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ANIMASYONUN 12 PRENSIBi BAGLAMINDA CizZGi FiLM COZUMLEMESi:
BOOK REVUE ORNEGI*

CARTOON FILM ANALYSIS IN THE CONTEXT OF 12 PRINCIPLES OF ANIMATION:
THE CASE OF BOOK REVUE

Mustafa Hikmet Aydingiiler*®

0z

Animasyon sanatgllari gizilmis resimler (izerinde islem yapabilmek ve goériintileri manipile edebilmek
adina on yillar iginde oldukga farkli teknikler denemis ve gelistirmislerdir. Disney’in “Dokuz Yagh Adam”
ekibindeki tasarimcilardan Ollie Johnston ve Frank Thomas 1981 yilinda “The Illusion of Life: Disney
Animation” isimli bir kitap yayimladilar. Bu kitapta 1930’lu yillardan beri deneyimlenerek ortaya ¢ikan
animasyonun 12 prensibi de yer almaktaydi. Bu ilkeler animasyon sanatgilari tarafindan Uretilen gizgi
karakterlerin nasil daha ilgi ¢ekici olarak tasarlanabilecegi ile ilgiliydi. S6z konusu animasyon ilkeleri

Fleischer Studyolari, Metro-Goldwyn-Mayer (MGM) ve Warner Bros. Cartoons gibi cesitli sirketler
tarafindan da animasyon film Gretiminde uygulanmistir.

Bu makalede animasyonun 12 prensibi kapsaminda Warner Bros. Cartoons tarafindan Uretilen ve Looney
Tunes animasyon serisi icinde yer alan 1946 yapimi Book Revue isimli ¢izgi film sinematografik agidan
¢ozimlenecektir. Book Revue cizgi filminin s6z konusu 12 prensip ile ne o6lgiide uyumlu oldugunu
incelemek bu makalenin igerigini ve amacini 6zetler.

Anahtar Kelimeler: Canlandirma Sinemasi, Animasyon, Animasyonun 12 Prensibi, Book Revue.

Abstract

Animation artists have experimented and developed many different techniques over the decades to
manipulate and manipulate drawn images. In 1981, Ollie Johnston and Frank Thomas, designers on
“Disney's Nine Old Men" team, published a book called "The lIllusion of Life: Disney Animation". This book
included 12 principles of animation that had been experimented with since the 1930s. These principles
were about how animators could design the animated characters produced by animators to be more
engaging. These animation principles have been applied to the production of animated films by various
companies such as Fleischer Studios, Metro-Goldwyn-Mayer (MGM) and Warner Bros. Cartoons.

In this article, within the scope of the 12 principles of animation, the 1946 cartoon Book Revue, produced
by Warner Bros. Cartoons and included in the Looney Tunes animation series, will be analyzed
cinematographically. Analyzing the extent to which the cartoon Book Revue is compatible with the 12
principles summarizes the content and purpose of this article.
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1. Giris

Animasyon sinemasinin ilk ortaya ¢iktigi andan gliniimize hareketli gorintiya fizik
kanunlari ile uyumlu ve daha ilgi cekici bicimde uretebilmek adina animasyon sanatcilari
tarafindan cesitli ¢izim teknikleri denenmistir. Bu denemeler sebebiyle 1930 yilina kadar Walt
Disney gibi 6nemli animasyon stiidyolari tarafindan Uretilen ¢izgi karakterlerde dahi ¢izgi ve bicim

degisikligi gdzlemlenir.

Hareketli gorintl Uretme arayisinin ise tarih Oncesi ¢aglara uzanan bir gecmisi
bulunmaktadir. Tarih dncesi ¢aglarda yasamis olan insanlar deneyimlerini magara duvarlarina
resmederek cizmis ve bu yontemle 6grendiklerini sonraki nesillere aktarabilmek icin duvar
resimlerini kullanmislardir. GlinlimUzden yaklasik 30 bin yil 6nce ¢izildigi tespit edilen Chavet ve
Altamira magara duvarlarina resmedilen hayvan figlrleri devinim hissi uyandiracak bicimde
resmedilmistir (Solomon ve Stork, 1983:9-10). Gorintinin hareketliymis gibi cizilmesi ilkel

olarak da olsa animasyonun temelini olusturmasi bakimindan énemlidir.

19. ylzyilin baglarinda ortaya ¢ikan optik oyuncaklar ve 1895 yilinda sinemanin ortaya
¢itkmasi hareketli gériintl Gretme yontemlerinin de gelismesine sebebiyet verir. 1906 yilinda
James Stuart Blackton tarafindan Uretilen ve 3000 kareden olusan Komik Yizlerin Guldrisi
(Humorous Phases of Funny Faces) filmi ile animasyon filmleri tretilmeye baslar. Bu filmi 1908
yilinda Emile Cohl tarafindan Uretilen Fantasmagorie isimli bir baska animasyon film takip eder
ve takip eden yillar icinde animasyon filmlerin Gretimi artmaya baslar (Williams, 2009:15-16).
ilerleyen yillarda Walt Disney, Fleischer Stiidyolari ve Warner Bros. Cartoons gibi Amerika Birlesik

Devletleri'nde birbirleri ile rekabet halinde bulunan animasyon firmalari kurulur.

Devinimli olarak birbirleri ile baglantili goriintilerin bir bitind olusturacak sekilde
gosterilmesi slirecine animasyon denilmektedir. Animasyon filmlerde yer alan karakterlerin ve
olay akislarinin fizik kurallari cercevesinde cizilmesi ve aktarilabilmesi filmin gergek¢i olmasini
saglar. Gergek olmayan cizgi ve formlarin gergekgi bicimde aktarilabilmesi icin animasyon
sanatcilari yillar icinde gesitli teknikler gelistirmislerdir. Walt Disney stiidyolarinda galisan Ollie
Johnston ve Frank Thomas isimli sanatgilar 1981 yilinda “The lllusion of Life: Disney Animation”

isimli bir kitap yayimlarlar. Farkh animasyon sirketleri tarafindan on yillar icinde deneyimlenerek

932



SDU ART-E

Giizel Sanatlar Fakiiltesi Sanat Dergisi

Aralik’23 Cilt:16 Say1:32
ISSN 1308-2698

ortaya cikan animasyonun 12 prensibi de bu kitapta yer alir. S6z konusu ilkeler fizik kurallar
cercevesinde animasyon tasariminin ilgi cekiciligi ve gercekgiligi Gizerinedir (Johnston ve Thomas,

1981).

Bu makalede Ollie Johnston ve Frank Thomas’in 12 prensibi kapsaminda gizgi film
¢O6ziimlemesi yapilacaktir. Céziimlenecek olan animasyon film, Looney Tunes animasyon serisi
icindeki 1946 yapimi Book Revue isimli ¢izgi filmdir. S6z konusu animasyon film Walt Disney’e
rakip bir sirket olan Warner Bros. Cartoons tarafindan Uretilmistir. Book Revue ¢izgi filminin
animasyonun 12 prensip ile ne 6lciide uyumlu oldugunu sinematografik acidan analiz etmek
makalenin amacini 6zetler. Animasyonun 12 ilkesi 6zelinde yapilan bu arastirma ile animasyon

alaninda Tirkge literatiire katki saglanmasi da bu arastirmanin amacglari arasinda yer almaktadir.
2. Animasyon (Canlandirma) Kavrami

Tirk Dil Kurumu so6zligline gore animasyon kelimesinin Tirkge karsiligi canlandirma
olarak karsimiza ¢ikar. TDK’ya gére canlandirma kelimesinin ise alti ayri anlami bulunmakla
beraber “tek tek resimleri veya hareketsiz cisimleri gosterim sirasinda hareket duygusu
verebilecek bir bicimde diizenleme ve filme aktarma isi; animasyon” tanimi bu arastirmanin
konusu ile en yakin olan tanimdir (http 1). Nijat Ozon ise animasyonu tek tek resimleri ya da
devinimsiz nesneleri, gdsterim sirasinda devinim duygusu verecek sekilde diizenleme veya filme

aktarma isi olarak tanimlar (Ozon, 2000:133).

Animasyon kelimesinin etimolojik olarak kdkeni ise Latince “hayat vermek” anlamina
gelen animare sozcligiine dayanmaktadir (Wells, 1998:10). Animate, animated, animation gibi
yakin anlamlara gelen ingilizce kelimeler, Tiirkge canlandirma sézciigiine karsilik gelir ve hareketi

bulunmayan goérintilerin hareket hissi verilerek arka arkaya getirilmesi anlamina gelmektedir.

Selguk Huinerli'ye gore canlandirma, gergekte devinimi bulunmayan c¢izimlerin
devinimliymis gibi gosterilmesi sirecidir. Canlandirma sinemasi ise mevcut devinimli
gorintdlerin belirli kurallar ¢ercevesinde sinematografi ile birlestirilmesine denilmektedir. Cizgi
film, animasyon ve benzeri devinim hissi uyandiran gorintilerin timi canlandirma kavraminin

icinde degerlendirilmelidir (Hinerli, 2000:16). Secil Blker ise animasyonu; bir an icin gormis
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oldugumuz gorintinin hemen ardindan gelen bir diger gorintl bellegimizde devinim hissi

uyandiran bir his birakir seklinde agiklar (Bliker ve Onaran, 1985:41).

Cesitli kaynaklarda animasyon veya Tirkce karsiligi olan canlandirma yerine farkh
terimlerin de kullanildigi goérilmektedir. Bliyik Larousse Ansiklopedisi’'nde canlandirma veya
animasyon maddesi bulunmaz. Bunun yerine “cizgi film” maddesi yer almaktadir (Benk,
1993:474). Cumhuriyet Ansiklopedisi'nde ise “canli resimler” maddesi karsimiza ¢ikar (Arkin,
1969:844). Ozge Samanci ise ¢izgi film kavramini canlandirma sinemasinin belirli bir bélimiinden
olusan ve temel olarak cizgiler ile Uretilen iki boyuta sahip canlandirma filmleri olarak tanimlar
(Samanci, 2004:xii). Animasyon terimine karsilik kullanilan canlandirma, canli resimler, canli
cizgiler ve cizgi film gibi sozcikler animasyon alaninda kavram karmasasina sebebiyet
vermektedir. Bu ¢alismada kavram karmasasi olusturmamasi adina sadece animasyon terimi

kullanilacaktir.

Devinimli gérinti olusturmaile ilgili bilinen ilk cizimler magara duvarlarina hareketliymis
gibi cizilen dért ayakli hayvan figiirlerinden olusmaktadir. S6z konusu ¢izimlere ispanya’daki
Altamira magarasinda rastlanilmistir. Yapilan dl¢imler neticesinde gizimlerin 30 bin yil 6nceye ait
oldugu tespit edilmistir (Solomon ve Stork, 1983:9-10). Adnan Tepecik’'e gore bu c¢izimler
insanoglunun sanat olarak Urettigi ilk eserlerdir. Bu gizimlerden yola ¢ikarak gevre, insan ve
hayvan iliskilerine dair ¢cikarimlar yapilabilir. Her ne kadar arkeoloji bilimi magara resimlerini birer
sanat eseri olarak degil de ilk iletisim 6rnekleri olarak gorse de Tepecik’e gore bu calismalar grafik

tasarimin ilk eserleri olarak yorumlanmistir (Tepecik, 2002:18).

Devinimli hareketin elde edilebilmesi icin zaman icinde bir¢cok optik cihaz Gretilmistir. Bu
cihazlarin hemen hepsi goriintiiniin devinimli gériinebilmesi igin ¢izimleri hizli bicimde déndiren
mekanizmalardan olusmaktadir. 1800’IU yillarinda basinda (retilen Thaumatrope bu cihazlarin
ilki olarak bilinir. Ortada dénen bir disk ve diskin her iki tarafinda gerilmis iplerden olusan
Thaumatrope sayesinde goriintl devinimli bir bicimde goriilebilmekteydi (Parkinson, 1995:7-22).
1832 yilina gelindiginde Joseph Plateau tarafindan Phenakistoscope adi verilen bir baska optik
cihaz tretilir. Ust {iste duran ve birbirinden bagimsiz bicimde hareket eden diskler yardimi ile
hareketli gorintli elde edilebilmekteydi (Williams, 2009:13). 1867 yilinda Amerika Birlesik

Devletleri'nde, orijinal adiyla Zoetrope olarak da bilinen yeni bir oyuncak tasarlandi. Bu cihaz,
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ardisik cizimlerin hizli bir sekilde bir silindir icinde déndiiriilmesiyle calismaktayd. icinde yariklar
bulunan silindirin icine fotograflar veya cizimler yerlestirilir ve bu dizenek hizla déndirilerek

hareketli gorintiler olusturulurdu (Cavalier, 2011:401).

1877 yilinda Charles Emile Reynaud, ortasinda aynalar bulunan hareketli bir cihaz
gelistirir. Bu cihazin adi Praxinoscope’dur. Praxinoscope, temel olarak Zoetrope'un gelistirilmis
bir versiyonuydu ve Zoetrop’un ortasina aynalar eklenerek tasarlanmisti. Praxinoscope'un,
Zoetrope'a gore 6nemli farki ise gorintilerin bosluklar Gzerinden degil cihazin ortasinda bulunan
aynalar araciligiyla yansitilarak gosterilmesiydi (Furniss, 2008:127). Reynaud takip eden yillarda
optik cihazlar Gizerinde 15tk ve mercek kullanarak yeni gelistirmeler yapti ve 1892 yilinda Isikli
Pandomimler adini verdigi eserini dogrudan seffaf filmler tGzerine gizerek ritmik bir bicimde beyaz
perdeye yansitti (Pikkov, 2010:16). Tarihgiler tarafindan ilk animasyon film olarak kabul edilmese

de Reynaud animasyon alaninin gergek 6ncilerinden biri sayilmaktadir.
2.1. Animasyonun 12 Prensibi

Animasyon sanatgilari yillar icinde gizimlerini fizik kurallarina uygun ve gergeklikten
kopuk olmadan ilgi ¢ekici bicimde cizebilmek icin cesitli yontemler gelistirmislerdir. Birbirinden
bagimsiz animasyon sirketleri tarafindan on vyillar icinde deneyimlenerek ortaya c¢ikan bu
yontemler Disney’in “Dokuz Yasli Adam” ekibi icinde bulunan Ollie Johnston ve Frank Thomas
isimli iki animasyon sanatgisi tarafindan 1981 yilinda The Illusion of Life: Disney Animation isimli
kitapta yayimlandi. “Dokuz Yash Adam” ekibi, sirketin kurucusu olan Walter Elias Disney
tarafindan olusturulmus bir ekipti ve Walt Disney stidyolarinda ¢alisan en deneyimli dokuz

tasarimcidan olusmaktaydi (http 2).
Animasyonun 12 prensibi sirasi ile asagidaki gibidir (Thomas ve Johnston, 1981:47-71).

Sikistirma ve Uzatma (Squash and Stretch): Bu ilke, hareketi ve agirligi aktarmak icin bir
nesnenin veya karakterin seklini degistirme ile ilgilidir. Bir cisim hareket halindeyken veya baski
altindayken gegcici olarak deforme olabilir veya esneyebilir. Bu durum animasyona gergekgilik

hissi ve gérinimu katar.
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Hazirlanma (Anticipation): Bir karakterin veya nesnenin dnce ters yonde daha kiiglik bir
eylem gerceklestirmesini saglayarak izleyiciyi blylk bir eyleme hazirlamak igin kullanilan

prensiptir. Hareketleri daha gercekgi ve anlamlandirilabilir hale getirmeye yardimci olur.

Sahneleme (Staging): Bir fikrin veya eylemin izleyiciye net bir sekilde sunulmasi anlamina
gelir. Dogru sahneleme izleyicinin dikkatini bir sahnedeki en énemli unsurlara yénlendirir ve

hikayenin etkili bir sekilde aktarilmasini saglar.

Dogrudan ilerleyen Hareket ve Pozdan Poza (Straight Ahead and Pose to Pose): Bu
prensip animasyon igin iki farkh yaklasimi icerir. Diz ilerleyen animasyon, karelerin strekli bir
sirayla birbiri ardina olusturulmasini igerir ve spontane, akici harekete izin verir. Pozdan poza
animasyon, animasyonun belirli noktalarinda ana kareler olusturma yi ve ardindan ara kareleri

doldurmayi icermektedir.

Takip Eden ve Binisik Eylem (Follow Through and Overlapping Action): Ana eylem
durduktan sonra bir karakterin veya nesnenin farkh béliimlerinin nasil hareket etmeye devam
edebilecegiyle ilgilidir. Var olan hareketin devamidir ve ortlisen eylem ayni nesne veya karakterin

farkli pargalarinin sirali hareketini igerir.

Yavaslama ve Hizlanma (Slow In & Slow Out): Gercek diinyadaki hareketler atalet denilen
bir fizik kurali cergevesinde harekete veya hareketsizlige mukavemet gosterirler. Hareketler
aniden baslamaz veya durmaz. Bunun yerine kademeli olarak hizlanir ve yavaslarlar. Bu ilke,
hareketlerin daha dogal gériinmesini saglamak icin animasyonun kademeli olarak hizlanmasi ve

yavaslamasi gerektigini one siirer.

Hareket Eksenleri (Arcs): Bir nesne salinirken veya bir sarkag¢ gibi dogal hareketlerini
devam ettirirken kavisli yollari takip eder. Bu yollar genellikle yay bigimindedir. Animasyon

sanatcilari bu prensibi daha yumusak ve daha gergekgi hareketler elde edebilmek icin kullanirlar.

ikincil Hareket (Secondary Action): ikincil eylemler, birincil eylemi tamamlayan ek
hareketlerdir. Bu hareketler karakterin duygularini, disiincelerini veya tepkilerini yansitarak

animasyona derinlik ve karmasiklik katarlar.
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Zamanlama (Timing): Bu ilke, hareket hizinin hassas bir sekilde kontrol edilmesi ile
ilgilidir. Bir sahnenin agirligini, gliclinii ve ruh halini aktarmaya yardimci olur. Yavas veya hizli
zamanlama, izleyicinin bir eylemi algilamasini 6nemli 6l¢lde etkiler. Bir hareket hizliysa az kare

icermeli yavas ise ¢ok kare ile gizilmelidir.

Abartma (Exaggeration): Animasyon sanatgilari eylem ve ifadeleri daha net ve eglenceli
hale getirmek icin gercekligin sinirlarini zorlarlar. Abartma ilkesi ile duygu ve fikirlerin daha etkili

sekilde aktarilmasi amaglanmistir.

Kati Cizim (Solid Drawing): Bu ilke, animatorlerin ¢izim yetenekleri ile dogrudan ilgili olan
bir ilkedir. iki boyutlu ortamda ii¢ boyutlu forma sahip karakter ve nesneler tasarlamak, gizimlere

denge, 151k, agirlik ve anatomi gibi detaylar eklemek bu ilke ile iliskilidir.

Cekicilik (Appeal): Bu prensip, karakter ve nesnelerin guzel goriinmeleri ve sevimli

baglanmalarini saglamak ile ilgili bir prensiptir.

Yukarida detaylari verilen s6z konusu 12 prensip on yillar iginde elde edilen deneyimler
sonucu ortaya ¢ikmistir (Thomas ve Johnston, 1981:47-71). Her ne kadar bu ilkeler geleneksel
animasyon tasarimi icin ortaya atilmis olsa da gliniimuz bilgisayar teknolojileri ile Giretilen dijital
animasyonlarda da ayni ilkeler gegerlidir ve kullanilmasi durumunda etkileyici animasyonlar

Uretilebilmektedir.
3. Book Revue Filmi

Book Revue renkli bir kisa filmdir.! 1946 yilinda Warner Bros. Cartoons tarafindan Looney
Tunes animasyon serisi icinde yayinlanmistir. Film 7 dakika uzunlugundadir ve ilk g&sterimi
Amerika Birlesik Devletleri'nde yapilmistir (http 3). Yonetmenligi Robert Clampett tarafindan
yapilan animasyon filmin senaryosu Warren Foster tarafindan yazilmistir. Mizikal icerige sahip

bir animasyon film olan Book Revue’nun miizikleri Carl William Stalling tarafindan bestelenmistir.

1 Kisa film: TDK, Bilim ve Sanat Terimleri S6zlGgu kisa film terimini “sinema uzunlugu llkeden ulkeye,
genellikle 35 mm'lik filmlerde bir ile G¢ makara (300-1.000 m) arasinda degisen, ¢ok kisa film ile orta
uzunlukta film arasinda yer alan film” olarak tanimlamistir (http 4).
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Filmde diyalog sahnesi oldukca azdir ve var olan diyaloglar ingilizce’dir (Beck ve Friedwald, 1989:
164).

Looney Tunes karakterleri arasinda yer alan Duffy Duck karakteri filmde ana karakter
olarak izleyicinin karsisina gikar. Miizikal bir animasyon film olan Book Revue genel olarak Duffy

Duck isimli kahramanin kitap karakterleri ve sanat eserleri ile etkilesime ge¢cmesini konu alir.
3.1. Amag

Warner Bros. Cartoons tarafindan 1946 yilinda lretilmis olan Book Revue isimli eserin,
animasyonun 12 prensibi kapsaminda sinematografik agidan ¢éziimlenmesi ¢alismanin icerigini
olusturmaktadir. Animasyonun 12 ilkesi 6zelinde yapilan bu arastirma ile animasyon alaninda

Tirkce literatire katki saglanmasi da ¢alismanin amaglari arasinda yer almaktadir.
3.2.Yontem ve Sinirliliklar

Calismada analiz edilecek olan Book Revue isimli eser Ollie Johnston ve Frank Thomas
tarafindan ortaya konulan animasyonun 12 prensibi baglaminda sinematografik acidan
¢O6zimlenecektir. Her bir prensip icin ilgili filmden dort sahne segilecek olup bu sahneler
Gzerinden ¢6zlimleme yapilacaktir. Animasyon filmin temin edilmesinde legal olarak filmin
paylasildig1 Big Cartoon Database isimli web sitesi kullanilacaktir (http 5). Book Revue filmi
sinematografik agidan animasyonun 12 prensibi baglaminda incelenecek ve bu yéntemin disina
¢ikilmayacaktir. Kullanilan prensipler Tirkce olarak yazilacak olup orijinal isimleri de parantez

icinde belirtilecektir.
3.3. Animasyon Filmin Céziimlenmesi

Book Revue animasyon filmi, sahneleme (staging) prensibine uygun disecek sekilde
baslar. Filmin baslangicinda goriilen genel sahne ve sonrasinda gosterilen kiitiiphane sahnesiyle
izleyiciye s6z konusu animasyon filmin kitaplar ile ilgili bir film olacag fikri verilir. Cizgi filmin

hemen her sahnesinde animasyonun 12 ilkesi ile belirli oranlarda uyusan gizimler gorilir.
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Gorsel 1. Sikistirma ve uzatma (squash and stretch) prensibine uygun sahneler (kareler filmden alinmistir).

Gorsel 1’deki karelerde gorilecegi lzere sikistirma ve uzatma prensibi (squash and
stretch) film icinde oldukga sik kullanilan bir yontemdir. Henry the VIII karakterinin dnce
uzatilarak gergin bicimde resmedilmis olmasi ve ardindan korkarak sikistirilmis olmasi s6z konusu
sikistirma ve uzatma prensibine 6rnek olarak verilebilir. Gorsel 1’de alt satirda yer alan gizimlerde
de hareketleri izleyiciye daha etkin bir bicimde gosterebilmek icin gene ayni ilke kullanilmistir.
Korkma, kagma ve sasirma igerikli sahnelerde karakterlerin 6nce elastik bicimde uzadigi daha
sonra ise sikistigl gorilmdistlr. Bu belirli duygu durumlarn izleyicilere daha net bir bigcimde

aktarilmaya g¢ahsiimistir.

HENRY-VIIL

Gorsel 2. Hazirlanma (anticipation) prensibine uygun olarak tretilmis sahneler (kareler filmden alinmistir).
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Hazirlanma (anticipation) prensibi, karakterlerin bir hareketi yapmadan 6nce aksiyona
gecme sireclerini gosteren bir ilkedir. Gorsel 2'de sol Ust kosedeki resimde de goérilecegi lizere
kurt karakterinin balta ile agaca vurmadan 6nce kendi govdesi etrafinda 360 derece donmesi s6z
konusu hazirlanma ilkesine 6rnek olarak verilebilir. Ayrica sag lst kosede bulunan Duffy Duck’in
kosmadan 6nce kollarini kaldirarak gévdesini harekete hazir hale getirmesi ve sol alt kdosede
goriilen 6grenci yurdundan atlayan kizlarin havada belirli saniye asili kalmasi da gene bu ilkenin
kullanildigini géstermektedir. Hazirlanma ilkesi, Henry the VIII karakterinde de goriilecegi lizere
bir hareketin gerceklesmesinden dnce karakterin 6n aksiyon almasi ve esas aksiyona siiratle
gecmesi ile ilgilidir. Gorsel 2'de sag alt kosedeki Henry karakterinin dnce gerilmesi daha sonra
hizlica firlamasi bu ilkenin kullanimina 6rnektir. Hazirlanma ilkesi genellikle sikistirma ve uzatma

(squash and stretch) ilkesiyle birlikte kullanilmaktadir. Dolayisi ile Gorsel 2’de goérilen kareler

ayni zamanda sikistirma ve uzatma ilkesine de uyar.
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Gorsel 3. Sahneleme (staging) prensibine uygun olarak uretilmis sahneler (kareler filmden alinmigtir).

Animasyon filmlerde belirli bir olayi odaklayarak izleyiciye sunabilmek igin ¢esitli kamera
acilart kullanilir. S6z konusu kamera agilari ile aksiyonlar daha net bicimde gosterilmektedir.
Kamera agilar kullanilarak aksiyonun odaklanmasi ile ilgili prensip, sahneleme (staging)
prensibidir. Gorsel 3’te ilgili sahneler ve odaklandiklari aksiyonlar goriilmektedir. Sol Ust kosede
goriilen Ustten bakis sahnesinde, odak noktasi aksiyona miidahale eden bir polis koludur. Polisin
sugluyu yakalama durumu sahneleme ilkesiyle gosterilmistir. Diger sahnelerde de benzer

durumlar gorilmektedir. Kirmizi baslikli kizin kitap Gzerinde kostugu sahne ile Duffy Duck
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karakterinin dans ettigi sahnede de benzer bir durum vardir. Gorsel 3’te sol alt kdsedeki Duffy
Duck karakterinin dansini izleyicilere detayli bicimde gosterebilmek adina sahne arkasinda

bulunan renk kirmiziya dénistirilerek sunulmus ve bu sekilde sahneleme ilkesi kullanilmistir.

Gorsel 4. Dogrudan ilerleyen hareket (straight ahead) prensibine uygun olarak tretilmis sahneler
(kareler filmden alinmistir).

Book Revue animasyon filminde en az kullanilan ilke, dogrudan ilerleyen hareket (straight
ahead) ilkesidir. S6z konusu ilke genellikle diiz ylUrime veya ziplama gibi hareketlerde
kullanilmaktadir. Bu ilke, kareleri tek tek cizerek Gretmek yerine anahtar kareler ¢izip aralar
doldurma esasina dayanir. Gorsel 4’te gorilecegi lzere bu ilkeye en ¢ok uyan sahneler sabit
hareketlerin bulundugu sahnelerdir. Tekerlekli sandalyede bulunan karakterin belirli bir hizda
goturilmesi, Duffy Duck karakteri ile orman kurdunun ziplayarak birbirlerini kovaladiklari
sahnelerin bu ilkeyle uyumlu oldugu disliniilmistir. S6z konusu ilkenin dogrudan el gizimi ile
ilgili bir ilke olmasi sebebi ve herhangi bir akademik kaynakta filmin yapim sirecine dair bilgiye
rastlanilmamasi sebebi ile bu ilkenin kullanimina dair kesin bir ifade kullanmak miimkiin

olamamistir.
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Gorsel 5. Takip eden ve binisik eylem (follow through and overlapping action) prensibine uygun olarak
Uretilmis sahneler (kareler filmden alinmistir).

Filmde, takip eden ve binisik eylem (follow through and overlapping action) ilkesine
uygun oldukca fazla sahne bulunmaktadir. Gérsel 5’te bu ilkeyle uyumlu bicimde ¢izilmis sahneler
gorilmektedir. Ust (iste gelen hareket prensibi bir aksiyonun bitimini takip eden ikinci bir
hareketin devamiile ilgilidir. Gorsel 5’teki st karelerde goérilen yargicin el ve kol hareketlerinden
sonra kiyafeti ile saglarinin harekete devam etmesi bu prensibin kullanildigini gosterir. Ayrica alt
karelerde bulunan kadinin arkaya distiikten sonra eteginin hala havada kalmasi ve dalgalanarak
yavasca dismesi de gene s6z konusu ilke ile iliskilidir. Takip eden ve binisik eylem prensibinin
kullanildigi sahnelerde sikistirma ve uzatma (squash and stretch) ilkesi ile hareket eksenleri (arcs)

ilkelerinin de birlikte kullaniimis oldugu gorilmektedir.
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Gorsel 6. Yavaglama ve hizlanma (slow in & slow out) prensibine uygun sahneler (kareler filmden alinmigstir).
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Yavaslama ve hizlanma (slow in & slow out) prensibi fizikteki atalet ilkesi ile ilgilidir. Bir
nesne duruyorsa durmaya, hareket ediyorsa da hareketine devam eder. Aksi durumlara
mukavemet gosterilmesi, yavaslama ve hizlanma prensibi ile ilgilidir. Bir arabanin frene basmasi
ve kademeli bicimde yavaslamasi bu duruma fiziksel bir 6rnektir. Gorsel 6’da goriilen karelerde
polis arabasinin belirli bir stirat icinde hareket ederken frene basmasi, hemen yanindaki sahnede
goriilen kirmizi noktalarin bir siire havada asli kaldiktan sonra asagiya diismesi s6z konusu ilke ile
iliskili sahneler olarak karsimiza ¢ikar. Gorsel 6’da yer alan alttaki karelerde de benzer bir durum
gorilmektedir. Duffy Duck karakterinin hizli bicimde hareket ettigi sahnede de kademeli
yavaslama gorilmektedir. Aldrich Family yazan karede de ogluna dayak atan kadinin kolunun

yavaslayarak durmasi gene bu prensibe uygun disen bir 6rnektir.

Gorsel 7. Hareket eksenleri (arcs) prensibine uygun olarak tretilmis sahneler (kareler filmden alinmistir).

Hareket eksenleri (arcs) ilkesi, hareketlerin belirli agilarda yol almasi prensibine dayanir.
Bu prensibe gore aksiyona gecen tim hareketler belirli yay hareketleri veya dogrultular takip
etmelidir. Gorsel 7'de goriilen enstrimanlarin hareketleri ile sol Ust késede yer alan saatin alt

sarkaci bu ilkeye uygun olarak tretilmistir.
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Gorsel 8. ikincil hareket (secondary action) prensibine uygun olarak iiretilmis sahneler (kareler filmden alinmistir).

ikincil hareket (secondary action) prensibine gére sahnenin temel hareketini
vurgulayarak karakterlere ve nesnelere ek bir boyut eklenebilir. Ornegin bir kisinin sokakta
yurirken kollarini sallamasi gibi kigik detaylar animasyonlara canlilik katar ve daha gercekgi bir
gorlinim saglar. Ana hareketten sapmadan ve dikkati dagitmadan ilk hareketin etkisini
arttirabilmek icin Gretilen ikincil hareketler animasyonlarda daha glgclii bir anlatim etkisi
saglarlar. ikincil hareket prensibi siklikla takip eden ve binisik eylem (follow through and
overlapping action) ilkesi ile karistiriimaktadir. Ancak buradaki temel fark sadece fiziksel olarak
bir hareketin devamhhg degil hareket sonrasi ilk hareketi destekleyen ikinci bir hareketin ortaya
ctkmasidir. Gorsel 8’deki Ust karelerde goriilecegi Gizere Duffy Duck, kurdun burnuna dokunur ve
hemen ardindan kurt aksiyona gecer. Bu sahneler s6z konusu prensibe ornek olarak verilebilir.
Alttaki karelere de bakilacak olursa beyaz 6rdegin bayilmasi ve hemen ardindan yumurtasindan
¢ikan yavrunun da annesi gibi bayilarak yere dismesi bu ilkenin ilgili sahnede kullanildigini

gostermektedir.
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Gorsel 9. Zamanlama (timing) prensibine uygun olarak dretilmis sahneler (kareler filmden alinmistir).

Fizik kurallarinda oldugu gibi animasyon (iretiminde de zamanlama oldukca kritik bir
oneme sahiptir. Zamanlama (timing) prensibi dizgiin bir bicimde uygulanirsa elde edilen
gorintdler fizik kurallarina uygun bir bicimde gorindr. Nesnelerin agirliklari ve boyutlari,
etraflarindaki diger nesneler ile orantili olmalidir. Hafif bir nesnenin hizli hareket etmesi veya agir
olan bir karakterin fiziksel olarak yavas tepki vermesi de bu ilke ile ilgilidir. Animasyonlarda
zamanlama ilkesini dogru kullanabilmek icin cizilen kare sayisinin da dogru orantili olmasi gerekir.
Hareket ne kadar yavassa o kadar fazla kare ¢izilmesi gerekmektedir. Aksi durumda da az kare
cizerek nesneye slrat hissi verilebilir. Gorsel 9’da goriilecegi Uzere hizli hareket eden tim
nesnelere az sayida kare, ayni gorselin sag alt kdsesinde yer alan diisme sahnesi gibi yavasga
stziilerek diisme sahnelerinde ise hareketin yavasligini gosterebilmek adina daha fazla kare

kullaniimistir.
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Gorsel 10. Abartma (exaggeration) prensibine uygun olarak tretilmis sahneler (kareler filmden alinmistir).

Abartma (exaggeration) ilkesi Disney sanatcilari tarafindan siklikla kullanilan bir ilkedir.
Animasyonun 12 prensibi icinde gercgekgiligi referans almayan tek ilke abartma ilkesidir. Disney
sanatcilari, abartinin da gercege bir noktada bagh kalmasi gerektigine inanirlar. Abartma ilkesini
kullanarak karakterlerin belirli 6zelliklerini vurgulama ve maceralarini da goérsel olarak daha
etkileyici kilmaya c¢ahsirlar. Goérsel 10'da abartma ilkesinin kullanildigi c¢esitli sahneler
gorilmektedir. Duffy Duck karakterinin kocaman bir goze donlserek saskinhigini ve korkusunu
gostermesi bu duruma bir 6rnektir. Gene Gorsel 10’da gorilen bliyiik burna sahip adamin burnu

ile karakteri diisirmesi de abarti ilkesinin kullanimina 6rnek olarak verilebilir.

Gorsel 11. Kati ¢izim (solid drawing) prensibine uygun olarak Uretilmis sahnele (kareler filmden alinmistir).

Animasyon g¢iziminde kullanilan hacmi dogru ve orantili bir bigimde yakalamak 6zellikle

geleneksel animasyonda uygulanmasi en zor olan ilkelerden biridir. iki boyutlu ¢izimlerde g

946



SDU ART-E

Giizel Sanatlar Fakiiltesi Sanat Dergisi

Aralik’23 Cilt:16 Say1:32
ISSN 1308-2698

boyut etkisi elde edebilmek icin perspektiften yararlanmak gerekmektedir. Kati ¢izim (solid
drawing) prensibi, animatdrlerin dogrudan ¢izim yetenekleri ile ilgilidir. S6z konusu cizimlerin
animator tarafindan ne denli saglam ve dizgin cizildigi bu prensibin icerigini 6zetler. Gorsel
11’'deki 6rneklerin bu ilke dogrultusunda cizilmis sahneler oldugu sdylenebilir. Karakterler her ne
kadar iki boyutlu olsalar da ayritlarinin bulunmasi veya perspektif kullanilarak derinlik hissi

verilmesi sebebi ile ¢izimlerin detayli ve gercekei cizildigi gorilmektedir.

Gorsel 12. Cekicilik (appeal) prensibine uygun olarak tretilmis sahneler (kareler filmden alinmistir).

Animasyonun 12 prensibi icinde sonuncu ilke olan cekicilik (appeal) ilkesi gizimlerin ¢ekici
gorinmesi ile ilgilidir. Animasyon sanatgilar Urettikleri karakterlere cekici goriinim katacak
sekilde gizerler. Bu yontemle ¢izimlerin konuyu daha etkili anlatacagi distinilmektedir. Karakter,
sirin bir 6rdek yavrusu olabilecegi gibi dehset verici bir canavar da olabilir. Her iki durumda da
¢izime gekici bir gériiniim katmak hikayeyi etkin bicimde anlatma konusunda énemli bir adim
olacaktir. Karakterin tath ve sirin bir gériiniime sahip olmasi igin oval yiiz hatlan segilebilir.
Kahraman karakterlerde ise genellikle gli¢lii bir gorinim verecegi icin simetrik ve keskin yiz
hatlari tercih edilmektedir. Gorsel 12'de gorilecegi Gzere karakter cizimlerinde gizemli ve sirin
goriinme gibi detaylar mevcuttur. Her karakteri kendi roli 6zelinde ¢cizme gerekliligi cekicilik ilkesi

ile iliskilidir ve Book Revue animasyon filminde de bu ilkenin uygulanmis oldugu gortlmektedir.
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4. Sonug

Gergekte hareketi bulunmayan goruntilerin devinim hissi verecek sekilde Uretilmesi
surecine animasyon denilmektedir. Animasyonun Tirkce karsiligl canlandirmadir. Canlandirma,
¢izgi film, canh gizgiler, canli resimler gibi farkh sézciklerin timi{ animasyon terimine karsilik
olarak kullanilmaktadir. Bu arastirma ile ilgili terimler arasinda kavram kargasasi oldugu

gorilmustar.

Animasyon sinemasinin ortaya ciktigi 1906 yilindan gliniimiize animasyon sanatgilari
hareketli gortintiyl etkili bicimde Uretebilmek adina gesitli yontemler denemislerdir. On yillar
icinde deneyimlenerek ortaya g¢ikan animasyon Uretim yontemleri 1981 yilinda The lllusion of
Life: Disney Animation isimli kitapta “animasyonun 12 prensibi” ismi ile yayimlanmistir. S6z
konusu kitabi yazan kisiler Disney’in “Dokuz Yasli Adam” ekibinde bulunan Ollie Johnston ve

Frank Thomas isimli sanatgilardir.

Bu makalede animasyonun 12 ilkesi kapsaminda Warner Bros. Cartoons tarafindan 1946
yilinda yayimlanan Book Revue isimli kisa ¢evrim animasyon filmi sinematografik agidan
¢O6zimlenmistir. Book Revue isimli animasyon filmde, dogrudan ilerleyen hareket (straight
ahead) isimli prensibin Disney animasyonlarina oranla daha az kullanildigi gézlemlenmistir.
Abartma (exaggeration) ilkesi ile sikistirma ve uzatma (squash and stretch) ilkelerinin bazi
sahnelerde birbirleri yerine kullanildigi da gorilmistir. Walt Disney animasyonlarinda bu
duruma az da olsa rastlaniimaktadir ancak Book Revue kisa animasyon filminde bu duruma
siklikla rastlanmistir. Disney animasyonlarinda bulunan ancak Warner Bros. Cartoons tarafindan
ayni bicimde uygulanmayan bir diger ilke de gekicilik (appeal) ilkesidir. Disney karakterleri daha
bebeksi ylze sahipken Book Revue filminde yer alan karakterlerde s6z konusu ilkenin ayni sekilde
uygulanmadigi gérilmastir. Karakter gizimlerinde bulunan detaylar da gene ayniyillarda Uretilen

Disney animasyon karakterlerine kiyasla daha fazladir.

Sonug olarak Warner Bros. Cartoons tarafindan 1946 yilinda iretilmis olan Book Revue
isimli kisa film, animasyonun 12 prensibi agisindan sinematografik olarak ¢6zimlenmis ve Turkce
akademik literatlire katki saglamasi amaglanmistir. Animasyonun 12 ilkesi her ne kadar Walt

Disney’de calisan sanatgilar tarafindan 1981 yilinda yayimlanan “The lllusion of Life: Disney
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Animation” isimli kitapta duyurulmus olsa da ilgili prensiplerin birbirlerine rakip olan animasyon
firmalari tarafindan da kullanildigi bilinmekteydi ve arastirma siirecinde de bu durumu destekler

nitelikte sonuca ulasiimistir.
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