
Seyirci / Degisim (%) Sayst Seyirci Toplam Seyirci Sayist
13.558 (-44 %) |64 |I55 l205.200 |3

15 Temmuz 2005 (7. Hafta)

.. .. Salon Salon Basina . . |Hafta
Seyirci / Degisim (%) Sayist Seyirci Toplam Seyirci Sayst
[3.300 (-14 %) ll49 ll61 |211.892 |[7 |

( www.lebleb.com/boxoffice.php?job=showmovie&ulke=tr&film_id=813 :05.07.2007 )
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Wallace and Gromit - Wallace and Gromit

Toplam Hasilat (Tiirkiye): 600.000 $

28 Ekim 2005 (1. Hafta)

.. .. . Salon Salon Basina . . ||Hafta
Seyirci / Degisim (%) Sayst Seyirci Toplam Seyirci Sayst
[37.941 llo4 [l403 I[37.941 I

4 Kasim 2005 (2. Hafta)

.. .. . Salon Salon Basina . . ||Hafta
Seyirci / Degisim (%) Sayist Seyirci Toplam Seyirci Sayist
[42.970 (+13 %) llos |52 llo6.764 [[2

11 Kasim 2005 (3. Hafta)

.. .. Salon Salon Basina . . ||Hafta
Seyirci / Degisim (%) Sayist Seyirci Toplam Seyirci Sayist
[16.201 (-62 %) |93 174 |[l118.851 13

18 Kasim 2005 (4. Hafta)

.. .. . Salon Salon Basina . . ||Hafta
Seyirci / Degisim (%) Sayist Seyirci Toplam Seyirci Sayst
l6.252 (-61 %) |75 [83 [131.940 |la |

( www.lebleb.com/boxoffice.php?job=showmovie&ulke=tr&film_id=939 :05.07.2007 )

Fare Sehri - Flushed Away

Toplam Hasilat (Tiirkiye): 700.000 $

15 Aralik 2006 (1. Hafta)

.. .. Salon Salon Basina . . ||Hafta
Seyirci / Degisim (%) Sayist Seyirci Toplam Seyirci Sayist
156.758 |91 1623 |I56.758 |
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22 Aralik 2006 (2. Hafta)

.. .. Salon Salon Basina . . ||Hafta
Seyirci / Degisim (%) Sayst Seyirci Toplam Seyirci Sayist
141.822 (-26 %) |91 ll459 [121.451 |2

29 Aralik 2006 (3. Hafta)

.. .. . Salon Salon Basina . . ||Hafta
Seyirci / Degisim (%) Sayist Seyirci Toplam Seyirci Sayist
111.956 (-71 %) |lo1 |[131 |1150.650 I3 |

(www.lebleb.com/boxoffice.php?job=showmovie&ulke=tr&film_id=1309 :05.07.2007)

Robotlar - Robots
Toplam Hasilat (Tiirkiye): 400.000 $

25 Mart 2005 (1. Hafta)

.. .. Salon Salon Basina . . ||Hafta
Seyirci / Degisim (%) Sayist Seyirci Toplam Seyirci Sayist
[29.419 [[70 [l420 |[37.160 |1

1 Nisan 2005 (2. Hafta)

.. .. Salon Salon Basina . . ||Hafta
Seyirci / Degisim (%) Sayist Seyirci Toplam Seyirci Sayist
[18.273 (-37 %) |[70 |[261 l62.970 2

8 Nisan 2005 (3. Hafta)

.. .. . Salon Salon Basina . . ||Hafta
Seyirci / Degisim (%) Sayist Seyirci Toplam Seyirci Sayst
9.446 (-48 %) |70 134 |I76.828 I3 |

( www .lebleb.com/boxoffice.php?job=showmovie&ulke=tr&film_id=733 :05.07.2007 )
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Robinson Ailesi - Meet the Robinsons

Toplam Hasilat (Tiirkiye): 500.000 $

30 Mart 2007 (1. Hafta)

.. .. . Salon Salon Basina . . ||Hafta
Seyirci / Degisim (%) Sayst Seyirci Toplam Seyirci Sayst
[39.717 |88 lla51 |[39.717 I

6 Nisan 2007 (2. Hafta)

.. .. . Salon Salon Basina . . ||Hafta
Seyirci / Degisim (%) Sayist Seyirci Toplam Seyirci Sayist
[23.830 (-41 %) |88 [262 |[75.611 [[2

13 Nisan 2007 (3. Hafta)

.. .. Salon Salon Basina . . ||Hafta
Seyirci / Degisim (%) Sayist Seyirci Toplam Seyirci Sayist
[16.307 (-29 %) |l86 189 |[103.150 13 |

(www.lebleb.com/boxoffice.php?job=showmovie&ulke=tr&film_id=1475 :05.07.2007)

Cesur Civciv - Chicken Little

Toplam Hasilat (Tiirkiye): 1.300.000 $

9 Aralik 2005 (1. Hafta)

.. .. . Salon Salon Basina . . ||Hafta
Seyirci / Degisim (%) Sayist Seyirci Toplam Seyirci Sayist
[83.215 81 [l1027 |[83.215 |1

16 Aralik 2005 (2. Hafta)

.. .. Salon Salon Basina . . ||Hafta
Seyirci / Degisim (%) Sayist Seyirci Toplam Seyirci Sayist
55.244 (-33 %) |79 1699 |1162.649 |2
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23 Aralik 2005 (3. Hafta)

.. .. Salon Salon Basina . . ||Hafta
Seyirci / Degisim (%) Sayst Seyirci Toplam Seyirci Sayst
24.901 (-54 %) |78 319 11206.490 I3

30 Aralik 2005 (4. Hafta)

.. .. . Salon Salon Basina . . ||Hafta
Seyirci / Degisim (%) Sayist Seyirci Toplam Seyirci Sayist
19.324 (-62 %) |73 |[127 |[226.498 4

6 Ocak 2006 (5. Hafta)

.. .. . Salon Salon Basina . . ||Hafta
Seyirci / Degisim (%) Sayst Seyirci Toplam Seyirci Sayst
[5.183 (-44 %) |77 |67 |[241.514 5

13 Ocak 2006 (6. Hafta)

.. .. . Salon Salon Basina . . ||Hafta
Seyirci / Degisim (%) Sayist Seyirci Toplam Seyirci Sayist
[3.585 (-30 %) |31 [[115 |[250.790 ll6

20 Ocak 2006 (7. Hafta)

.. .. Salon Salon Basina . . |Hafta
Seyirci / Degisim (%) Sayist Seyirci Toplam Seyirci Sayist
3.500 (-14 %) 130 |l101 1256.955 | |

( www .lebleb.com/boxoffice.php?job=showmovie&ulke=tr&film_id=969 :05.07.2007 )

Vahsi Doga - The Wild
Toplam Hasilat (Tiirkiye): 700.000 $

7 Nisan 2006 (1. Hafta)

.. .. . Salon Salon Basina . . ||Hafta
Seyirci / Degisim (%) Sayist Seyirci Toplam Seyirci Sayst
[14.429 |76 [[189 [14.429 |1

130




14 Nisan 2006 (2. Hafta)

.. .. Salon Salon Basina . . ||Hafta
Seyirci / Degisim (%) Sayst Seyirci Toplam Seyirci Sayst
[31.428 (+117 %) llo6 |[327 ll46.270 |2

21 Nisan 2006 (3. Hafta)

.. .. . Salon Salon Basina . . ||Hafta
Seyirci / Degisim (%) Sayist Seyirci Toplam Seyirci Sayist
22.571 (-28 %) |96 1235 180.773 I3

28 Nisan 2006 (4. Hafta)

.. .. . Salon Salon Basina . . ||Hafta
Seyirci / Degisim (%) Sayst Seyirci Toplam Seyirci Sayst
[15.171 (-32 %) llo4 [l161 |[110.745 |4

5 Mayis 2006 (5. Hafta)

.. .. . Salon Salon Basina . . ||Hafta
Seyirci / Degisim (%) Sayist Seyirci Toplam Seyirci Sayist
18.534 (-43 %) |is8 |lo6 |[123.983 |ls

12 Mayis 2006 (6. Hafta)

.. .. Salon Salon Basina . . |Hafta
Seyirci / Degisim (%) Sayist Seyirci Toplam Seyirci Sayist
5.360 (-37 %) |76 |70 |1134.403 |3 |

(www.lebleb.com/boxoffice.php?job=showmovie&ulke=tr&film_id=1081 :05.07.2007)
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EKS5. HOLLYWOOD CANLANDIRMA FILMLERIYLE ILGILI RESIMLER

“ Disney Enlerprises, Inc. All Righls Reserved.
The Tigger Movie (2000) -

( www.imdb.com/gallery/ss/0220099/Ss/0220099/1.htm1?hint=tt0220099: 25.06.2007 )
Walt Disney Pictures
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( www.dinosaur.org/disneydinosaur.htm: 25.06.2007 )
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( movies.yahoo.com/movie/1803471095/photo/192391: 25.06.2007 )
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( movies.yahoo.com/movie/1807591052/photo/244762: 25.06.2007 )

v owmcwpl. WeLT Disvey Ecroens SaunDTREACK

(www.soundtrackcollector.com/catalog/soundtrackdetail.php?movieid=35576:

25.06.2007 )
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(www.impawards.com/2002/treasure_planet_verdvd.html:

25.06.2007)
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Baloo is Back Only In Theatres This February

disneycomfjunglebook?

( www.impawards.com/2003/jungle_book_two.html: 25.06.2007 )
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(www.superkids.com/aweb/pages/reviews/problem/04/brobear/merge.shtml:
25.06.2007)

( en.wikipedia.org/wiki/Home_on_the_Range_(film): 25.06.2007 )
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( www.boxofficeprophets.com/tickermaster/listing.cfm?TMID=866: 25.06.2007 )
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> 1| HANKS -rlmnum“

Disnep - PIXAR

“THE TOYS ARE BACK! THANKSGIVING

( www.impawards.com/1999/toy_story_two.html: 25.06.2007 )
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_‘E)f'srﬁrp # PIXAR

( www.allposters.com/-sp/Monsters-Inc-Posters_i309621_.htm: 25.06.2007 )
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www.disney.éd.uk

® Disney/Pixar

(www.iranmania.com/fun/screen_savers/1024/finding_nemo_003_1024.jpg:
25.06.2007)

( sptimes.com/2005/09/22/Weekend/Dead_on_delight.shtml: 25.06.2007 )
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( movies.yahoo.com/movie/1808715779/photo/970404933: 25.06.2007 )
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( www.allposters.com/-sp/Antz-Posters_i371363_.htm: 25.06.2007 )
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( movies.yahoo.com/movie/1800353518/photo/37514: 25.06.2007 )
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SHE’S POULTRY IN MOTION

CHICKEN BRUN

JUNE 23

wwrnated.com Stk ennm

( my.opera.com/offspring/blog/2007/03/277/others-the-real-shrek: 25.06.2007 )
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“Two Thumbs l.lp!"

- Bl B Babrper

( www.impawards.com/2003/sinbad_legend_of_the_seven_seas_verdvd.html: 25.06.2007 )
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R C =

( movies.yahoo.com/movie/1808405841/photo/543776: 25.06.2007 )

( ben-ward.co.uk/journal/aardman-warehouse-burns-down/: 25.06.2007 )
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Plumbing Soon
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( www.joblo.com/index.php?id=12956: 25.06.2007 )
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BEN  CHRIS David Jand
SLILLER  ROCK  SCHWIMMER  PiNKELESMitH

TRoR THE cnEaTORs oF TS EITRERT re Mw .

4 T AR R ARSI AT FEM

IMADAGASCAR

( movies.about.com/library/weekly/blmadagascar041505.htm: 25.06.2007 )
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