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Glinimuzde bilgi bir yandan en 6nemli deger haline gelirken, diger yandan da
artan bir hizla gelijmekte ve cesitlenmektedir. Katlanarak biiyiiyen bilgi
uretiminden yararlanmak isteyenler de, yeni olanaklar yaratma arayigi igerisine
girmektedirler. Surekli gelisen teknoloji ve artan gereksinimler gorselligin ve
gorsel iletisimin daha on plana ¢gikmasina neden olmaktadir. Bunlarin sonucu
olarak ortaya ¢ikan ve hizla gelisen fotograf ve sinema gibi sanat dallart yeni
olanaklar kazanmuglardir. Ozellikle bu iki sanat dalimi temel olarak alan gizgi film
sanat1 (animasyon) da, kendi uriinlerini bu gelisim ve degisim iginde, yasamin

hemen hemen her alaninda vermeye baglamugtir.

Fotografi ve sinema sanatlarindan yararlanan ¢izgi film, resim ve grafik tasarimi
da kullanarak, farkli bir gelisim siireci sergilemektedir. Birgok alana ve sektore
yayilan ¢izgi film, izl etkinlesme olanaklan bulmustur. Gelisim siireci bu kadar
olumlu ilerlemesine karsin, sorunlar da ortaya gitkmaktadir. Bu sorunlarin en
bneﬁlileﬁnden biri, filmin bigeminin (tarzimin) belirlenmesinin  dneminin
kavranamamasi, atmosfer ve mizansen olusturulurken dikkat edilmemesidir.
Kisaca, film yapim siirecinin bir biitiin olarak en iyi sahne tasanmu (layout)
agamasinda  goruliip, Dbicimlendirilebileceginin  fark edilememesi olarak
Ozetlenebilir. Bu sorun, geleneksel, kukla, ii¢ boyutlu bilgisayar, kum vb. gibi
butiin ¢izgi film tretim tekniklerinde, listesinden gelinmesi zor bir ozellik ve

anlay1s olarak ortaya ¢tkmaktadir.
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Bu ¢aligma, geleneksel cizgi film yapiminda en 6nemli gérevlerden birini istlenen
sahne tasarimi (layout) asamasmin gerekliligini incelemektedir. Temel amag ise,
sahne tasarimi agamas: sirasinda, gereksinim duyulacak temel bilgileri aktarirken,
bunlari drneklerle ve asamanin bir sonucu olarak ortaya c¢ikan sahne tasarimi

dosyasini igerigiyle tanimlayip, nitelemektir.
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ABSTRACT

While being the most important value, knowledge is developing and variying in a
growing pace in these days. The ones who want to use this increasingly growing
knowledge are in search of creating new ways. Continuously developing technology
and the increasing needs are causing visualising and the visual communication to come
forth. Rapidly growing arts such as photography and cinema which are the results of
these, have gained new possibilities. The art of animation that is based on these arts has

begun nourishing in nearly every area of life with developing and changing.

Animation using not only photography and the art of cinema but also painting and the
graphical design, exhibits a different development process. Spreading on many areas
and sectors, animation has found rapid influential possibilities. Although this
development process progresses positively, there are problems that occur. One of the
most important problem is, not being able to seize the importance of pointing out the
manner of the film and not being careful in producing the atmosphere and the settings.
Briefly, it may be summarized as not noticing that the film making process can be best
seen and formed as a whole in the layout stage. This problem appears as a property and
understanding which is hard to overcomel in all animation film making techniques such

as traditional, puppet, three dimensional computer, sand and etc.

The study examines the necessity of the layout stage which throws itself against one of
the most important duties in the traditional animation film making. The main purpose is,
while presenting the technical knowledge that will be needed during the layout stage,
defining and qualifying examples and the layout folder which appears as a result of the
stage.
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1. GIRIS

Sahne tasarimi bir ¢izgi film biitiiniiniin her bir durumunu ifade etmek gérevini {istlenen
sahnelerin tiimiiniin ele alinarak istisnasiz tim detaylar ile yaratilmasi agamasi olarak
tanimlanmaktadir. Biitliniin parcasi olarak siire¢ iginde yerini almakta ve siirecin daha
kontrollii ilerlemesini saglamaktadir. Sahne tasarimi sayesinde ¢izgi film igin
hazirlanmig daha Onceki veriler diizenli bir sekilde derlenmekte, daha sonraki
asamalarda kullanilmak tiizere diizenlenmektedir. Cizgi Film (Animasyon), genel
anlamda duragan tek kare resimleri, nesneleri veya sayisal imgeleri hareket izlenimi
verecek bir sekilde art arda film, video ve bilgisayar ortamina aktararak gosterime
hazirlamaktir. Cizgi filmin geleneksel, bilgisayar, kukla, kum, kagit {izeri boyama, cam
boyama vb. gibi yontemleri ve teknikleri bulunmaktadir. Geleneksel ¢izgi film
tekniginde, kagit lizerine ¢izilerek hareketlendirilen ¢izgi film karakterleri, asetat ve
teknolojinin gelisimi ile birlikte bilgisayar ortamma aktarilarak boyanabilmektedir.
Boyama islemi biten asetatlar veya sayisal goriintiiler bir arka plan (background) ile
birlestirilerek, video bant ya da film {izerine aktarilmaktadir. Bu bi¢imde tiim film
tamamlandiktan sonra, PAL sistemine gore saniyede yirmi dort kare, NTSC sistemine

gore saniyede 25 kare hizla gosterimi yapilinca bir hareket illiizyonu yaratilmaktadir.

Cizgi film giiniimiizde bir ¢ok alanda yogun bir bigimde kullamilmaktadir. Yasamin
hemen her alaninda eZitimde, eglence sektériinde, reklam sektdriinde, sinemada,
televizyonda, miihendislikte, mimarlikta, saglik alaninda ¢izgi film yontemi ile yapilmis
film ve diizenlemelere her an rastlamak olas1 olmaktadir.

Cizgi filmin olusum ve yapum siireci, sinema sanat1 ve teknoloji ile birlikte geligim
gostermistir. Her sanat dalinda olduBu gibi ¢izgi filmde de ortaya ¢ikacak tiriiniin bir
degeri olabilmesi i¢in, gereken bazi yapum asamalari vardir. Bu asamalarin her biri,
kendi i¢inde birgok uygulama ve elemeden gectikten sonra tamamlanabilmektedir. Her
asama kendinden 6nceki asamanin bagarisina baghdir ve kendinden sonraki asamanin
basarisini dogrudan etkilemektedir. Dolayisiyla bu agamalarin her biri uygulanmas: ve
asilmas1 zorunlu ¢alismalar dizinidir. Her tiirli galigma disiplininde oldugu gibi ¢izgi
film yapiminin da genel anlamda belirli bir ¢aligma diizeni bulunmaktadir.



Bir geleneksel animasyon filminin yapim siirecleri su bigimde siralanmaktadir :

- Filmi yapilmaya deger bir ‘fikir’ gelistirilir.

- Fikir, ‘senaryo’ haline getirilir.

- Senaryodan yola ¢ikilarak, filmin gorsel senaryosu denilen ‘resimli dykii semas1’
(storyboard) ¢izilir.

- Filmin yapisina, anlatimina, dykiisiine uygun ‘karakterler’ tasarlanir.

- Filmin geneli diisiiniilerek, her plan i¢in ‘sahne tasarimi’ (layout) yapilir.

- Sahne tasarimi agamasinda belirlenen ‘fon’ (background) filmin atmosferine ve her
sahnenin kendi 6zelliklerine (gece, gilindiiz, i¢ mekan, dis mekan gibi) uygun sekilde
renklendirilir.

- Sahne tasarimi asamasinda belirlenen ‘animasyonlar’ (hareketlendirmeler,
canlandirmalar) ¢izilir.

- Cizilip hazirlanan animasyonlar ‘renklendirilir’.

- Renklendirilen animasyonlar ‘kamera’ ile filme aktarilir, planlar siralarina gore
‘kurgulanir’ ve daha 6nceden filmin gereksinimine gore hazirlanan ‘ses bandi, ses

kaydr® (soundtrack) ile birlestirilir. Film artik g8sterime (projeksiyona) hazirdir.

Bu asamalar arasinda ‘sahne tasarimi’ (layout), filmin tasarimdan yasama gegcisini
saglayan en onemli uygulama asamasidir. Gergeklestirilecek olan filmin sahne tasarim
calismasi, hareketlendirilmeden onceki filmin bitmis duragan goriintiilerini, film

atmosferini ve sinemasal anlatim sirasim gosteren bir g¢alijmanin olusumunu
saglamaktadir.

Sahne tasarmmi, filmin her plam igin ayr1 ayn tasarlanip, gergeklestirilmektedir. Bir
plandaki fona ait Olgiileri, derinlik ¢izimini (perspektifi) ve tim ogeleri gdsteren
¢izimler toplulugundan olusmaktadir. Karakterlerin olgiileri, konumlari ve hareket
yonleri de sahne tasariminda yer almaktadir. “Sahne planlamasi, filmin biitiin ana

29l

hatlarinin saptanmasi isi oldugu i¢in, ¢ok 6nemli bir ¢aligmadir.

! Erim Gozen, Canlandirma Teknigi Ders Notlari(1) (Anadolu Universitesi, 1992), s.3.



Sahne tasarimlari, animatodrlere karakterleri daha inandirici hareketlendirmeleri
konusunda &neriler sunar ve fon ressamlarmmn daha gergek¢i sahneler boyamalarina
yardime: olurlar. Bir baska agidan da hayal kirikligina yol agan agir bir ¢alisma da
olabilir. ‘K6tli’ goriinen bir animasyon filmiyle, ‘iyi’ gériinen bir animasyon filmi
arasindaki farki olusturmaktadir. Her iki durumda da bu farkin nedeni ‘iyi’ ve ‘koti’
sahne tasarimlaridir. Bir baska deyisle, ‘iyi’ hazirlanmis sahne tasarimlar, ‘iyi’
goriinecek animasyon filmlerinin habercisidirler. Ekip ruhuyla calisan ve tiretim
sirasinda aydmlatici, diinya standartlarina uygun sahne tasarimlari hazirlayan sanatgi,

bir animasyon filminin goriinlimiine basariyla bigim verebilmektedir.

Bir ‘sahne’ kavram olarak, sahne tasarimcisi set dekoratorii ve oyunun koreografisinin
yaraticisidir. Setleri (fonlari) tasarlar ve oyunculari (animasyon karakterlerini) sahneye
yerlestirir. Karakterlerin hareketlerinin eskiz (rough) ¢izimleri de sahne tasariminda yer
almaktadir. “Planlamalan1 yapacak olanin animasyonu, sinemay: ve kamera teknigini

¢ok iyi bilen, deseni ok saglam, espri yetenegi sahibi biri olmas: gerekir.””

Sinema kavrami olarak sahne tasarimcisi, her sahnede kameranin nereye
yerlestirilecegini belirleyen fotograf yonetmenidir. Ayni1 zamanda geleneksel animasyon
filminde kameranin kisith sartlarinda (6rnegin, ti¢ boyutlu bir kamera hareketi yaratmak
i¢in buna uygun ¢izimler yapmas1 ve kamera hareketleri belirlemesi) mekanik olarak ise
yarayacak sahneler ‘kurmasmndan’ dolay: da bir teknisyendir. Biit¢enin sahne tasarimi
sirasinda arttirilip, azaltilabilecegini fark ederek biraz da yapimci olmalidir. Sahne
tasarimi sanat¢ismin sahneleri ne kadar iyi planladig: ve bu sahnelerin ne kadar dogru
ve verimli kullanildig; biiyiik Snem tagimaktadir.

Sahne tasarimi asamasmnda, ©Onceki asamalardan gelen {iirline yonelik taslaklar
derlenebilmekte, tek tek ele alinabilmekte, net bir sonuca baglanip, liretimdeki biitiin
bagimsizmig gibi goriinen birimlerin birbirleriyle ne derecede iliski kuracag: ortaya
cikarilabilmektedir. Bu agidan, sahne tasarimi asamasinn, g¢izgi filmin kalitesinde
oynadi rol g6z ard: edilmemelidir.

2 Aym, 5.13.



Bu ¢alismada konu birkag ana baglik altinda toplanmustir. Birinci boliim, her ¢izgi film
sanatgismin bilmesi gereken ve konu ile ilgilenen her insanin ihtiyag duyacag: temel
animasyon terimlerinin kisa agiklamalarini, sahne tasarimi sanatgisinin meslege
baslarken gereksinim duyacag: bilgileri ve ¢izimlerini tasarlarken o6ncelikli olarak

ilgilenmesi ve sorumlu olmasi gerekenleri icermektedir.

Ikinci béliim, baslangicindan bitisine biitiin bir animasyon filmi yapim siirecini kisaca
anlatmaktadir. Bu, sahne tasarimi sanatgisinin film yapim siirecinin bir pargasi olarak

kendi islevini daha iyi anlamasina yardimec: olacaktir.

Ugiincii boliim, sahne tasarimlari tiretilirken, gereken malzemeleri tanitmaktadir. Sahne
tasarimi sanatgisinin kullandig: araglar, genel olarak kullanilan kavramlar, terimler ve

kamera bilgileri bu béliimde sunulmaktadir.

Dérdiincti bolim, animasyon amagh fon (BG) tasariminda kullanilan yontemleri ve
fonun nasil ¢izilmesi gerektigini anlatmaktadir. Sanatsal a¢idan fonlarin nasil

geligtirilebilecegi {izerine de§inmelere de yer verilmistir.

Besinci boliim, animasyonun ‘ana taslar1’ lizerinde durmaktadir; sahneleme (staging) ve
kompozisyon, kamera agilari, kesmeler (cuts) gibi. Animatoriin is yogunlugunu nasil
azaltabilecegini ve bir sahnenin animasyonunu yapma becerisini nasil gelistirebilecegini
anlatmaktadir. Sahneler arasi baglantilarin 6nemi, gosterimin (filmin) devamliligini ve
dogru sahnelemeyi, fon 63eleri ve kamera agilarini hesaba katmayi, dikkate almay: dig
hatlariyla belirlemektedir. Karakter sayfasinin nasil kullanilacagini, karakterin karakter
sayfasinda belirlenen modele sadik olmasmnin nemini ve karakter ¢izimlerinin nasil
gelistirilebilecegi de anlatilmaktadir.



1.1. Tanimlar

Bu ¢aligmada gegen ¢izgi film terimleri :

Alt fon (underlay): Karakterin hareket alaninin arkasinda yer alacak olan, fonun bir
pargasi oldugu halde ayr1 gizilmesi gereken sahne alaninin her bir pargasidir.

Animasyon (canlandirma, cizgi film): Film yapim tekniklerinden ‘kareleme’
yontemiyle ‘hareket’ yaratma stirecidir. Cel (asetat) animasyonda, 6nce kagtlar tizerine
gizilerek hareketlendirilen karakterler daha sonra ‘asetat’ iizerine kopyalanip boyanir.
Bu boyanmus asetatlar bir fon (background) {izerine yerlestirilir ve her seferinde bir kare
olmak iizere fotograflanir. Giinlimiizde kagit 6zerindeki ¢izimler ve fonlar bilgisayar
yardimi ile de boyanip, birlestirilmektedirler. Cekimi tamamlanan film, saniyede 24
kare hizda oynatildiginda, hareketin illiizyonu yaratilmis olur. Ug boyutlu animasyon,

kukla animasyonu ve kum animasyonu gibi bir ¢ok tiirii vardir.

Animasyon pimi (peg bar): Bir dizi standart ¢ikintili parcasi bulunan metal veya
plastik gibi malzemelerden iiretilmis pimdir. Tiim animasyon kagitlari, asetatlar1 ve fon
resimleri ¢ikinti dizisine uygun olarak delinir. Bu sistem ¢izimlerin, {iretim agamalari

sliresince, tutarli olmalarini saglar ve hareketlendirmelerde kayma sorunlarini dnler.

Animatik (animatic, story reel): Yonetmenin animasyon filminin akigini ve toplam
sliresini anlayabilmesini saglayan, 6ykii ¢izimlerinin, storyboardun dogru zamanlama

ile filme alinmig halidir.

Animator: Bir animasyon filmi sahnesi igin karakter hareketinin ug resimlerini, eskiz

(rough) olarak yaratan sanatgidir.

Ara cizer (inbetweener): animatdriin ii¢ resimleri ve asistan animator tarafindan

yapilan diger tiim ¢izimler arasinda gerceklesen hareketin resimlerini yaratan sanatgidir.



Ara resim (inbetween): ug resimler arasinda gergeklesen hareketi gésteren animasyon

gizimleridir.

Asistan animatdr: Animatoriin eskiz ¢izimlerini temize g¢eken, bu isleme clean-up
denir, sanatgidir. Gerekli goriirse, ara ¢izere (inbetweener) ¢izim birakmaksizin

sahnenin ara resimlerini (inbetween) de kendisi yapabilir.

~ Background (fon): Bir ¢izgi film sahnesindeki karakterin hareketini, varsa duman, su
ve parlama gibi 6zel efektlerin hareketlendirmelerini konumlandirmak igin filmin
teknigine uygun olarak tasarimi tamamlanmis sahne tasarimi ¢izimidir. Kisaca

canlandirmalarin arkasinda mizanseni tamamlayan dekor ¢izimleridir.

Baslangi¢ fonu (preliminary background): Uretim fonu i¢in renk galismas: olarak

sahneye gore se¢ilmis renklerle boyanan fon uygulamasidir.

Boyama: Karakterlerin, efektlerin bir bagka deyisle film icindeki tlim ¢izimlerin

boyanmasi iglemidir.
Cel (asetat): Celluloid (seliiloit) i¢in kullanilan kisa terimdir.

Celluloid (seliiloit): Karakter ve 6zel efektlerin iizerine boyandig: ince bir temiz seliiloz
nitrat(bir bagka deyisle, 1940’lardan bu yana selilloz asetat) sayfasidir. Boyanmis
asetatlar daha sonra fon iizerine yerlestirilerek, filmde gériinmeleri gereken kare miktar
kadar, her seferinde bir kare olmak {izere fotograflanir. Gegirgen ozellikleri sayesinde
birden ¢ok asetat ayni anda fotoZraflanabilir.

Cel seviyesi: Ozellikle sahne tasarimi (layout) agamasinda dnem kazanir ve biiyiik
olciide bu asamada belirlenir. Hareket sirasinda karakterin, efektlerin ve fonlarin
birbirleri {izerine gelme seviyelerini, fotograflanirken kullanilmak {izere belirlenir. Her
tiirlii animasyon ¢izimi {izerinde seviyesi isaretlenir. Ozel bazi durumlarda karakterin
farkl1 parcalari(agiz, kollar ve bacaklar gibi) dahi birbirinden ayr1 seviyelere bdliinebilir.



Gliniimiizde asetat kullanilarak yapilan ¢aligmalar azaldigindan bu seviyeler bilgisayar
ortaminda rahatlikla iist liste bindirilebilmektedir.

Clean-up (temize ¢ekme): Eskiz (rough) halindeki hareketlendirme ¢izimlerini yeni bir
animasyon kagidina piirlizsiz ve temiz ¢izgilerle aktarma, bir gesit kopyalama,

islemidir.

Cekim cetveli (exposure sheet, x-sheet, dope sheet): Diyalogu, karakter ve 6zel efekt
hareketlendirmelerini, asetat numaralarini ve seviyeleri, bunlarin yaninda kamera igin
uyarilari ve direktifleri kare kare i¢inde bulunduran ve filmin her sahnesi i¢in tutulan

formdur.

Cizgi testi (pencil test, line-test): Eskiz halinde ve temize ¢ekilmis hareket
cizimlerindeki kursun kalem animasyonun akicihigmmn degerlendirilebilmesi igin kare
kare fotograflanmas: siirecidir. Boyama ve asetat gibi masraflar agisindan ¢izgi testi

6nemli bir adimdar.

Eskiz animasyon (rough animation): Bir sahne i¢in, karakterin hareketini gésteren bir

dizi skeg ¢izim yapma siirecidir.

Kadraj (field): Bir sahne, kamera ile fotograflanirken goriintiide olacak ‘alan’dir.
Karakter sayfasi (model sheet): Karakterin bir ¢ok gbriiniimiiniin yer aldig: sayfadir.
Karakter sayfasi karakteri dogru ¢izmede ve konstriiksiiyonunu (construction) bir bagka

deyisle olusumunu bulmada animatbre ve asistanlara rehberlik eder.

Pan (kayma,kaydirma): Kameranin sahneye gore yatay veya dikey olarak hareketi

hissidir. Bu his, kamera tniindeki sahne elemanlarmn: hareket ettirerek saglanir.

Rotoskop (rotoscope): Gergek yagam goriintiileri igeren filmi, goriintliniin animasyon

kagid: iizerine aktarilabilmesi igin, animasyon masasma yansitan makinedir. Rotoskop



sayesinde elde edilen ¢izimler animatdriin gergek benzeri hareketler yakalamasina
rehberlik eder.

Sahne (scene): Bir durumu tasvir eden film pargasidir.

Sahne tasarimi (layout): Bir fonun 6lgiilerini, derinlik ¢izimini(perspektif) ve tiim
sahne elemanlarim gosteren ¢izimlerdir. Karakterlerin boyutlar1 ve hareket
alanlari(rotalar1) da layoutda belirtilir. ilk olarak sahne eskiz olarak tasarlanir, onay

aldiktan sonra tiim detaylariyla temizlenir ve ‘final layout’ hazirlanir.

Sekans (sequence): Oykiiniin bir parcasmi tasvir eden bir dizi baglantih sahneler
biitiintidiir.

Senkronizasyon (synchronization): Filmin sesini ve goriintiilerini iceren 6gelerinin,

birbirleriyle uyumlu olarak gergeklesmesidir.

Ses bandi (soundtrack): Filmin karakterlerinin sesleri, miizigi ve ses efektlerinden

olusan kismdir.

Storyboard (dykii tahtasi): Biitiin Sykiiyli anlatan ske¢ cizimlerin, ¢izgi roman bandi
manti3iyla, sirayla ignelendigi genis bir tahtadrr. Zaman icinde kavram, ‘tahta’
bagimliligindan kurtulmus ve kagit lizerinde yan yana kareler icine dizilen, dykiiniin
ske¢ cizimleri olarak kendini ifade etmigtir. Storyboarda genel anlamda ‘resimli &ykii

semast’ denilebilir.

Truck (kamera hareketi): Kameranin sahne elemanlarina yaklagma, 6ne kaydirma
(truck in, TRK IN) veya uzaklagma, geri kaydirma (truck out, TRK OUT) hareketidir.

Uc resim (extreme pose, key pose): Karakterin hareketinin ug(abarti), baslama ve bitis

noktalarmni gosteren anahtar animasyon ¢izimleridir.



Ust fon (overlay): Karakterin hareket alaninin kismen de olsa dniinde yer alacak olan,
fonun bir pargasi oldugu halde ayri ¢izilmesi gereken sahnenin 6n fonu olarak
adlandirabilecek alanin her bir pargasidir. Bir iist fon ayr1 bir kagida, asetata veya cama

cizilebilir ve boyanabilir.

Uretim fonu (production background): Animasyon filmi yapmminda kullanilan

onaylanip boyanmis fondur.
1.2. Sahne Tasarimi

Sahne tasarimu siireci genel anlamda bir ‘¢dziimleme’ ve ‘diizenleme’ siirecidir. Bu
anlamda, “Diizenleme (composition) teriminin gergek anlammin &ncelikle

karsilastirmak oldugunu unutmamaliyiz.”

Cizgi film yapimi bir sorun olarak ortaya
ciktigindan, “Soruna, geregleri nasil isleyecegimizi, nasil diizenleyebilecegimizi ve
bunun dgelerini nasil siralayabilecegimizi belirleyen, en dar hatta en etkin denilebilecek

anlamda yaklasabiliriz.”*

Bu g¢aligmada diizenleme ve siralama isleminin ele alindig:
sahne tasarimi asamasi bu kapsamda irdelenmektedir. Bir bagka deyisle ¢izgi film
yapimi1 soruna esdeZer olurken, sahne tasarimi agsamasi onu ¢éziimleyen ve diizenleyen

bir ydntem, bir arag olarak ele alinip incelenecektir.

“Diizenlemeyi kesinlikle igerige ve yapitin amacina dayanduma gerekliligini kavramak
cok oOnemlidir. Ancak bundan sonra Oykiiniin gergekligi ve yapitin saglamlig:
olusturulabilir.”® Dolayisiyla sahne tasarimu siireci, bir ¢izgi filmin kendini ifade etmede
kullanacagi en onemli adim olarak kavranmalidir. Bu nedenle sahne tasarimi net
yontem olarak tamimlanmali ve uygulanmalidir. Bir yapitin ayr1 pargalan arasindaki
baglar1 ve orantilari, onun ayri olaylarini ve olaylarin igindeki ayri1 6gelerin nasil
kurulacagini 6grenmek icin sahne tasarimi, ¢izgi film yapimu siireci igerisinde yer alan
tiilm asamalar1 birbirine baglayan, iligkilerini belirleyen bir ¢oziimleme ve diizenleme

olarak tanimlanabilir.

* 8. M. Eisenstein, Sinema Sanati (Payel, 1993), s.154,
4 Aym, s.154,
5 Ayny, 5.156.
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1.3. Sahne Tasarimi Sanatclsl

Sahne tasarimi agsamasmin islevi dolayisiyla, sahne tasarimi sanatgisi filmin genel
goriinlimii agisindan yonetmenden sonra en biiyilk sorumluluga sahip olan Kkisi
olmaktadir. Cizimleri daha sonra animattr tarafindan animasyonu yapilacaklar ve fon
(background-BG) sanatgilar: tarafindan boyanacaklar igin ‘omurgay:’ olusturmaktadir.
Sahne tasarimlari ayn1 zamanda kameramanin ¢izimleri nasil filme almasi gerektigini
anlatan bilgileri igermektedir. Yarattig1, tasarladig: fonlar (BG), hareketin (action) yer
alacagi, gergeklesecegi ortami belirlemekte ve tanimlamaktadir. Bunlar tam olarak
animasyonda kabul goriip kullamlacak ‘resimler’ degildir, ama ‘beyinde’ tasarlanmig
animasyon yardimiyla yaratilmiglardir. Sahne tasarimi sanatgisi, animasyon
karakterlerinin hareketleriyle ve ¢izimlerin nasil fotograflanacag: ile ilgilenmelidir.
Ayrica kompozisyon, tasarim ve bir sanat iiriinii yaratilirken faydalanilan diger
ogelerden de sorumludur. Fon (BG) tasarimlarinin yani sira, sahne tasarimi sanatgisi
animator icin karakterin hareketinin bir modelini olusturmaktadir. Bunu animattre her
sahne icin gereken, hareket baslangig ve bitis pozlarini gizerek yapmaktadir. Sahnede
gerceklesecek hareketin en iyi bigimde animasyonunun yapilabilmesi igin, animatore
‘Oneri’ niteliginde, karakterin abarti (extreme) ve ug¢ pozlarim da sahne tasarimi
icerisinde olusturmaktadir. Bu pozlar ‘anahtar pozlar’ (key poses) olarak da
adlandinlabilirler. “Planlarda goriilecek olan tipleri, daha o6nce ¢ikarilan model
kagitlarmi esas alarak sahne igindeki belli baghh pozlarmi belirleyerek cizer, kamera
hareketlerini belirler.”®

Sahne tasarimi sanatgisi kameramana sanat {iriiniinli, ¢izimleri fotograflamada
kullanacagi kamera pozisyonlar: ve kamera hareketleri gibi bilgileri saglamalidir. Bu
sanat {irlinli, her defasinda bir tane olmak tlizere fotograflanmakta ve bitmis bir film
olarak gosterimi (projection) yapildiginda bir yasam illiizyonu ortaya ¢ikmaktadir.

= Ayni, s.13.
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1.3.1. Animasyon Filmi Yapim

Sahne tasarimi sanatgisy, bir animasyon filmi yapiminda cesitli gorevleri olan
calisanlardan olusan zincirin sadece bir halkasidir. Bu nedenle, sahne tasarmmi
sanatgisinin kendi gorevini nasil yerine getirecegini daha iyi anlamasi i¢in, kendinden
once gergeklesen ve kendinden sonra gergeklesecek olan siiregleri bilmesi biiyiik 6nem
tasimaktadir. Senaryonun, storyboardun (resimli Oykii semasmnin) ve seslendirmenin
(soundtrack) amaglarini ve bunlarin kendi gérevinden 6nce gergeklestigini bilen sahne
tasarim sanatgisi kendi sorumlulugunu daha kolay yerine getirecektir. Yonetmenlerin,
animatorlerin, fon ressamlarinin, kameramanlarin ve diger kendinden sonra devreye
gireceklerin, islevlerini nasil yerine getirecekleri de sahne tasarimi sanatgisinin

yaptiklar ile bigimlenmektedir.

Cizgi film, bir bagka deyisle canlandirma sinemasi, sinema sanatindan daha eskiye
dayanir. Bugiinkii anlamiyla sinema daha ortaya ¢ikmadan, sinemanmn atasi sayilan
‘praxinoscope’ i¢in kullanilan elle ¢izilmis resimlerden meydana gelen kusaklar,

canlandirma sinemasmin kdklerini olusturmaktadar.’

“Sinemanin temeli hareketin Once ¢oziimlenmesine sonra da biresimine
dayanir, Canlandirma sinemasi diginda, bu ¢dziimleme kameranin normal
calismastyla elde edilir; yani ¢ziimlemeyi kamera yapar. Oysa canlandirma
sinemasinda hareketin ¢bziimlenmesini sinemacit yapmak zorundadir.
Sinemaci, bunun i¢in hareketin diizenli araliklarla bsliinmiis pargalarim gizer
(kamera normal galismasinda hareketi saniyede 24 parcaya ayirdifina gore,
canlandirma sinemasinda da hareketin bir saniyesi i¢in 24 pargaya ayrilmig
resmi ¢izilir), sonra bu tek tek resimler ozel bir kamerayla (buna animasyon
kamerast denir) tipki fotograf makinesinin yaptigi gibi tek tek film {izerine
aktarilir. Boyle bir film, normal bir gostericiyle perdeye yansitildiginda, cansiz,
duragan resimler tipkt normal filmler gibi bize hareketi verir. Canlandirma
sinemasimin  biitin degisik cesitleri, teknikleri temelde hep bu pargalarina
ayrilmig hareketin tek tek resmini almaya dayamr. Canlandirma tiirlinde yer
alan baglica film cesitleri sunlardir: Klasik canlandirma, kukla, gblge ve film
band: iizerine canlandirma filmi vb. gibi daha bagka tekniklere dayanan film

7 Nijat Ozon, Sinema El Kitab: (Elif, 1964), 5.86.
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gesitleri de vardir. Canlandirma tiirii, sinemacida her seyden énce saglam bir

teknik, bliylik bir sabir, biiylik bir resim duygusu, plastik duygu, tartim

duygusu ister.”®

Cizgi filmin bir sektor olarak yaygm oldugu iilkelerden biri olan Amerika’daki Disney

animasyon stlidyolarinda ¢izgi film yapimu sirasinda izlenen agamalar sunlardir.

Senaryo (script), ¢izgi filmin ¢ikis noktasidir. lyi bir fikir, dykii ve senaryodan ise
baslanmalidir. Bu agamada senarist ve ynetmen birlikte ¢aligirlar. Sinema sanatinda,
oyuncular tarafindan gergeklestirilecek jest, mimik, tavir ve hareket gibi durumlar,
cekimler sirasinda dahi gesitli miidahalelerle belirlenebilmesine ragmen ¢izgi filmde
tim bunlarin daha senaryo asamasinda belirlenmesi ve ¢oziimlenmesi gereklidir.
Diyaloglar ikinci planda kalirken, durumlarin daha gok harekete dayali olmasina 6zen

gosterilir.”

Senaryonun yazilmasindan sonra, dykiintin resimlenmesi, genel bir terim olarak
‘storyboard’, gerceklestirilir. “Bu, tipki bir resimli roman ¢aligmas: gibidir. Fakat ¢ok
daha fazla resim gerektirir.”'® 25-30 dakikalik bir film igin 300-400 resimden olugan bir
storyboarda ihtiya¢ vardir. Son halini almadan dnce ybnetmen, senarist ve animatorler
gibi belirlenen sorumlulardan olusan bir grup tarafindan incelenir, tartigilir ve
gerekiyorsa degisikliklere ugrar. “lyi bir dykii resimleyicisinin, iyi bir karikatiircii
olmasy, giiliinglii pozlar ¢izebilmesi, ¢izgiyle anlatimda ustalagmis olmasy, iyi bir deseni,
iyi bir firgas: olmasi, mimari resim, manzara resmi gibi galigmalarda da tecriibe sahibi

olmasi gereklidir.”"!

Storyboard ile birlikte karakter tasarim: agamasi da baslar. Bu agama i¢in tiim ilgililer
calisip fikir verebilir. Cizgi filmin ‘oyunculari’ olacak karakterler belirlenir ve gizilir.
Burada ¢nce karakterin analizi yapilir. Fiziksel, psikolojik, sosyal statii vb. gibi
agilardan ele alinir. Filmin yapismma, anlatimina ve genel bigcemine, igerigine uygun

olarak bicimi, kisiligi, tavr1 ve hatta kostiimii ve renkleri belirlenir. Bu siirecin bir

% Aymi,s.182, 183,
° Aym, 5.183.
1 Erim Gézen, Canlandirma Teknigi Ders Notlari(1) (Anadolu Universitesi, 1992), s.3.
11
Ayny, s4.
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sonucu olarak, her karakter igin, karakterin ¢esitli durug ve ifade resimlerinden olusan
‘karakter sayfasi (model sheet)’ ¢izilir. Karakter sayfasi, “..ayni tipin degisik
animatOrlerin elinde degismemesini ve filmin biitin bolimlerinde 6zelliklerini

koruyabilmesi i¢in yapilir”'.

Bu arada filmin miizikleri de hazirlanmaya baslar. Sahnelerin siiresi, igerigi ve
atmosferi gibi dzellikleri dikkatle incelendikten sonra filmin miizigi olusturulur. “Miizik
genellikle, iki izlegin (temanm) ya da ikiye ayrilmis bir izlegin c¢atigmasmi kullanir.
Gelisme boliimiinde bu izlekler birbirinin igine geger, birbirleriyle orantili olarak yan
yana gider ve l¢ii gizgileri birbirine oriiliir.”"® Bir baska deyisle olay 6rgiisii, dramatik
yapt ve catigmalar kullanihip, filmin hizi, ritmi, konusu vb. dikkate alinarak miizik
tamamlanmaktadir. Film igin gerekli diyaloglar, ses efektleri de hazirlanip kaydedilir.
Tiim bu seslerin kaydedildigi banda ‘ses bandi’ (soundtrack) denir. Bu islemi bir sesin,
kelimenin, harfin filmde ka¢ kare yer kapladiZinin bulunmasi, bir baska deyisle ‘ses
band1 ¢dziimii’ (track breakdown) islemi izlemektedir. Bu Olglimler ‘ses dokiimii
sayfasi’ (bar sheet) denilen cizelgelere aktarilmaktadirlar. Tiim bunlar filmdeki
hareketlerle seslerin uyumu, senkronizasyon (synchronization) i¢in gerekmektedir. Bar
sheet bilgileri daha sonra ‘gekim cetveline’ (dope sheet, exposure sheet, x-sheet)

islenmektedirler.

Cizgi film seslendirmeleri ¢ok eglenceli bir ugras olarak tanimlanabilir. Gergekte var
olmayan karakterler, olaylar vardir ve bunlarin seyirciyi var olduklarina inandirmak igin
goze oldugu kadar kulaga da hitap etmesi gerekmektedir. Bu sesler, ses iiretmek igin
tasarlanan ¢esitli araglar ve ilging vontemler yardimi ile elde edilir. ‘“Toy Story’
(Oyuncak Hikayesi) adli ii¢ boyutlu animasyon filminin karakterlerinden biri olan
Woody karakterinin atinin, Woody’yi sevingle yaladig1 sahnenin sesleri i¢in, yliziini
fistikk ezmesine bulayan bir goniilliiniin yiizii bir inege yalatilmistir. Bu sirada kayit
edilen sesler, George Lucas’in (‘Stars Wars’ sinema serisinin yaraticist) sahibi oldugu

Skywalker ses stiidyolarinda ‘synclavier’ adli miizik klavyesinden gelistirilmis 6zel bir

= Ayni, 8.7,
13 Sergey M. Eisenstein, Sinema Sanat: (Payel, 1993), 5.156.
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ara¢ yardimiyla yeniden diizenlenmis ve filmdeki son halini almistir. (TV8 televizyonu

‘Stiidyo Movieplex’ sinema programi. Agustos, 2001)

Bu asamalardan sonra ‘sahne tasarimi’ (layout) denilen planlama islemi gelmektedir.
“Planlama isini yapacak olan kimse (layout artist) filmi plan plan ayirip biitiin planlari,
arkalarindaki fonlarla beraber ve film igin gizilecek gergek boyutlar ile cizer.”'* Biitiin
bunlan iceren bir ‘sahne tasarimi dosyas1® (layout folder) hazirlar. Her sahne igin, sahne
tasarimi dosyasina, gerekli notlar1 diigecegi gekim cetvelini de ekler. Sahne tasarimlarin
yaparken storyboarddan, bar sheetten, karakter sayfalarindan yararlanmakta ve
yonetmenle siirekli iletisim i¢inde bulunmaktadir.

Sahne tasarimini ‘anlatim taslagi’ (animatic) ¢aligmasi izlemektedir (maliyet ve zaman
agisindan her film i¢in kullanilmamaktadir). Filmin sahnelerini anlatan resimlerin,
soundtrack egliginde ve sahnelerin gergek siirelerindeki cekimleridir. Filmin, daha
bitmeden, seyredilebilmesini saglayip, varsa gerekli diizeltmelerin erken teshisini
kolaylagtirmaktadir.

Sahne tasarimlari onaylandiktan sonra, animasyonlara ve fon ¢alismalarina gegilir.
Animasyon stireci li¢ ayr1 asamada ele alinabilir. Bunlar gorevlerine gére animatér,
asistan animatdr ve ara ¢izer olarak adlandirilmaktadirlar. Animator, karakterlerin
hareketlerini belirleyen ug resimleri (extreme poses, key poses), layout asamasindan
gelen gekim cetveli gergevesinde, eskiz (rough) animasyon bigiminde hazirlamaktadir.
Karakterin hareketini belirlerken, sinema sanati deyisiyle, bir aktdr, bir aktris gibi
davranmaktadir. Gerekli yerlerde u¢ resimler arasi gegisi gOsteren ‘orta hareketi’
. (breakdown pose) belirleyip ¢izmekte ve hareketin kag resimle ¢oziilebilecegini, ritmini
saptayip, karakterin varsa fon ile iligkisini planlamakta ve hareket igin gereksinim
duyulan tiim resimleri ¢ekim cetveline not diiserek asistanina aktarmaktadir.

Asistan animator, animatdrden gelen eskiz cizimleri gerekli detaylarn ekleyerek

temizlemekte, animatdriin uygun gordiigii ‘breakdown’ pozlari animasyona ekleyip,

14 Erim G6zen, Canlandirma Teknigi Ders Notlari(1) (Anadolu Universitesi, 1992), s.13.
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animasyonu ara ¢izime hazir hale getirmektedir. Ara ¢izer, kendisine ulasan ¢izimlere

ve gekim cetveline uyarak ara resimleri tamamlamaktadir.'

Bunlarin diginda sadece ¢izimleri temizleme (clean-up) gorevini iistlenen ¢izerler de
animasyon agamasina dahil olabilmektedir. Gorevleri, farkli animatér ve asistanlarin
elinden ¢ikmus ¢izimlerin filmin genel ¢izgi biceminde temizlenmesidir. Animasyon
asamasi igerisinde, hareketin akigin1 gérebilmek icin, her agama arasinda ‘gizgi testi’
(pencil test, line-test) yapilmaktadir. Line-testler onay aldiktan sonra, asetatlara ayrimi
ve aktarimi islemi yapilir. Bu iglem boyamaya ge¢ilmeden yapilmas: gereken bir
islemdir ve boyama sorunlarini en aza indirgemeyi amaglamaktadir. Asetat
kullanilmadan yapilacak bir film ise, tim c¢izimler kamera veya tarayici (scanner)
yardimu ile bilgisayar ortamina, sahne tasarimi dosyasi ile kameramana veya tarayici
gorevlisine kadar ulasan ¢ekim cetveli esas alinarak aktarilmaktadir. Bunlar1 boyama
islemi izler. Asetat ile yapilan filmlere ait cizimler asetat iizerine kopyalanarak
boyanirken, asetat kullanmaksizin yapilan filmlerde bilgisayar ortamina taginan gizimler
de gesitli boyama programlari yardimiyla boyanmaktadur.'®

Tiim bu islemler siirerken, sahne tasarimi agamasmnda belirlenen fon (background)
cizimleri, fon sanatgilari (background artists) tarafindan filmin teknigi ve sahne tasarimi
dosyasi ile aktarilan direktifler esas alinarak renklendirilmektedirler. Bu islem resim
kartonu iizerine yapilabildigi gibi bilgisayar ortaminda da yapilabilir ki bunu filmde
kullanilan yapim teknigi belirlemektedir. Tamamen ii¢ boyutlu bilgisayar programlar
kullanilarak yapilan bir film ise, (bu teknikle yapilan filmlere {i¢ boyutlu animasyon) 3D
animation denilmekte, fonlar bu programlar yardimiyla yaratiimaktadir. Fonlar
yaratilirken dikkat edilmesi gereken noktalardan biri de, karakterlerin fonlar {izerinde
goriinebilir olmalarina $zen gostermektir. Bu ise renk ve doku 6gelerinin ve hareketin
one ¢ikmasini saglamaktadur.!’

Her tiirlii ¢izim bitmis ve kontrolleri tamamlanmis olarak sahnelere ait dosyalar iginde

kameramana ulastiginda, kameraman g¢ekim cetveli sayesinde stirelerini ve seviyelerini

15 Norman M. Klein, Seven Minutes (Verso, 1993), s.159.
'6 Shamus Culhane, Animation From Script To Screen (Columbus, 1989), s.281.
17 Aym, 8.75.
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bildigi ¢izimleri, fotograflama islemine baglamaktadir. Sahne tasarimcis: tarafindan yine
bu dosyalar yardimiyla ulagan kamera direktiflerine gore de ¢izimlerin ¢ekimini
tamamlanmaktadir. Cekimi biten film laboratuarda banyo edilip, sonraki asamaya
hazirlanmaktadir. Daha sonra filmin kurgusu, ses band: (soundtrack) ile uyumlu bir
bicimde eslenerek yapilmakta ve ses bandi ile goriintii bandi, mixer (karistirici)
yardimiyla birbirine karistirilarak tek bantta birlestirilmektedir. Seyredilen filmde

soruna rastlanmamigsa, film artik ‘bitmis’ demektir.
1.3.2. Sahne Tasarimi Araclarn

“Cizgi film ¢ok titiz bir galiyma ister. Bunun igin profesyonel bir iste, kullanilan

malzemenin de titizlikle segilmesi gerekir.”'®
1.3.2.1. Animasyon Kagid:, Pimi ve Delge¢

Animasyonun ilk gereksinimi olan malzemeler kagit ve kalemdir. Kalem segimi
tamamen ¢izerin Kisisel se¢imidir ama xerox (fotokopi) makinesinin ve tarayicilarin
mavi rengi gérmiiyor olmasi nedeniyle, mavi kalemler animasyon sirasinda tercih
edilmektedirler. Sahne tasarimcis: igin kalemler renkleri agisindan daha bir onem
tagimaktadir. Bu, su sekilde agiklanabilir, mavi kalem eskizlerde, fonlar1 golgelemede,
sahnedeki fon referans noktalarini isaretlemede ve fon ressamimna referans olarak
karakterin fona gore oranini isaretlemede animatér igin faydalidir. Bunlar mavi kalemle
yapilabilir. Tiim kamera pozisyonu ve hareketleri, sahne numaralari, fon numaralar: ve
{iretim numaralar: gibi yazil olarak aktarilan bilgiler siyah kalemle yapilarak bitmis bir
ise, filme daha ¢ok yaklasilabilir. A¢ik olarak anlagilacag: gibi biitiin bitmis resimler
siyah olarak halledilmelidir. Kirmizi kalem ise fon ¢izimleri ile animasyon g¢izimleri
arasindaki iligkileri géstermede kullanilarak dikkat gekilmesi saglanmaktadir.

Kagidin, dzel bir tiir olmas: gerekmemekle birlikte, pime defalarca takilip ¢ikarilacag:
i¢in iyi hamurdan, kursun kalemle iizerinde ¢izim yapilacag: i¢in ¢izime elverisli bir
yiizeye sahip ve stirekli silgi ile silinecegi i¢in de dayanikli olmas: gerekmektedir. Isikli

'® Erim G6zen, Canlandirma Teknigi Ders Notlari(1) (Anadolu Universitesi, 1992), 5.32.
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masada, animasyon sirasinda, 6nceki gizimlere ara resim yaparken ug resimleri gosterir
nitelikte olmasi tercih edilmekte ve gesitli ‘kadraj’ (field) 6lgiilerine uygun boyutlarda

hazirlanmaktadirlar,

Animasyon kagitlarinin, animasyon yapilirken, kayma yapmamas: igin bir bigimde iist
iiste gelmek {iizere sabit tutulmalari gerekmektedir. Animasyon pimi (peg bar) bunu
saglamaktadir. Pim tizerinde olan standart ¢ikintilara takilan kagitlar hareketlendirmenin
saglikli yapilmasini kolaylastirmakta, kagitlari pim ¢ikintilarina uygun olarak delme

islemi de animasyon delgegi ile gergeklestirilmektedir.
1.3.2.2. Animasyon Diski ve Masasi

Sahne tasarimi sanatgisi ve animasyon sanatgisi cizimlerini genellikle aliiminyum
malzemeden yapilmis bir animasyon diskine takilmig kagitlar iizerine yapmaktadir.
Disk, animasyon masas1 iizerinde acilmis dairesel bir delik iizerine oturmakta ve kendi
ekseni etrafinda dondiiriilebilmektedir. Bu diskin altta ve {istte olmak {izere iki adet
sokiiliip takilabilir ve gerektigi zaman ¢izimi kolaylastirir bigimde yatay olarak saga
sola kayabilir pimi bulunmaktadir. Diskin ¢izim yapilan alami pleksiglas ya da buzly,

kumlu camdir.'

Animasyon masasina, diskin altma gelecek bicimde bir 15tk kaynag: yerlestirilmistir.
Bu, ¢izerin bunlarin {izerine yeni bir kagit takarak eskiz ¢izimlerini temize ¢cekmesini ve
bitmis ¢izimlerinde kullanaca8i parcalar1 kopyalayabilmesini saglamaktadir. Isik
kaynag, ¢izerin birden ¢ok kagida ¢izdigi resimleri birbirlerine gore dogru konumlari
ve iligkileriyle gorebilmesine olanak vermektedir. Pim iizerindeki ¢ikmntilar, onlara
uyacak bicimde delgeg ile delinmis animasyon kagitlarini tutmakta ve bu sayede tim
¢izimler birbirleriyle tutarli olmaktadir. Bu, animasyonda ortaya ¢ikabilecek kayma ve
titremeleri engellemektedir. Diskin kendi ekseni etrafinda donebilmesi, ¢izerin
kendisine en rahat ¢izim agisini kullanmasma da izin vermektedir. Kamerada asagi,
yukar: kayma (truck in, truck out) hareketleri durumlarinda da ¢izimlerin kameranmn
goriintiileyecegi gibi izlenebilmesi saglanmaktadir.

' Ayny, s.32.
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1.3.2.3. Gratikiil ve Kadraj

Sahne tasarimi sanat¢isinin en ¢ok gereksinim duyacag: gereclerden biri de, sahnelerin
alanm belirlerken kullanacag, ‘gratikiil’ (field guide) ad: verilen biiyiik dl¢iilerde 6zel
bir asetattir. Gratikiil, ‘alan anahtar’’ ve ‘kadraj Glgegi’ olarak da tanimlanmaktadir.
‘Kadraj’ (field) kameranin gordiigii alan olup ¢izimler de bu 6lgliye gore yapilmaktadir.
Kadraj, gratikill yardimi ile belirlenmektedir. Kameramana ¢izimlerin neresinin
goriintiilenecegi, varsa hareketi, hareketin yonii ve kag¢ karede ¢ekilecegi gibi 6zel
bilgileri veren ¢izim alaninin haritasidir (Resim 1). Cizimler, N, E, S ve W harfleriyle
ifade edilen kuzey, dogu, giiney ve bati yonlerinde hareket ettirilmektedir. Bu bilgiler

sahne tasarimcisi tarafindan hazirlanan sahne tasarimi dosyasi igerisinde yer almaktadir.

o .:_ £ 16 0 5 o T:- il >

W = 2 'rl Resim 1: Gratikiil (Field Guide)

Gratikiil yardimu ile filmin her sahnesi igin ‘kadraj (field)’ belirlenmektedir (Resim 2).
Genel olarak uzun metraj ¢izgi film (feature animation) tasarilarinda bir alan, kadraj
secilmekte ve tiim sahneler i¢in ayn1 alan Sl¢iisli standart olarak kullanilmaktadir. Bu
genellikle 12 field (9’a 12 inch = 22.68'e 30.24 cm) ya da 16 field (12’ye 16 inch =
30.24’e 40.32 cm) olarak belirlenmektedir. Televizyon serilerinde, kisa filmlerde daha
kiiciik alan olgiileri segilebilir. A4 boyutunda bir kagit i¢ine ancak 10 field (18.5’¢ 25.4
cm) sigmaktadir,

2 Hanna & Barbera, Layout Notes (New York, 1996), 5.12.
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165"

Resim 2 : Kadrajlar (Fields)

Kisa filmler ve televizyon serileri gibi diisiik biitgeli filmlerde kadraj se¢imi; isgiicii,
zaman ve para tasarrufu gerekliliklerinden dolayi, her sahne i¢in en pratik bigimde
halledilmekte ve daha kiiciik alan Slgiileri de kullanilabilmektedir. Film televizyon i¢in
yapiliyorsa, televizyonun yayin sirasinda goriintliyll her yonden bir miktar kesebilecegi,
dikkat edilmesi gereken bir noktadir.”’ Ornek vermek gerekirse, 18.5’¢ 25.4 cm (10
field) olgiilerindeki bir alan alttan ve iistten 1.1’er cm, yanlardan ise 2.2’ser cm olarak,

ekranca kesilmektedir (Resim 3, Resim 4).

\ / Resim 3 : Ornek Kadraj

;. Ayni, s.15.
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Resim 4 : TV Kadraji

Yukarida verilen resimlerde de goriildiigii iizere, televizyon sadece TV kadraji (i¢
kadraj) icindekileri gosterdiginden, cizimler asil alan &lgiisiine (digtaki kadraja) gore
tamamlanmakta ve gosterilmek istenenler kesintiye ugrayabilecek alanda olmamak

tizere tasarlanmaktadir.?®
1.3.2.4. Cizgi Testi ve Animasyon Cekim Standi

Hareketlendirilmis bir animasyon film sahnesi boyanmadan once test edilmelidir. Bu
testlere, hareketlendirmeler heniiz kursun kalem halinde ¢izimler oldugundan, ‘¢izgi
testi’ (pencil test, line test) denilmektedir. “Bu metodu tanitan kisi Walt Disney’in
kendisidir.”* Cizgi testi igin sirf bu amagla gelistirilmis bilgisayar programlari
kullanilmaktadir. “Bu programlar yardimu ile, gekimi yapilmis ¢izimler zamanlamalari
(timing) ayarlanarak, gereksiz g¢izimler iptal edilerek ve gerekirse ¢izimlerin yerleri
degistirilerek yeniden ¢ekmeye (reshoot) gerek kalmadan test igin gOsterime
hazirlanabilirler.”®* Cizgi testi, hareketlendirmenin her asamasinda yapilmaktadir. Bu

sayede hareketlendirmelerin akicilifi, daha ilk asamalarda degerlendirilmis ve

2 Erim Gozen, Canlandirma Teknigi Ders Notlar (1) (Anadolu Universitesi, 1992), s.37.
2 Tahsin Ozgiir, Animation Notes (Bilkent, 1994), 5.22.
% Aym, s.24.
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animasyonun kalitesi tizerinde ¢aligmak i¢cin zaman kazanilmis olmaktadir. “Cizgi testi,

animasyon stirecinin vazgegilmez bir asamasidir.”*

Cekim agamasma ulagan , bitmis, onaylanmis ve renklendirilmis her tiirli ¢izim
‘animasyon standi’ (animation stand), bir diger adiyla ‘rostrum kamera’ yardimi ile
filme alinmaktadir. Animasyon standi, kameranin ¢izimlerin {izerinde, gizimlere dogru,
asagiya doniik bir sekilde durmasini saglayan animasyon filmlerine 6zel bir donanimdir.
Animasyon ¢ekim standina ait kamera asag1 ve yukari hareket edebilmekte, boylece
kameranin goriig alani (kadraj) kolaylikla ayarlanabilmektedir (Resim 5).

Kamera

Isik

Top Pegs S : e D Cam i’laka
:

Bottom Pegs

Resim 5 : Cekim Stand:

Cizimler, kameranin altinda yer alan, her ydne dogru kayma (pan, tilt) hareketi
yapabilen ve hatta kendi ekseninde donebilen masadaki pimlere takilarak

goriintilenmektedir (Resim 6).

=1 Ost ikincil Pim
Ust Pim

Alt Pim
1 Alt ikincil Pim

Resim 6 : Cekim Masasi

3 Aym, s.24.
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“Animasyon kamerasi, sabit bir merkezden yukar1 ve asag1 dogru dikey olarak hareket
eder. Cekim masas: {izerindeki ¢izimler kuzey/giiney (N/S) ve bat/dogu (W/E)

yénlerinde hareket eder.”*

Gerekli ¢ekim masasi diizenlemeleri ile kamera dikey olarak ¢izimlere yaklagma ve

uzaklagma, bir baska deyisle ‘truck’ (kaydirma) hareketi yapabilmektedir.

“Cekim masas1 hareketlerinin tiimiine ‘kamera hareketleri’ denir. Kadrajlar, ¢ekim
alaninin merkezine gore, bir haritada oldugu gibi N/S ve W/E olarak, konumlandirilir,

Bdylece cekim masas: hareketleri Slgiilendirilir.”*’

Cekim masasi {izerinde bulunan saga
ve sola kayabilen alt ve iist pimlerin hareketlerine, fon igin kullanilacak ise ‘pan
hareketleri’, animasyon ¢izimleri i¢in kullanilacak ise ‘pim hareketleri’ denilmektedir.
Bununla birlikte giiniimiizde bilgisayar ortaminda gergeklestirilen filmler daha sonra

film pelikiilii tizerine aktarilmaktadir.
1.3.2.5. Cekim Cetveli

Bir sahnenin, nasil fotograflanacag: ile ilgili tiim bilgilerin yazih oldugu forma ‘¢ekim
cetveli’ (dope sheet, exposure sheet, x-sheet) denilmektedir. Form yatay ve dikey
cizgilerle bolimlere ayrilmustir. Yatay ¢izgiler filmi karelere bolmekte, dikey cizgiler
ise hareketlerin tanimini, seviyeleri, kamera bilgilerini, diyalogu ve ses efektlerini
gosteren alanlari birbirinden aywmaktadir. Bu alanlarin biiyllk bir bolimii sahne
tasarimi agamasinda netlestirilerek doldurulmaktadir (Resim 7).

Cekim cetveli bunlarin yam sira ait oldugu filmin adini, sahne numarasim ve bir
sahnenin birden ¢ok gekim cetveli olabileceginden sayfa numarasini igermelidir. Cekim
cetveli yardimi ile animatér, genel olarak analizi yapilmis hareketlendirmeleri yogun
¢aba harcamadan siireleri ve varsa diyalog gibi ses kullanimi durumlarm: da hesaba
katarak ¢dziimlemekte, kameraman ise tiim bu ¢ekim cetveli bilgilerini kullanarak
sahnelerin, filmin ¢ekimini yapmaktadir.?®

28 preston Blair, Cartoon Animation (California, 1994), s.218.
27
Ayni, s.218.
28 Shamus Culhane, Animation From Script To Screen (Columbus, 1989), 5.254.
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1.3.3. Sahne Tasarimi Yapimi

Sahne tasarimy, ¢izgi film icin mimarhiktaki ‘planlama’ ile egydegerdedir. Mimari plansiz
ev insa edilebildigi gibi sahne tasarimsiz filmler de yapilabilmektedir. Ama belirli bir
biiyiikliikten sonra ve belirli bir kalite istendiginde, ¢esitli is alanlarimi1 planlayan,

baglantilar: kuran ve sonugta homojen bir bitmis iirline ulastiran planlar vazgecilmezdir.

Sahne tasarimi sanatgisi her sahne i¢in sonucta homojen bir iiriine ulasilmasini saglayan
‘yapi planlart’ tasarlayandir. Cizgi film, anime edilmis (hareketlendirilmis) resimlerle
birlikte akici, islevsel, anlatici, agiklayici bir hikaye olmali ve belirli kurallara gore
tiretilmelidir. Elbette ki atilacak adimlarin, karakterlerin sahne i¢indeki konumlarmnmn,
fonlarin, perspektiflerin ve kompozisyonlarin iyice diisiiniilmiis bir ‘plani’ buna
dahildir. Bu sahne tasariminin anlamu ve islevidir.”

» Hanna & Barbera, Layout Notes (New York, 1996), s.5.
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Daha basit bir ifade ile sahne tasarimi, iyice diisiiniilmiis plan sayesinde, sonugta
birbirinden ayr1 sahnelerden islevsel ve akici bir film meydana getirilmesini
saglamaktir; ve belki ayr1 ayr1 milkkemmel olup, birlestirildiginde film degil de, sadece
bir karmasadan ibaret olan anime edilmis (hareketlendirilmis) sahnelerin kabaca
birlegtirilmesi degildir. Bdyle bir durumda kesmeler (cuts) islemez, perspektifler ebat
olarak farklidir, fonlar yanlistir ve devamlilik géstermemektedir. Asagida ‘Albert Sagt:
Natur’ televizyon seri filmleri i¢in yapilmig 6n tasarim &rneklerinden verilmigtir (Resim
8, Resim 9).

0|

%{@—E, £ & 22 / / | Resim8:Sahne Tasarim Ornegi1
~ead>” et )

Bir ¢izgi film yapmak, 6nemli 6zelliklere sahip i agamalarinin koordinasyonu anlamina
gelmektedir. Senaryonun storyboardun temeli olmasi gibi storyboard da sahne
tasariminin temelidir. Sahne tasariminda storyboarddan yararlanilarak kamera agilari,
mekan, sahne elemanlari, karakterler ve diger efektler, gereken tiim hareketlendirmeler

hesaba katilarak her sahne icin bir &n tasarim yapilmaktadir.

Resim 9 : Sahne Tasarmm Ornegi 2
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Her iki referans sahne tasarimi rneginde de goriildiigii gibi (Resim 8, Resim 9)
atmosferde verilmek istenen etki aktarilmaya calisilmig, animatoriin ihtiyag
duyabilecegi ekstra animasyonlar hakkinda da gizimler eklenmistir. Daha sonra bu 6n

tasarimlar yardimiyla ‘sahne tasarimi dosyalar1’ hazirlanmaktadir.

Bu oOrnekler sayesinde anlasilacag: iizere, ‘sahne tasarimi’, animasyonun, fonlarn,
kamera hareketlerinin vb. gibi birbirinden oldukg¢a bagimsiz gergeklestirilen s6z konusu
bu ayrik iretim asamalarmin sonugta tekrar birlestirilerek, islevsel ve beklentilere
uygun bir bitmis {iriin elde edilmesini saglamaktadir. Bir bagska deyisle sahne tasarimi
stireci filmin anahtan, iskeletidir.

Bir sahne tasarimi dosyasinda kisaca deginmek gerekirse su &geler yér almaktadir:

[0 Kamera layoutu. Cekim cetveli (x-sheet) kameramani, goriis alani, pan ve truck
gibi kaymalar, siireler, seviyeler ve bunlarin listeleri gibi tiim teknik konularda
bilgilendirmektedir. Alan anahtari kameramanin ve animatérlerin kullanimi
icindir. Kamera ve g¢ekim masas1 hareketlerini, sahne alaninin Sl¢iilerini ve
fonun tizerindeki konumunu tanimlamaktadir.*’

[0 Fon (background, BG) layoutu. Buna her tiirlii arka plan ¢izimleri, alt fon
(underlay,UL) ve iist fon (overlay,OL) gibi bu ¢izimlere ait unsurlar dahildir.
Animatorlerin ve fon sanat¢ilarinin kullanimi i¢indir. Fon layoutu kursun kalem
ile gizilmekte, filmin gegtigi ortamu ve atmosferi tanimlamaktadir.”®

[0 Animasyon layoutu. Animasyon layoutlari, tam anlamiyla ‘u¢ resimler’
degildir. Animasyon layoutu, animatdre °‘nerede’ ve ‘ne’ gerceklesmesi
gerektigini gostermektedir. Layout, mekani, perspektifi (nerede), olay1 ve
aksiyonu (ne) gorsel bir hale getirmektedir. Film karakterlerinin sahnenin
baslangicindaki ve bitisindeki ¢izimlerini, sahne igindeki hareketlerinin
tanimlanmas: i¢in gereken minimum resim sayisii belirlemekte, karakterin
onem tagiyabilecek diger konumlarini tasarlamaktadir. Sahne igindeki
karakterler digindaki diger &gelerin de ilk ve son durumlarimi belirlemektedir.
‘Hook up’ (birbirini takip eden iki sahne arasmnda durusun, pozun degismedigi,

* Bretaudeau & Papadatos & Ayma, Layout (The European Animation Industry, 1995), s.4.
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sadece kamera agisinin veya goriis alaninin degistigi 6zel durum) ya da benzeri
bagka bir durum yoksa, dogal olarak animatdr pozlarla oynayip gerekirse
degistirebilmektedir. Animatdr bu pozlari, storyboardun sahne tasarimi stireci
i¢in temel ¢ikis noktasimi olusturdugu gibi, sadece isin temeli, ¢ikis noktas:
olarak kullanmaktadir. Burada ifade edilen, karakterlerin format, boyut ve
perspektifte fona yerlestirilmesi, ‘sahneleme (staging)’ degildir. Karakterlerin
boyutlarinda, yerlestirilmesinde ve perspektiflerinde mutlaka ve mutlaka sahne
tasarimlar1 izlenmelidir. Ozellikle hook-up durumlarinda her bir ilk ve son
pozun ske¢ olarak layoutta yer almas: iglevsel ve kesme (cut) igin
kagmilmazdir, Bu durumu biraz agmak gerekirse, sahne tasarimcisi oncelikli
olarak olayi, aksiyonu gosteren resimler ¢izmektedir. Aksiyonun ayrimntili olarak
nasil gerceklesecegi ise animatoriin isidir. Eger sahne tasarimcisi animasyonun
tam olarak ug resimlerini ¢izmek durumunda olsayd, animatdre gerek kalmazd:
ve de sahne tasarimcisi bu durumda sahnelerini uzun siire tamamlayamazdi.
Sahne tasarimecist bunlarin yaninda kullanilacak animasyon seviyelerinin

sayisin1 belirleyip, gizimleri bu seviyelere ayirmaktadir.*

Sahnelerin tasarimi bittikten sonra, tiim bu belgeler her sahnenin iiretim dosyasina
konmakta ve isin bir sonraki asamasinda yer alan departmana, bir bagka deyisle
animasyon ve fon departmanina devredilmektedir. Cizgi film bir ekip ¢aligmasidir. Her

ekip iyesi yapim agamalarini, bir seyden 6nce ve sonra ne olacagini bilmelidir.
1.3.3.1. Kadraj Belirleme

Sahne tasarimi, storyboard iizerinde yer alan her bir sahneyi ele almakta, fonun
(background), animasyonun ve kamera hareketlerinin temelini olusturacak bigimde,
olmas: gereken oOlgiilerini de belirleyerek planlamaktadir. Sahne tasarimi sanatgisi,
cekime uygun olacak bigimde, animasyon kagidi iizerine, alan Ol¢iisiinii ve kamera
merkezini isaretleyerek fonun detayli bir ¢izimini yapmaktadir. Fon ¢izimi {izerine
taktig1 ayr1 bir animasyon kagidina ise sahnenin gerektirdigi hareketi tanimlayan, dogru
Sleii ve pozda, karakterlerin taslak ¢izimlerini gerceklestirmektedir.

3! Toth & Foster, Animation Layout Artist’s Notebook (New York, 1981), 5.24.
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Normal ¢izgi film yapim stiidyolarinda, sahne tasariminda oldugu gibi her agamada da
bir grup ¢alismaktadir. Her grup ayn islevleri stirdiirmekte ama sonugta tiim fon ve
animasyon ¢izimleri ¢gekim agamasinda bir araya gelmektedirler. Animasyonlarin biiyiik
bir bdlimii dogrudan fon ile iliskilidir. Ornek vermek gerekirse, karakter fondaki bir
kapidan gecip kaybolur. Animatér ve fon sanatgisi, layout asamasinda, karakterin
i¢inden gecip kayboldugu bu kap: girisinin kenarim ifade eden ‘matchline’ (cakisma
¢izgisi) hakkinda haberdar edilebilir. Yalniz ¢alisiliyor olsa bile, bir baska deyisle hem
animasyon, hem fon ayn: kisi tarafindan yapilacak olsa bile, her sahne i¢in alan 6lgiisii
ve dogru bir matchline gibi bilgiler igeren sahne tasarim: uygulamasi yapilmalidir.
Animasyon ve fon cizimleri, tam olarak aym ¢akigsma ¢izgisini kullanirsa, ayr1 olarak

gelismis agamalar da olsalar, uygun sekilde birlesebilmektedir.”®

Sahne tasarimi sanatgisi, &nce ne tiir bir sahne ile karsi karsiya oldugunu arastirmahdir.

“Film oykdleri, genellikle bir durumun anlatilmasindan, bir g¢atismanin
gelisimine, oyunu sonuglandiran bir doruk noktaya dogru sahne sahne gelisen
bir yapiya sahiptir. Tiim sahneler, aksiyonun olmadif: diyaloglu sahneler,
aksiyonun oldugu diyaloglu sahneler ve diyalogun olmadid: aksiyonlu sahneler

olarak ii¢ grup iginde toplanabilir. Silphesiz bunlar basite indirgenmis

gruplardl:.”34

Bunlarin yani sira sahneleri, storyboard temel alinarak tasarlarken iki tiirlii etkiye sahip
olmalarina dikkat edilmelidir. Bu etkilerden ilki, film birlestirildiginde goriintiisel bir
stireklilik olugturacak bigcimde tasarlanmasi, digeri ise degisik durumlarda ortaya
¢ikabilecek kurgu sorunlarina ¢éziimler saglanmasi olarak tanimlanabilmektedir. Bunu
saglamak icin, gergeklesecek olaya gore kameranin uzakliginin (kadraj él¢iisit) ve olay1
yasayacak olan karakterlerin hareketlerinin kontrol edilmesi gereklidir. Uzaklik (kadraj)
se¢imi ile, her sahnedeki karakter ve objelerin sayisal agidan denetlenmesi ve seyirciye
ne gosterilecegi kolaylikla belirlenerek tasarlanmalidir. Oykil icinde vurgu gereken yer,
zaman ve hareketler konuya yaklasarak ya da uzaklasarak yapilabilmektedir.

32 Hanna & Barbera, Layout Notes (New York, 1996), s.8.
% Bretaudeau & Papadatos & Ayma, Layout (The European Animation Industry, 1995), s.36.
3 Daniel Arijon, Film Dilinin Grameri (Eskisehir, 1993), 5.20.
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Kadrajlar, kamera ile kaydedilecek konu arasindaki uzakliklarin derecesidir. Bir
animasyon filmi sahnesinin layoutu i¢in kadraj se¢imini etkileyen bazi faktérler vardir.
Bu segimde, dncelikli olarak dikkate alinmasi gereken animasyon ¢izimlerinin, kolayca
iistesinden gelinebilir bliytklikte tutulmasina Onem gostermektir. Animasyon
karakterlerinin biiyiikliiklerine gore uygulamada tanimlanabilen bes temel uzaklik
vardir. Bunlar, yakin ¢ekim veya ¢ok yakin ¢ekim, g6giis ¢cekim, orta ¢gekim, boy ¢ekim
ve genel ¢cekim olarak siralanmaktadir(Resim 10, 11, 12, 13, 14).

‘ Resim 10 : Yakin Cekim

Resim 11 : Gégiis Cekim

Resim 14 : Genel Cekim

“Bu dlgekler karakterin belirli yiiksekliklerde kesilmesi ile elde edilmislerdir (koltuk alt:
— ¢ok yakin ¢ekim, gogiis alt1 — gogiis ¢ekim, bel alt1 — bel gekim, kasik alt1 — orta
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gekim, diz alti — diz gekim vb. gibi).”® Sahne uyumu ise konum, hareket ve bakis
tizerinde durularak saglanabilmektedir. Karakterin konumlandirilmasi, gegisler arasinda
hareketin stirekliligi, kadraj merkezleri ve yonii, karakterlerin bakis yonleri dahi gérsel

siirekliligin uyumu igin korunmalhdir.

Temiz asetat sayfalar: {izerinde olan alan &lgiileri, kamera ve dolayisiyla seyirci igin
gbriis alani parametrelerini tamimlamak i¢indir. Layouttan Srararlanarak calisan
animator, fon sanatgisi ve ¢ekim masasi kameramaninin kullanimi igindir. 12 field
normal bir yapim igin kullanilmaktadir. Animasyonu fotograflamak i¢in 6F ile 12F
arasinda alan olgiileri segilmektedir. “6F’den kiigiik olan alan &lgiileri (4F ya da SF) BG
tizerinde ¢ok yakin truck in veya bir sahneden digerine ¢apraz c¢oziilmelerde
kullamlabilir ama bu kiigiik alan 8lgiileri normal sahneler igin kullanilmamalidir.”*® Bir
baska deyisle, ilk goriintliyli asan kaymalarda, ya da kaydirmal: bir ¢ekimin sonunda

kullamlirlar. Bu, ¢izgi kalitesinin bozulmamasi agisindan bilyiik 6nem tagimaktadir.

Gratikiil adi verilen kareli alan sablonu, alan anahtarini ortalamak ve sahne igin en
uygun alan 6l¢lisiinil belirlemek i¢in kullanilir. Herhangi bir sahnenin alaninmn ve alan
dleiilerinin se¢imi konusunda belli bir takim kriterler dikkate alinmalidir. Filmin genel
havasi, sahnenin kompleks yapisi, animasyonun bigemi ya da Onceden planlanmis
duman animasyonlari, su animasyonlari, patlamalar gibi ©zel efektler hesaba
katilmalidir. Kamera agisi ve hareketleri, karakterler ve fon unsurlar1 kompleks degilse
sahne igin 7, 8 ya da 9F tercihi uygun bir se¢imdir. Hareketlendirilecek karakterler
grafik olarak detayli, ayrintili ise alanin se¢imi karakterlerin sahnedeki biiytikliiklerine
gore yapilmaktadir.

Alanin konumlandirilmas: i¢in dikkat edilmesi gereken noktalardan biri de her alanin,
tam ortasina gizilmis bir ‘art1 (+) isareti’ ile temsil edildigidir. Bu, alanin merkezini, bir
baska deyisle ilgi odagini gdsterir ve pim ¢ubugundaki orta pim ¢ikintismin hizasinda
yer almaktadir. Bu alan merkezi, gratikiil merkezini de ifade ettiginden, sifir kuzey, sifir
dogu, sifir giiney, sifir bati olarak kabul edilmektedir (Resim 15).

3 Ayni, 5.24.
3 Toth & Foster, Animation Layout Artist’s Notebook (New York, 1981), 5.12.
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ve Giivenlik Kadrajlan

FG tizerinde isaretli parametrelerden dista olan kadraj tiim ¢izimlerin i¢inde yer alacagi
ve kameranin gorecegi alani tanimlar. Bunun iginde yer alan ‘1.33 TV cut off’ gercevesi
ise televizyon tarafindan gosterilecek, yaklagik alan biiyiikliigiinii ifade eder., Onemli
olan tiim ¢izimler, bu alan icinde olmahdir. Ozel FG’ler iizerinde yer alan bir baska
parametre ise ‘1.85 movie cut off (cinema cut off)’ cercevesidir. Bu gerceve, sinema
perdesinin gosterecegi yaklasik sahne biiyiikliigiinti tanimlar ve sinemalarda gosterimi
planlanan filmlere ait sahneler i¢in yapilan 6nemli tiim ¢izimler, bu alan dahilinde
yapilmalidir (Resim 15).%

Bir istisna olarak asir1 yakin truck in gerektiren animasyonlar i¢in, kamera hareketine
olanak saglamak agisindan sahnenin daha biiyiik 8lgiilerde planlanmas: gerekmektedir.
Yeri geldiginde bir layout, 12F’den daha biiylik bir 6lgiide hazirlanmay gerektirebilir.
Bu durumda 16F kullanmilmaktadir. 16F kullanilarak hazirlanan layoutlar kameranin agir
truck in hareketlerine izin vermekle kalmayip ayni: zamanda fon ¢izimlerine oranla, ¢ok
kiiciik kalmis karakterlerin animasyonlarinin ¢aligilabilir biiyiikliikte yapilabilmesini de
saglamaktadir. 16F kullaniminda, kameraman ¢izimleri ¢ekim i¢in hazirlarken alt ve st
ikincil pimleri (bottom and top auxilary pegs) kullanmalidir. Bir kamera hareketi olarak
‘truck in’ (6ne kaydirma), kameranin sabit bir eksen iizerinde dikey olarak algalmasidir.

Bu sayede yakina girme (zoom in) izlenimi yaratilmaktadir. ‘Truck out’ (geriye

37 Erim Gozen, Canlandirma Teknigi Ders Notlari(1) (Anadolu Universitesi, 1992), s.37.
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kaydirma) hareketi ise kameranin bu sabit eksen iizerinde dikey olarak yiikselmesidir.
Bu sayede de geriye ¢ekilme (zoom out) izlenimi olusturulmaktadir.

Truck in (trk in) ve truck out (trk out) g¢ekimleri i¢in, sahne tasarimi sanatgis: tiim
gerekli alanlar1 ayni kagit iizerinde gizmektedir. Farkh alanlar: daha iyi belirlemek iizere
degisik renkler kullanabilir. Hareketin ydniinii gostererek alanlarin koselerini birbirine
baglayan oklar da alanlar arasi farks vurgulamaktadir. Bu tiir hareketlerde alan
merkezleri de degistiginden, gratikiil alaninin merkezine gore, yeni alan merkezleri
tanmimlanmalidir. Bu tamimlama igin, alan merkezlerinin yanmna alanmn 6lglisti (F) ve
gratikiil alaninin merkezine gore N, E, S ve W ybnlerindeki birim uzakliklar1 not
diigiilmektedir (SF - 3W/4S gibi).*®

Bir alanin digerine gegisindeki hizi ve dinamidi de gerekiyorsa alan anahtarinda
belirtilebilmektedir. Hareket diiz bir yol izleyerek degil de, kavisli bir yol izleyerek
gergeklesecekse, bu da alan merkezleri arasinda gizilecek kavisli bir ok ile ifade
edilebilmektedir. Bu durumda hareket, 6rnek vermek gerekirse, ‘truck out/curved pan’
olarak not diisiilmektedir.

Kameranin hareketlerinin yani sira ¢ekim masasinin da bir takim hareketleri vardir.
Cekim masas: dort ana yonde hareket edebilmektedir. Bu tiir hareketlerde de kamera
goriis alaninin konumunu, merkezinin gratikiil iizerindeki yeri belirlemektedir. En ¢ok
bas vurulan ve 6nemli alan hareketi, ‘egimli alan, alan dénmesi’ (tilt), kamera ya da
¢ekim masas: yardimi ile elde edilendir. Bu, animasyon ¢ekim standinin &zelliklerine
gore degisiklik gostermektedir. Kamera ya da ¢ekim masasi, saat yoniinde (clock wise,
CW) ve saat yoniiniin tersine (counter clock wise, CCW) 360 derece donebilir. Egimli
alan kullanimi, déngii animasyonlar (cycle animations), harekette inis ya da ¢ikis hissi
uyandirmak igin yapilan ¢ekimler, alttan ¢ekimler (up shot, US), iistten ¢ekimler (down
shot, DS) gibi durumlarda bityiik kolaylik saglamaktadir. Alan biiyiikliigii, uygulanacak
doéniis miktarina gore degismektedir (Resim 16). Asagida bazi alan olgiileri igin
maksimum déniig (rotasyon) dereceleri verilmistir (12F’lik gratikiil temel alinarak) :

12F :  Oderece

38 Bretaudeau & Papadatos & Ayma, Layout (The European Animation Industry, 1995), s.13.
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kaydirma) hareketi ise kameranin bu sabit eksen iizerinde dikey olarak yiikselmesidir.
Bu sayede de geriye ¢ekilme (zoom out) izlenimi olugturulmaktadir.

Truck in (trk in) ve truck out (trk out) ¢ekimleri i¢in, sahne tasarimi sanatcisi tiim
gerekli alanlar1 ayni kagit lizerinde ¢izmektedir. Farkli alanlar1 daha iyi belirlemek iizere
degisik renkler kullanabilir. Hareketin yoniinii gostererek alanlarin koselerini birbirine
baglayan oklar da alanlar arasi farks vurgulamaktadir. Bu tiir hareketlerde alan
merkezleri de degistiginden, gratikiil alaninin merkezine gore, yeni alan merkezleri
tanimlanmalidir. Bu tanimlama i¢in, alan merkezlerinin yanina alanm 6l¢lisii (F) ve
gratikiil alaninin merkezine gére N, E, S ve W ydnlerindeki birim uzakliklar1 not

diisiilmektedir (5F - 3W/4S gibi).*®

Bir alanin digerine gecisindeki hizi ve dinamigi de gerekiyorsa alan anahtarinda
belirtilebilmektedir. Hareket diiz bir yol izleyerek degil de, kavisli bir yol izleyerek
gergeklesecekse, bu da alan merkezleri arasinda cizilecek kavisli bir ok ile ifade
edilebilmektedir. Bu durumda hareket, 6rnek vermek gerekirse, ‘truck out/curved pan’
olarak not diigiilmektedir.

Kameranin hareketlerinin yani sira ¢cekim masasinin da bir takim hareketleri vardir.
Cekim masas: dort ana yonde hareket edebilmektedir. Bu tiir hareketlerde de kamera
goriis alanimin konumunu, merkezinin gratikiil iizerindeki yeri belirlemektedir. En ¢ok
bas vurulan ve onemli alan hareketi, ‘egimli alan, alan dénmesi’ (tilt), kamera ya da
¢ekim masasi yardim ile elde edilendir. Bu, animasyon ¢ekim standmnin &zelliklerine
gore degisiklik gostermektedir. Kamefa ya da ¢ekim masasi, saat yoniinde (clock wise,
CW) ve saat ydniiniin tersine (counter clock wise, CCW) 360 derece donebilir. Egimli
alan kullanimi, dongii animasyonlar (cycle animations), harekette inis ya da ¢ikis hissi
uyandirmak i¢in yapilan gekimler, alttan ¢ekimler (up shot, US), listten ¢ekimler (down
shot, DS) gibi durumlarda biiyiik kolaylik saglamaktadir. Alan biiyiikliigii, uygulanacak
doniiy miktarina gore degismektedir (Resim 16). Asagida bazi alan olgiileri igin
maksimum déniis (rotasyon) dereceleri verilmistir (12F’lik gratikiil temel alinarak) :

12F :  Oderece

3% Bretaudeau & Papadatos & Ayma, Layout (The European Animation Industry, 1995), s.13.
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11F : 4 derece
10F . 9derece
9F : 15 derece
8F s 25 derece

6ve7F : smrsiz. 12F’lik gratikiil i¢in kullanilabilecek en biiyiik alan dlgiisti 9F dir.
Alan doniislerini ifade eden bilgiler alan anahtarinin ¢izili oldugu kagidin sol iistiine ya
da sag altina yatay olarak yazilmaktadir.*

Kadraj Rotasyon Cetveli

Resim 16 : Maksimum
Déniigler

Cekim masasinda halledilebilecek bir baska hareket olan ‘sallanma efekti® (camera
shake) izlenimi yaratmak icin, her bir ¢cekimde masa farkli yonlerde hareket ettirilerek
¢izimler goriintiilenmektedir. Patlamalar, depremler, savag sahneleri gibi gekimlerde
kullanilan bu uygulama bir sarsilma efekti, hissi olugturmaktadir. 12F’lik gratikiil alam
kullaniminda sahne bilyiikliigii en ¢ok 10F olabilir. Hareketi tanimlayan bilgiler,
sahneye ait alan anahtarinin sad iist kdsesine yazilarak belirtilebilmektedir.

Her sahne igin alan 6lgiisii ve pozisyonu, projenin baslangicinda belirlenmeli ve
kolaylik saglamasi agisinda sahnenin saf iist kosesinde veya sag alt kosesinde
belirtilmelidir. TV cut off (TV kadraji), security field (giivenlik kadrajs, alani) ve alanin
merkezi sahne iizerinde gosterilmelidir (Resim 15). Kamera konumu ve varsa hareketi
de kadraj lizerinde belirtileceginden ayrica BG iizerinde belirtilmesi gerekli degildir.

% Hanna & Barbera, Layout Notes (New York, 1996), 5.29.
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Sahneler aras: gegiste kullanilan kesmeler (cuts) disinda uygulamalar da bulunmaktadir.
Sahneden sahneye kararma (fade out, FO) veya agilma (fade in, FI) ile gegis, perdedeki
goriintii giderek kararirken, bir diger goriintiiniin yavasga ya da ani olarak belirmesi ile
elde edilmektedir, Silme, siipiirme (wipe) olarak adlandirilan gegis hareketi, ilk gériintii
bir kenara itilir ya da silinirken, g¢ergeveye yeni bir goriintiiniin girmesi ile
saglanmaktadir. Zincirleme gegis, kararma ve agilmanin aym anda {ist iiste
bindirilmesiyle gergeklestirilmektedir. Hizli zincirleme ile bir goriintiiden digerine
keskin bir gecis saglanirken, yavas zincirlemeler iki sahnenin atmosferini birbirine
baglayabilmektedir. Goriintiilerin ist {iste bindigi an ve zamanlama uzun tutulursa bu
durum, siirsel ve nostaljik bir atmosferi vurgulayabilmektedir. Genel olarak cizgi
filmlerde bir tiir kapanis efekti olarak yer alan ‘iris’, bir diger adiyla ‘iris wipe’, bir
ayrinti ya da bir kisi iizerine dikkatleri ¢ekmek igin kiigiikk bir daire seklinde
kullanilmaktadir. Zaman iginde kullanim alanlari genisletilmistir. Ornek vermek
gerekirse, bir Amerikan yapimi olan Batman televizyon dizisinde, stilize bir yarasa
figlirli goriintii gercevesinin merkezinden tiim ekrani kaplayacak bigimde biiylimekte ve
daha sonra kii¢liliip bir nokta haline gelirken yeni bir goriintii ekrani1 doldurmaktadir,

Bir bagka 6zel durum olarak fon panimi gerektiren sahneler de bulunmaktadir. Bir
karakterin fon iizerinde hareket ettigi izlenimini vermek igin, uzun bir fon tasarlanmakta
ve karakterin hareket yoniiniin tersine hareket ettirilmektedir. Hareketin yonii ile ilgili
bilgiyi, uzun fon kagidi tizerine diizenli araliklarla agilmis pim deliklerinin merkez
yuvarlak pim delikleri belirtmektedir. Bu merkez pimlere en soldakinden baslayarak A,
B, C, D vb. seklinde isimler verilmekte ve daha sonra hareket yoniine gore bu harfler
siralanmaktadir. Baglangic ve bitis pimleri de START ve STOP notlan diisiilerek
tanimlanmakta, fonun hareket yonii bir okla gosterilmektedir. Eger baslama ve bitis
isaretleri animasyona gore merkezin disinda ise ayrica ‘FIELD A = X Field North
(South, East ya da West) PC A’ seklinde belirtilmelidir. Fonun ¢ekimi yapilirken her
kare i¢in kaydirilmas: gereken &lgii, birim olarak belirlenmeli ve ¢ekim planina ya da
alan anahtarina ekli bir cetvele ya da her ikisine de not diistilmelidir.** Fon pam igeren
bir sahnenin alan anahtari, animasyon layoutu ile ¢akisan pimlere takilarak ve alt pim

“0 Bretaudeau & Papadatos & Ayma, Layout (The European Animation Industry, 1995), s.25.
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kullanilarak belirlenmektedir. Fon ¢izimini igeren kagitlar icin ise iist pimlerin
kullanimi ¢ekimde kolaylik saglamaktadir (Resim 17). Burada belirlenen, daha dogrusu
belirlenen tiim alan anahtarlarinin, kamera hareketleri gibi ¢ekim planindaki kamera

bilgilerini iceren boliimde belirtilmesi gerekmektedir.

1.3.3.2. Fon Layoutu

Resim 17 : Ornek Pan Fonu

Fon layoutu, her biri bir dizi eskiz ¢izimden sonra olusan, farkli seviyelerde ele
alinabilir. Bunlar, arka plani tamamen tanimlayan fon ¢izimi, animasyonun {izerinde yer
alan fonun ek eleman: tist fon (overlay, OL) ¢izimi, animasyonun altinda yer alan fonun
ek elemani alt fon (underlay, UL) cizimi ve animasyon seviyeleri arasinda yer alan ara

fon (overlay/underlay, OL/UL) gizimi olarak tanimlanmaktadr.*!

Fon layoutu ana islev olarak, hareketin gerceklesecegi mekani belirleyip, animasyon ile
fon sanatgisi i¢in gerekli bilgileri agik ve anlasilir bir gekilde sadelestirmektedir. Bazi
durumlarda, daha 6nde yer alan karakterlerin veya objelerin izleyici tarafindan rahat
algilanmas: i¢in fonun fokussuz, netsiz (soft focus) ¢izilmesi gerekmektedir. Genellikle
omuz ¢ekim ve gogiis ¢ekimde mimiklerde daha canli bir hareket elde etmek iizere
kullanilmaktadir. Bu tlir bir durumda detaylardan kagmilmali ve fon ¢izimi
sadelestirilmelidir. Fon sanat¢isi bu durum hakkinda bilgilendirilmeli ve fonun o
bolimiinii netsiz ¢izmesi, koyu konturlardan, giiglii kontrastlardan kagmmas: gerektigi

acikca belirtilmelidir.

4 Toth & Foster, Animation Layout Artist’s Notebook (New York, 1981), s.24.
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Fon ¢iziminde oynamalar yaparak ¢esitli gorsel yanilsamalar da elde edilebilmektedir.
Bunun i¢in, bozulmus perspektifler (distorted perspectives) kullanilabilir. Bir fon pani
goriintiilenirken, her ¢ekimde fonun sadece bir bolimii goriindiigtine gére cesitli
efektler elde etmek igin, kagis noktasinin yeri degistirilebilmektedir. Ornek vermek
gerekirse, fonun bir ucundan digerine ulasana kadar, bir tarafta koridorun sonu, diger
tarafta ise koridorun diger ucu gosterilebilir(Resim 18). Aymi yontemle, dikey olarak
tasarlanan bir pan fonu yardimiyla bir alt a¢1 ¢gekiminden (up shot, UP) iist a¢1 ¢ekimine
(down shot, DS) gegis yapilabilir (Resim 19). Bozuk perspektifler, ¢ekim masasmm ve
animasyon piminin hareketleri, doniisler (rotations), truck in ve truck out ¢ekimleri (ve
hayal giicii) birlestirilerek kullanildiginda gercek yasamda olabilecek tiim efektleri ve
daha fazlasim elde etmek olasidir. Sonucun nasil olacagmmi gérmek ve kontroliinii
saglamak i¢in, siyah bir fon kartonu, i¢i kadraj 6lgiistine gére kesilip oyulduktan sonra
fonun iizerinde pana uygun sekilde kaydirilabilir. Bu bicimde, verilmesi istenen etki,

heniiz tasarim agamasinda iken denetlenebilmektedir.
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Resim 18 : Bozuk Perspektif 1
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Resim 19 : Bozuk Perspekfif 2

Sahne tasarimi sanatgisi, fon sanatgisina, basitgce fonu gizmenin ¢ok Stesinde bilgiler
saglamalidir. Bu bilgiler iki bsliimde ele alnabilir: estetik bilgiler (151k, atmosfer, doku,
golgeleme, netsiz alanlar) ve teknik ydnlendirmeler (fon kenarlarnin sinirlari, alan
giivenlik boslugu, cakisma cizgileri, kullanilacak pimler, hook-uplar, yeniden
kullanilacaklar).*

%2 Bretaudeau & Papadatos & Ayma, Layout (The European Animation Industry, 1995), s.32.
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Estetik Bilgiler :

Sahne tasarimi sanatgisi, her sahne icin yaratti1 ortami aydinlatan ‘151k kaynaklarmmn’
yonlerini ifade eden li¢ boyutlu oklar yardimi ile fon sanatgisini bilgilendirmektedir.
Sahne tasarimiun gerektirdigi 1518 dogasi, normal kosullardaki giin 1s13mndan farkl
ise, fon layoutu iizerine bu sartlar tam olarak not diisiilmelidir. Bir bagka deyisle,
sahnenin ‘atmosferi’ tiim detaylar ile tanimlanmalidir (beyaz 1s1k, mum 15181, dolunay,

safak vakti, giin batimu, firtinali bir gece, alaca karanlik vb. gibi) (Resim 20).

| Resim 20 : Sahne Tasarimi Ornegi 3

Fon tasarimlarinda her mekan kendine 6zgii 6gelerden olusturulur ve bunlarin ayurt
edilebilmelerini saglayan kendi 6zel ‘doku’ orgiitlenmeleri vardir. Bu dokular ve 6zel
dgeler de fon gizimleri iizerinde belirleyici tanimlarla agiklanmalidir. Daha agik bigimde
ise, gbkyiizii, yesil ¢im alan, camur, kiif, pas, tugla, ahsap, cam, su vb. gibi sifatlar
yardimi ile fonu olugturan parcalar ve 6geler net bir bigimde belirtilmelidir. Bu uyarilar
yardimi ile fon sanatgisi, filmin tiim sahnelerinde, bir baska deyisle filmin biitiiniinde
tutarl bir uygulamaya ulasabilmektedir.
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Birbirini Orterek, fonda yer alan pargalari, &geleri ayirt etmek ya da mekanmn ve
objelerin ‘gdlgeli’ alanlarmni belirtmek i¢in basit bir tarama tekniginin kullanilmasi,
temiz ve tam ¢izimler yapilmasi, fon sanatgisinin isini kolaylastiracaktir. Bir baska
deyisle fonu olusturan her tiirlii ayr1 6genin smirlarinin net olarak ¢izilmis olmasi, fon
sanatgisimin her 68eyi boyarken uygun dokuyu bulmasini ve dogru alan iginde
caligmasin saglamaktadir. “Netsiz’ olarak boyanmas: gereken alanlarin da fon sanatgisi

i¢in belirtilmesi ve sinirlarmm tanimlanmig olmas: gerekmektedir (Resim 21).

Resim 21 : Ornek Fon

Bu detay betimleme ve agiklamalar gdstermektedir ki; sahne tasarimi sanatgisinin,
sanatin plastik 6%e ve ilkelerine olan egemenligi (egitimine, deneyimine ve
yeteneklerine gbredir) ¢ok 6nemli olmaktadir. Bir bagka deyisle salt teknisyenlikten 6te
ozellikler gerektirmektedir. “Cizgi filmin her asamasinda, miithendislikten 6te bir estetik
formasyon zenginligi gereklidir. Cizgi film {iretenlerin, teknik islemlerle birlikte,
sanatsal ve estetik duyarlilik ve yeteneklerini galigmalarina yansitmak zorunlulugu
vardir.”” Sahne tasarimi sanatgisi, birgok asamanin birligini, yoniinii ve niteligini
belirleyen bir konumdadir. Bu agidan teknik islemleri iyi bilen, iyi etkileyen, iyi
tasarlayan ozelliklerine sahip olmasi gereklidir. Ama sahne tasarimi agamasinda bunlar
yeterli degildir. Bu agsamanin, varlik olarak dogrudan perde veya ekranda goriinmeyen,
ama goriiliip, izlenecek olanin &ziinil, ruhunu yaratma gerekliligi bulunmaktadir. Bu da
sahne tasariminin, ¢ok iyi gelistirilmis estetik duyarliliklari, plastik istiinliikleri ve
sanatsal degerleri, yapilan ¢izgi filme katma zorunlulugudur. Estetik degerler, sezisler,

duyumsamalar, varhiga eklenince, onu farkl: etkilere, giiglere ulastirmaktadir. “Kuru,

3 Faruk Atalayer, Temel Sanat Ders Notlan (Yaymnlanmams Ders Notlar, 1997), s.4.
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yavan, banal goriintiileri asan ve ¢izgi film bitiinligiinii saglayan tiim basarili yapimlar
estetik duyarlilik ve incelikler tagimaktadur.”**

Teknik Yénlendirmeler :

Her fon ¢izimi {izerinde, alan olgiistiniin yaklasik olarak 2 ¢cm disinda bir ‘giivenlik
kadraji’ ¢izilerek tamimlanip, fonlarn bu yeni kadraj dikkate alinarak boyanmasi
saglanmalidir. Ancak bu yapildiginda, gériintiilenirken fonlarda eksikliklerin, hatalarin
ortaya ¢ikmasi Onlenebilmektedir.

Her sahne i¢in uygun olarak belirlenen ‘alan 8l¢iisit’ (field) fon ¢izimleri lizerinde de
not edilmelidir. Fon elemanlar1 ve hareketlendirmeler arasinda bir ¢akigma olacaksa,
hem fon ¢izimlerinde hem de animasyon pozlan iizerinde dikkat gekici bir sekilde
‘cakigma cizgisi’ (matchline, ML) notu da diisiilerek belirtilmelidir. Boylece fon
sanatgismin  ¢akigma bolgesi iginde daha titiz ¢aligmast saglanabilmektedir. Fon
¢izimlerinin takilmas: gereken ‘pimler’ de not olarak belirtilmelidir. Alt pim kullanimi
diginda bir durum (iist pim, Ust ikincil pim, alt ikincil pim gibi) varsa, ozellikle
tanimlanmalidir (Resim 6). Ozel durumlar diginda, fon ¢izimleri de animasyon pozlar

ile ayn1 pimi kullanir, eger farkli ise belirtilmelidir.*

Bir ¢izgi film i¢in ‘fonlarin siireklilii’ biiyiikk 6nem tasmmaktadir. Bir fon bir baska
sahnenin fonu ile iliskiliyse, fon ¢izimi iizerinde belirtilerek fon sanatgisinin boyamaya
geemeden Once ilgili fona g6z atmasi ve boyama sirasinda bunu referans almasi
saglanmaktadir. Boyle bir duruma &rnek vermek gerekirse, karsilagilan fon daha dnceki
bir fonun detay ¢ekimi olabilir ve aym 1g1k, atmosfer, renkler kullanilarak boyanmasi
gerekebilir. Fonlarm stirekliligi i¢in onemli bir diSer nokta da ‘yeniden kullamim’
(reuse) gerektiren durumlardir. Bu durumda daha 6nceki bir sahne i¢in yapilan fonun,
yeni sahne igin de kullanimi s6z konusudur. Sahne tasarimi sanatgisi, sahne tasarimi
dosyasina onceki sahne igin hazirladid1 orijinal fon ¢izimlerinin birer kopyasmi

koymakta ve yeniden kullanim ‘REUSE’ notunu bu ¢izimler tizerine eklemektedir.

44
Ayni, s.4.
% Bretaudeau & Papadatos & Ayma, Layout (The European Animation Industry, 1995), s.36.
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Boylece fon sanatgist fazladan bir is yikiinden kurtulup, zaman ve emekten tasarruf
saglamis olmaktadir. Sahne tasarimi sanatgis: ayrica, yeniden kullanilmasi gerekecek
olan orijinal fon ¢izimleri {izerine ‘orijinal’ ifadesini diigmeli ve yeniden kullanilacag:
sahnelerin de numaralarini belirtmelidir (Resim 22).

Rnasugted |
‘5?13.*-‘; -

7

% o~ v £ \!l" = ,a'”‘-" e, "
| " s@s86

rimal REUSE -
% “’é“ Resim 22 : REUSE Fon (BG)

Sahne tasarimi sanatgisi tarafindan fon g¢izimleri tizerinde belirtilecek ‘teknik notlarin’
nasil ve nerede belirtileceginin bir standardinin belirlenmesi de film siirecinde yarar
saglayacaktir. Bunun i¢in, her stiidyo kendi standardini olusturabilir ama ortak bir
standardin belirlenmis olmasi, bu ¢izimlere bakan her c¢izerin bunlar1 anlamasini
kolaylastirip, siirece rahatca adapte olmasimi saglamaktadir. Bu standardin, Hanna
Barbera Animasyon Stiidyolari’nin, XAM Animasyon Stiidyolar’’nin ve The European
Animation Industry’nin (Avrupa Animasyon Endiistrisi’nin) yaymlan incelendiginde,
asagida agiklandid: gibi belirlendigi goritlimektedir.

Teknik direktifler, iist pim kullaniminda sag iistte, alt pim kullaniminda sag altta
belirtilmelidir. Bunlarin yam sira, filmin veya dizinin adi, dizi ise bolimiin numaras: ve
(reuse durumlann diginda) ¢izimin ait oldugu sahnenin numarasi kullanilarak fon

numarast gibi bilgiler de, bir bagka deyisle ¢izimin kiinyesi, bir ‘kutu’ i¢inde teknik
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direktiflerin hemen altinda verilmelidir. Bu bilgiler, kagidin neresinde belirtilirse

belirtilsin, bir bigimde her fon ¢izimi i¢in tanimlanmalidir.

Filmin bir sahnesinde, bir karakter veya obje kameraya dogru yaklasiyor, ya da
kameradan uzaklagiyorsa, bir baska deyisle bir hareket perspektifi sz konusu ise,
sahnede yer alan mekan iizerinde perspektifin kagis gizgileri olusturulmalidir. Bu, fon
cizimleri iizerine °‘perspektif ¢izgileri’ c¢izilerek tanimlanmakta ve bu perspektif

cizgileri, hareketlendirme sirasinda animatore biiyiik yarar saglamaktadir.

Sahne tasarimi sanatg¢isi, sahne tasarimi dosyasina ekleyecegi ‘cekim plani’ (dope sheet,
exposure sheet, x-sheet) iizerinde, hazirladig1 fon ¢izimlerini, seviyelerini de dikkate
alarak gostermektedir. Cekim plani tizerinde, en solda yer alan siitun en alt seviyeyi
ifade ettiginden, fon (BG) bu siitunda numaralanmakta ve gekim sirasinda bir degisiklik
olmayacaksa, ilk kareden baslayarak sahnenin sonuna kadar uzayan bir okla ifade
edilmektedir (Resim 23).

ANIMASYON
-
HAREKET Qlpe|A|B | C

1 (12 )

2 o il

3

4

5

6

7

8

s ¥

1

2

3

4

5

6

7

8 Resim 23 : Cekim Plam, Seviyeler

Sahne tasarimi sanatgisimin en ¢ok gereksinim duyacag: ve kullanacag: fon tilrii, ‘pan
fonu’ olarak tanimlanabilir. Pan fonu hazirlanirken bilgiler her zaman orta pime gore
verilmektedir. Orta pim delikleri panin baglangig ve bitis pozisyonlarini gésterir ve ayirt
etmek icin her zaman soldan baglanarak A, B, C, D olarak adlandinlarak
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belirlenmektedir. Fon i¢in tek bir alan dlgiisii varsa merkez pime ‘A’ gibi bir ad vermek
gerekmemektedir. Fonun daha verimli kullanimi igin, baglangic (START) ve bitis
(STOP) pozisyonlar1 fonun elverdigi Olclide birbirinden uzak konumlandiriimaya
calisiimali, olanakh degilse fonun smirlarina en yakin pimler baslangic ve bitis
konumlari olarak tanimlanmalidir. Alanlar arasi artis ve sola ya da saga dogru merkeze
gore uzakliklar da belirtilmelidir.

Bir fonun uzunlugu pan amagh olmadan da arttirilabilir. Bunun amaci fonun birden
fazla alan igin kullanilmasini saglamaktir. Bir¢ok alan kullamimina uygun olan bu tiir
uzun fonlar tasarlamadaki bir dier amag ise, fon sanat¢isinin igini hafifletmektir
(Resim 24). Uzun fonlarmn iist pimlerde konumlandiriimasi, alan anahtarim ve
animasyon layoutunu alt pimlere gore ortalarken, fonun farkl: alan 6lgiileri igin gerekli

pozisyonlarinin kolaylikla kullanilabilmesini saglamaktadir (Resim 25).

‘ ——
=
Resim 24 : Coklu Kullanim Fonu
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Resim 25 ;: Coklu Fon Konumlandirma
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Temel olarak iig tiir fon pant vardir.*® Bunlarm ilkinde, animasyon ve fon aym hizda
hareket etmekte ve tiim 6geler ayni pim (miimkiinse alt pim) {izerinde tasarlanmaktadir.
Boylece baglangi¢ ve bitis konumlari orta pim delikleri tizerinde tanimlanabilmektedir
(Resim 26). Animasyon ve fon farkhi hizlarda hareket ediyorsa, ikinci tiir fon pani
gerceklesmekte ve layout dgeleri farkli pimler (miimkiinse animasyon i¢in alt pimler ve
fon igin Uist pimler) lizerinde diizenlenmektedir (Resim 27). Bir diger fon pam ise,
animasyon oldugu yerde gergeklesirken, fon hareket ediyorsa ortaya ¢ikmaktadir. Bu
durumda konumlandirma farkli pimlerde (olanakli ise animasyon alt pimlerde ve fon

elemanlarn iist pimlerde) tanimlanmaktadir (Resim 28).

vl o 24

Resim 26 : Fon Pan 1.Tiir

= FON ¢ »@ = o w0 = i

Resim 27 : Fon Pan 2.Tir

C (merkez)

I : o — Resim 28 : Fon Pan 3.Tiir

A5 Ayni, s.42,
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Ozel bir durum olarak ortaya gikan ve gok uzun fonlar gerektiren hallerde, ‘tekrarh pan’
(repeat pan) veya ‘siirekli pan’ bigiminde adlandirilabilecek ¢esitli ¢oziimlerden de
yararlanilmaktadir.

Bu ¢oziimlerden birinde, pan igin tasarlanmig fonun ilk alani iginde bulunan ¢izimin
tamami fonun en son alanmna birebir kopya edilip, her iki alan da merkeze gore
konumlandiriimaktadir. Cekim sirasinda kameraman son alanin ortasma ulagtidinda, ilk
alanin ortasindan baslayarak fon panina yeniden baglamakta ve sahnenin siiresine gore
bu islemi siirdiirmektedir. BGylece, siirekli akan bir fon goriintiisii elde edilmektedir. Bu
tiir bir fon ¢iziminde, sahne tasarimi sanat¢isi son alani bog birakip, fon sanat¢isinin ilk

alani son alana tam olarak kopyalamasina olanak saglamis olmaktadir (Resim 29).

Pan BG
i
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® ® © @ ® Resim 29 : Tekrarh Pan
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Bir bagka tekrarh pan ¢6ziimii ise, fonun iki ayr1 b§liim olarak tasarlanmasi ve bu sirada
her birinin baglangicinin digerinin sonu ile drtlismesine dikkat edilerek ¢izilmesidir. Bu
bigimde tasarlanan bir fonu, fon sanatgisi daha kolay uygulamaya gegirebilmekte
oldugunda bu tiir fona daha gok Onem verilmekte, 6ncelik taninmaktadir. Cekim
yapilirken birinci boliim goriintiden ¢ikinca kaldirilip ikinci boliimiin sonuna
yerlestirilmekte, boylece stirekli fon gériintiisii saglanmaktadir (Resim 30).

Bu tiir bir fon ¢ok uzun siireli bir sahne i¢in kullaniliyorsa, ya da birka¢ sahne i¢in
yeniden kullamliyorsa (reuse), daha az tekrarli bir sonug elde etmek igin daha gok
boliimden olusan fonlar tasarlanmaktadir. Bu tiir bir panin en hassas noktasi, boliimler
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arast birlesim yerlerini kamufle etmek icin sahnede yer alan dikey nesnelerin alani
yukaridan agagiya kadar tam olarak kat edecek bigimde gizilmeleri gerektigidir (Resim
31). Gokylizii, gol, deniz gibi dikey nesnelerden yoksun bog alanlardaki birlesim yerleri
¢ok fazla fark edilir olacagmndan, kagimilmalidir.*’

e e T T =2, i ke e i
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@ e Resim 30 : Parcali Fon 1
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Fon pargalara ayrilirken basit kenarlar olusturulmaya ¢alistimalidir. Resim 31 : Parcali Fon 2

Sahne tasarimi sanatgist fon layoutlarini tasarlarken sahnenin atmosferini, havasini,
etkisini ve mekanin derinligini hissettirmek i¢in bazi yardimc: tasarimlara ihtiyag
duymaktadir. Bunlar, iist fonlar (overlays), alt fonlar (underlays) ve ara fonlar

(overlays/underlays) olarak tanimlanmaktadir.

Genel anlamda ‘iist fon’ (overlay, OL), bir asetat veya cutout (oyularak kesilmis) olarak
elde edilmis bir kagit {izerine ¢izilmis ve 6nde goriinecek bicimde en iist seviyeye
yerlestirilmis ek bir fon 6gesidir (Resim 32). Konumlandirilirken tist pimler tercih
edilmektedir. Cutout yontemi ile elde edilirken, layout cizimlerinin kesilmesi soz

konusu degildir. Burada bahsedilen sahne tasarimi sanatgisinin, bu OL ¢izimi lizerinde

%7 Toth & Foster, Animation Layout Artist’s Notebook (New York, 1981), s.25.
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hangi ydntem ile kullanilacagmi belirtmesi ve sadece fon sanatgisinin fonu boyama igin
hazirlarken uygulamas: gereken yontemin belirlenmesidir. Sahne tasarimi sanatgisi,
¢izim tizerinde, oyulup kesilecek alanin sinirlarim isaretleyerek tanimlamakta ve kesimi
fon sanatgis1 yapmaktadir. OL detayh sinirlara sahipse, bir asetat iizerine yapistirilarak,
yipranmas: engellenebilir. Daha karmasik bi¢imi olan iist fonlar, dogrudan asetat
iizerine ¢izilerek boyanabilmektedir. Bu arada iist fon olustururken, her iki yontem
birlestirilerek de kullanilabilmektedir. Buna érnek vermek gerekirse, bir agacin daha az
detayli govdesi kagittan kesilerek elde edilirken, daha gok detaya sahip dallari asetat
tizerinde halledilebilir ve bunlar daha sonra iist {iste yapistirilarak birlestirilebilirler.

Ust fona ait kenarlarin karmasikligma bagh olarak iki ¢6ziim arasinda segim yapmak
gerekmektedir. Bunlardan biri, {ist fonun ait oldugu fondan ayr olarak ¢izilip, fon
sanatgist tarafindan ayr bir seviye olarak boyanmasi, digeri ise ayr: bir iist fon ¢izimi
yapilmadan c¢akigma noktalari (matchlines) belirleyerek isin animatdre birakilmasidir.
Her iki segenegin de sagladig: kendilerine 6zgii kolayliklari oldugundan, tercih bunlar
dikkate alinarak yapilmahdir.*®
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Sahne tasarimi sanatgisinin, st fonu iist pimlerde, animasyonu ise alt pimlerde
konumlandirarak tasarlamas: her zaman daha uygun bir yéntem olarak kullanilmaktadir
ama alt pim de tercih edilebilmektedir. Pan fonlarina ait {ist fonlar gdriintitde derinligi
saglamak amaciyla farkh hizlarda kaydirilarak kullanilabileceginden bdyle bir durumda
pan fonu alt pim kullanilarak konumlandirilirken, iist fonlar iist pim kullanilarak
konumlandirilmaktadir. Ust fonun kayma hiz: arttikga, goriintiide yaratilan derinlik hissi
de artmaktadir.

‘Alt fonlar’ (underlays, UL) ig¢in de, animasyon seviyelerinin altinda yer almalari
diginda, iist fonlar igin gegerli olan kurallar gegerlidir. Konumlandirilirken tist pimler
kullanilmaktadir.

‘Ara fonlar’ (overlays/underlays, OL/UL) i¢in ise, farkli animasyon seviyeleri arasinda
yer almalari disinda, yine aym kurallar uygulanmaktadir. Ust pimler kullanilarak
konumlandirilmalar tercih edilmektedir. Sahne tasarimi sanatgisi tarafindan eger uygun
bicimde tasarlanmiglarsa, farkli planlarda tist fon ya da alt fon gorevini yerine

getirebilmektedirler.

Tiim bu fona ait ek fon pargalari, fon ile ayni merkeze gore tanimlanmaktadirlar, pan
gerektiren fonlar i¢in tasarlanmislarsa baslangi¢ ve bitis noktalar: da birbirleriyle tutarli
olmahdir. Uzun bir iist fon kullanilmas:1 gerekiyorsa, iist fonun layoutu da, fonun
tasarlanmis oldugu kagit boyutlarinda bir kagit iizerine ¢izilerek hazirlanmalidir. Bu tiir
bir ¢izimde ist fon i¢inde yer alan resim diginda kalan yerlere ‘carpt (x)’ isareti

konularak bu alanin ‘bos’ olacag: ifade edilmelidir (Resim 32).*

Siirekli panlar (repeat pans) i¢in hazirlanmig bir iist fon, fondan daha hizli bir bigimde
ekrandan gegerek derinlik duygusunu kuvvetlendirmekte ve bir kez kullanilmasi, daha
inandirict ve daha az tekrarli bir panin gergeklesmesini saglamaktadir. Bu tiir
tasarlanmis bir iist fon eZer asetat iizerine ¢izilmisse, ¢izimin her iki yanindan birer
bucuk alan bilytikliiglinde bogluk birakilmasi gerekmektedir. Boylece asetat kenarlarinin
ekrana girip ¢ikarken goriinmeleri riski engellenmektedir.

“ Bretaudeau & Papadatos & Ayma, Layout (The European Animation Industry, 1995), s.48.
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Stirekli panlar i¢in uzun fonlar, iist fonlar, alt fonlar, ara fonlar tasarlanirken seyircinin
dikkatini dagitabilecek, akis1 bozabilecek tiirden ¢izimlerden kaginilmalidir. Fon ve tiim
ek pargalar, birbirleriyle bigem olarak tutarli bigimde tasarlanmalidir.

1.3.3.3. Animasyon Layoutu

‘Animasyon layoutu’ veya bir diger tanimlamayla ‘karakter layoutu’ c¢izimleri bir
sahnedeki karakter hareketinin agik bir bigimde anlasilmasini saglayan temel
pozisyonlart ve ifadeleri g@steren ¢izimlerdir. Animasyon layotunda yer alan
hareketlendirmelere gegmeden o©nce, genel anlamda goriintiide elde edilebilecek

hareketleri biraz incelemek gereklidir.

“Film yapiminda kabaca {i¢ tiir hareketten stz edilebilir.

a) Insan ya da nesnelerin kamera 6niindeki hareketleri.

b) Kameranin statik nesne ya da kisilere dogru yaptig1 yaklasma, uzaklagma ya
da yanlarindan gegme hareketi.

¢) Tiim bu hareketlerin birlikte gergeklesmesi.

Kameranin kendisi de 1 tiir hareket sunabilir: Cevrinme, kayma ya da optik
kayma (¢ekim s:ra:smda).”SO

Cevrinme ¢ekimi (tilt), konuyu yatay olarak tarayabilir ya da hareketli bir konuyu
izleyebilir. Hareketli konuyu izleme durumunda, kamera ve konu stirekli olarak ya da
zaman zaman durarak hareket edebilir. Bu yiizden hareketler, animasyon karakterlerinin

ve kameranin hareketlerinin birlesiminden olusan bir biitiin olarak incelenmelidir.

“Perdede gorillen bir hareketin yonil, giict, uzi, stirekliligi ve zamam vardur.
Genellikle ¢ok sayidaki hareket, enerji, telas, heyecan ya da giddet duygusu
yaratir. Hareketin ¢ok az ya da hi¢ olmadigi durumda sessizlik, sikinti, hiiziin,
ciddiyet ya da tam tersine, sahnenin i¢ anlarmna baZli olarak tiim aktiviteyi
durdurdugu izlenimi dogabilir.”

%0 Daniel Arijon, Film Dilinin Grameri (Eskisehir, 1993), s.381.
a8 Ayni, s.423.
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Sahnede gergeklesen hareketler, genel anlamda, dogal olarak konusma gizgisine bagl
olarak gelismektedir. Bir bagka deyisle, hareket konusmay: 6ne ¢ikardiginda konusma
o6nem kazanirken, konugma hareketi one ¢ikardiinda hareket dnem kazanmaktadir.
Hareketli sahnelerin basarist film yapimciligina bugiin ulastigi biiyiik ticari giicii
saglamugtir. Bu tiir hareket sekanslari, film dilinin aksiyon-kars: aksiyon ve paralel film
kurgusu temel ilkelerinin yardimi ile bugiinkii hallerini almistir. Bundan yola ¢ikilarak
bir sekans i¢inde gosterilen hareket, seyirci i¢in anlasilir olmalidir denilebilir. Higbir
zaman gelisigiizel diizenlenmemeli ve saglam bir yapiya sahip olmalar: igin hareketlerin
iyice belirlenmesi ve ayrintilara dikkat edilmesi gereklidir. Alan degistirme,
karakterlerin arkalarinda yer alan fonlarda hareketlilik saglar ve kurgu yardimi ile
duragan diyalog sahneleri dahi dogallik izlenimi yaratilarak dontigtiiriilebilmektedir.

Cizgi filmlerde teknik olarak animasyon c¢izimleri kronolojik olarak ve animasyon
seviyeleri dikkate alinarak numaralandirilmalidir. Birgok seviye bulunuyorsa, ¢ekim
plani (x-sheet) {izerine, fonun en alt seviyede yer alacag: dikkate alinarak iist seviyelere
dofru seviye numaralar1 alarak siralanmalidirlar (Resim 23). A, B, C gibi ya da
hareketlendirilen animasyon karakterini tanimlayan (Pluto, Popeye, duman, su, beyaz
at, caydanlhik vb. gibi) bir isim kullanilarak adlandirilabilirler.

Animasyon layoutu pozlari numaralandirmalari, alt pimler kullanilmigsa sag altta, tist
pimler kullanilmigsa sol iistte belirtilmektedir. Her animasyon layoutu pozu iizerinde
belirtilmesi gereken bu kiinye i¢inde filmin veya dizinin ads, dizi ise bSliimiin numarasi
ve sahne numarasi bulunmaktadir. Her poz lizerinde, seviyesini, ¢ekim planindaki
siitununu gdsteren adi da yer almaktadir. Pozlar iist iste ¢izildiginde ortaya gikabilecek
kanigikliktan kaginilarak, her animasyon layoutu pozu ayr1 kagitlar {izerinde
tasarlanmaktadir. Ayni kagit tizerinde birden ¢ok poz gosterilmek isteniyorsa, her poz
icin farkli renkler kullanilabilmektedir. Her poz sayfas: iizerinde, alanin merkez noktasi
hizasinda, alan l¢iistinii gbsteren ¢izginin hemen disinda poz numarasi belirtilmektedir.
Ayni kagit iizerinde farkli renklerle tasarlanan pozlarin numaralar ise pozlarin ¢izilmis
olduklar: renklere bagli kalinarak, yine aym alanda belirtilmektedir. Her poz sayfas:
iizerinde kendinden dnceki pozun farkli bir renkle ¢izimi de bulunabilir. Bu, animattriin
hareketi daha gabuk kavramaya baglamasimi saglamaktadr.



49

Animasyon layoutu pozlarmna ait pimleri ifade eden bilgiler, sadece alt pim disinda bir
kullanim varsa belirtilmektedir. Bu bilgiler iist pimler i¢in sag istte, alt pimler igin sag
altta “Ost pimler, T/P’, “Ust ikincil pimler, T/P AUX’ ve ‘alt ikincil pimler, BTM/AUX’
seklinde belirtilirler.

Animasyon layoutu ile fon layoutu arasinda ‘¢akisma ¢izgisi’ (matchline, ML) s6z
konusu ise, ilgili fon ve referanslar gz dniinde bulundurularak, ¢akismanin her poz
tizerinde belirtilmesi ve ‘ML’ ifadesinin not diisiilmesi gerekmektedir. Bdylece
animasyon sanat¢isinin hareketlendirmeleri yaparken bu alanda &zenli calismasi
saglanabilmektedir. Ayn1 ‘matchline’ ifadesi fon ¢izimlerinde de belirtilmis olacagindan

animat6r daha kontrollii hareket edebilecektir (Resim 33).

Se @ ANIM
Resim 33 : Matchline (ML)

Animasyon layoutu pozlarindaki karakterlerin ¢izimleri kadrajla kesiliyorsa, ¢izimlerin
daha saglikli boyanabilmesi igin giivenlik kadrajinin 1.5cm ya da 2cm disma bir
‘boyama sinir1’ (paint line) ¢izilerek, boyamalarin bu sinir hesaba katilarak yapilmalar
saglanmaktadir. Boyama smiri, karakterlerin goriintliye disaridan girdigi veya
goriintiiden ¢iktiZ1 sahnelerde biiyiik 6nem tagimaktadir.

Fon layoutlarinda oldugu gibi animasyon layoutlar: i¢in de ‘yeniden kullamilacak’
(reuse) tek kare gizimler, ya da animasyonlar vardir. Bu yeniden kullamim, karakterin

sadece bir parcasi (ayaklari, gbvdesi vb.) igin olabilecegi gibi, bir sahnede kullanilacak
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animasyonun tamami i¢in de sdz konusu olabilir. Bir bagka deyisle, yeniden kullanim
sadece bir sahne igindeki hareketlendirmenin bir parg¢asinin degil, bir sahnenin tiim
animasyonunun basgka bir sahnede de kullanilacagini ifade etmek i¢in gerekli olabilir.
Bir sahne iginde yeniden kullanim varsa bu ‘sabit’ (HC) alinmas: gereken bir karakter
organi veya gdvdesi olabilir (Resim 34). Yeniden kullanilacak ¢izim, ayrica bir kagit
lizerine ¢izilip, bu ¢izimin bir sabit resim oldugu ve yeniden kullanilacag: (REUSE)
notu kagitta belirtilmektedir. Diger animasyon layoutu pozlari iizerinde de yeniden
kullanilacak pargca ile kesisme alanlar1 isaretlenerek ifade edilmektedir. Bir
hareketlendirmenin tamaminin yeniden kullanimi s6z konusu ise bu, animasyon pozlar:
{izerinde, hangi sahneden yeniden kullanim (reuse) olacag: yazilarak ifade edilmektedir.
Yeniden kullamlacak orijinal animasyon layoutu pozlarmin birer kopyasi,
animasyonunun yeniden yapilmayacagi belirtilerek, animatdér i¢in sahne tasarimi

dosyasina eklenir.

Modgl No: 12

B
[vatr o27 |
Telefon HC [we = |
e . s ....-l Resim 34 : Sabit Resim (HC)

Sahnede bir ‘iist fon’ (OL) kullanimi olacaksa, animasyon layoutu pozlar: iizerinde
nereye gelecegi, neyi, ne kadar oOrtecegi farkhi bir renkle kabaca ¢izilerek ifade
edilmelidir. Boylece animatériin hareketlendirmeleri yaparken, {ist fon altinda kalma
olasiligi olan alanlar1 dikkate alarak, Snemli hareket ve tavirlar: uygun, agik ve goriiniir
alanlarda yapmasi saglanmaktadir (Resim 33).

Sahneye digaridan giren bir karakter animasyonu dongiisti gibi uzun asetat gerektiren
durumlar da, animasyon layoutu pozlari iizerinde dikkat gekici bir gekilde (dikkat
cekici, farklh bir renk kullanilarak olabilir) belirtilmektedir.
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Sahne tasarimi sanatgisl, animasyon layoutu pozlarii tasarlarken, hareketi daha iyi
tanimlamak igin hareketin ydniinii gosteren oklardan faydalanabilir. Alana digaridan
giren veya alandan disariya ¢ikan karakter hareketlerini gdstermek igin, gerekirse
hareketin yoniinti daha iyi tamimlamak iizere (daha o6nce 1sik Kkaynaklarmin
tanimlanmasinda sz edildigi gibi), iki boyutlu ya da ii¢ boyutlu oklar kullanabilir.
Kadraja disaridan girisi ve kadrajdan ¢ikisi belirleyen oklar lizerinde ‘igeri’ (IN) ve
‘digar’ (OUT) ifadelerini de kullanmaktadir (Resim 35). Daha karmasik hareketler i¢in
de yazili tanimlamalardan faydalanabilir; ‘Pluto basini kameraya dogru gevirir, Popeye
gozlerini kapar’ gibi. Bu tiir tanimlamalari, animatére de zor gelmeyecek
hareketlendirmeler i¢in kullanmasi bir sorun olusturmamaktadir. Sahne tasarimi
sanatgisi, ‘diyalog’ iceren sahnelerle karsilastigi durumlarda da yazihi ifadelerden
yararlanabilmektedir. Diyalogu ‘bar sheet’ lizerindeki ¢dziimiinden faydalanarak ¢ekim
planina isaretlemesi disinda, animasyon layoutu pozlari {izerinde de, diyalogun ait
oldugu karakteri de belirterek, yazili olarak animatbére sunabilir. Bunu, ¢izgi
romanlardaki konusma balonu kullanimini 6rnek alarak veya ortaklasa alinan bir karar

dogrultusunda animasyon layoutu pozlar: tizerinde ifade edebilmektedir.*>

N ::>

Resim 35 : IN ve OUT

Sahne tasarimi sanatgisi, animasyon layoutu pozlarini gizerken karakter sayfalarina
tamamen bagli kalarak, karakterlerin eksiksiz yapilanmalarini yansitmahdir. Eskiz
olarak tasarlanmis ve karakterlerin Slgiilerine baglh kalinmig ¢izimler, bazen temize
cekilmis animasyon layoutu pozlarindan daha iyi bir bigimde hareketi

gosterebilmektedir. Bu yiizden, ¢ogu zaman hareketi duraganlastiran ve donuk gosteren

32 Toth & Foster, Animation Layout Artist’s Notebook (New York, 1981), s.44.
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temiz gizimler yerine, eskiz olarak tasarlanmis ama ifadede giiglii ve animatdre ilham
verici animasyon layoutu pozlar: segilmelidir. Birgok poz, siralari belirtilerek ayni kagit
{izerinde tasarlanabilmektedir. Goriiniigleri birbirine benzeyen karakterleri, ya da genis
¢ekim nedeniyle kiigiik ¢izildiginden tanmamayan karakterleri belirlemek igin,

karakterlerin yanina isimleri not diigiilmektedir.

iki sahne arasinda ‘hook up’ kullanimi gerektiren durumlar da bulunmaktadir. B8yle bir
sahne ile karsilasildiginda, 6nceki bir planla baglantisi olan bir animasyon layoutunun
ilk pozunun sol iistine ‘HOOK UP’ ifadesi yazilip, yanina hangi sahneden hook up
yapilacak ise o sahnenin numaras: eklenmektedir. Ayni sekilde sonraki bir sahne ile
hook up saglamak i¢in ise animasyon layoutunun son pozunun sag iistiine ‘HOOK UP’
ifadesi yazilip, yammna hangi sahneye baglanti yapilacak ise o sahnenin numarasi
eklenmektedir. Birbirini takip eden sahneler konum, tavir, bakis y®nleri, kostiim ve
sahnenin diger elemanlan agisindan birbirleriyle baglantili olmahidir. Béylece daha iyi
bir gorsel akig yaratilabilmektedir. Sahnelere ait alanlar icindeki konumlar da ayni
olmalidir.> ‘

Sahne tasarimi sanatcisi, animasyon layoutlarim hazirlarken, kendini de buna
hazirlamalidir. Oncelikle sahnenin hareketlendirmelerini yapacak olan animatdrii
diisiinmelidir. Hareketlendirmelerin basit ve etkili yapilabilmesi igin, animasyonu
tasarlarken her tiirlii olasilif1 ve bilgiyi degerlendirmelidir. Siipheye diistiigii anlarda,
animatorle, ya da varsa layout yonetmeni ile hareketi tartismalidir. Karakterleri alan
icerisinde dogru bigimde konumlandirirken, onlarin hareketleri i¢in de yeterli, bos alan
kalmasini saglamaya ¢alismalidir. Fon ile iligkisini dikkate alarak karakteri dogru
olgiileriyle fon iizerinde konumlandrmalidir. Bunu yaparken karakterin ve fonun
perspektiflerinin aym1 olmasini saglamalidir. Cekim yoniintin ve ¢ekim agilarmin
dogrulugunu siirekli kontrol altinda tutmalidir. Basit ama Oykiiye tam olarak uygun
animasyon layout pozlar tasarlamaya ¢aligmal ve karakterin, tasarlayacag: hareketleri
yapabilme olanagmin olup olmadigmi belirlemelidir. Animasyon layoutu pozlarmi

tasarlarken sade ve ayrintidan uzak ¢izimler yapmalidir. Karakter sayfalarni dikkate

53 Bretaudeau & Papadatos & Ayma, Layout (The European Animation Industry, 1995), s.57.
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alarak, karakterler disindaki, diger animasyonu yapilacak arag, nesne ya da efektleri de

tutarli ve temiz bir bigimde ¢izmelidir.

Sahne tasarimi sanatgisinin, animasyon layoutu igerisinde belirtmesi gereken bir zel
durum da ‘held cel’ kullanimidir (Resim 34). “Held cel’ (sabit resim, sabit asetat, HC),
sahnenin animasyonu yapilacak bir OZesidir ve ayri bir animasyon seviyesinde
tantmlanmalidir. Yer aldig1 sahne iginde sabit olarak kullanilir ve zamam geldiginde de
hareketlendirilerek sahneyi siirdiiriir. Held cel, karakterler igin kullanilmamalidir. Bir
sahnede sabit resim olarak kullanilan bir kapi, bir telefon veya bir kalem gibi sahne
dgeleri, daha sonra ayni sahne i¢inde ya da yeniden kullanim (reuse) varsa bir bagka
sahnede hareketlendiriliyorsa, bu sahne elemanlar: ‘held cel, HC’ olarak ifade edilirler.
Bu tiir bir sabit pozun da held cel oldugu belirtilerek bir animasyon seviyesine
yerlestirilmesi gereklidir. Temiz bir bigimde ¢izilmelidirler. Boylece animattr held cel
pozunu, iizerinde hi¢ bir miidahalede bulunmadan kullanabilir. Animasyon pozu olarak
ayr1 bir kagida ¢izilir, {izerinde kiinyesi belirtilir ve ¢izimin bir sabit resim oldugu
izerine ‘HELD CEL, HC’ notu diisiilerek tanimlanir. Held cel olarak kullanilacak
dgeler icin de, tiim detaylar1 ve farkli ydnlerde goérilniiglerini iceren, karakter sayfasi
benzeri, tanimlayici ¢izimler yapilir. Bu tiir 63elere ve diger aksesuarlara ait ¢izimler,
‘prop sheet’ adi verilen sayfalarda gosterilir (Resim 36). Bu tiir sayfalar
numaralandirilir ve sahnede hangisinin kullanilacag: belirlenerek, held cel pozunun
cizili oldugu animasyon layoutu iizerine nesnenin prop sheet numarasi referans olarak
verilir. Boylece held cel ¢izimleri de prop sheet yardimi ile tam ve temiz olarak sahne

tasarimi sanatgisi tarafindan gizilerek sahne tasarimi dosyasma eklenir.>*

Resim 36 : Ornek Props Sheet




54

1.3.3.4. Cekim Plam

Daha once de sikga belirtildigi gibi sahne tasarimi sanatgisi, her sahne igin yaptifi,
sahne tasarimi dosyasma o sahne igin gerekli miktarda ‘gekim plani’ (dope sheet,
exposure sheet, x-sheet) eklemektedir. Cekim planinda tasarimin adi, dizi ise boliim
numarasi, sahnenin siiresi (kare sayisi veya saniye olarak), sekans numarasi, sahne
numarasi, birden fazla ¢ekim plami sayfasi kullanilabileceginden sayfa numarasi ve
sahneden sorumlu olacak animatdriin adini yazabilmesi i¢in alanlar tanimlanmaktadir.
Bunlarin yani sira, sahnede gergeklesecek olan hareketin anlatilabilecegi, diyalogun bar
sheet yardimiyla elde edilen bilgilerinin yazilabilecegi, seviyelerin gosterilebilecegi ve
kamera hareketlerinin tamimlanabilecegi alanlar da ¢ekim plam iizerinde bulunmaktadir.
Sahne tasarimi sanatgisi sahneler arasi gegisleri de, kesme (cut), agilma (fade in,FI),
capraz ¢Oziilme (cross dissolve, X DISS), ve kararma (fade out, FO) gibi, ¢ekim
planinda belirtmelidir (Resim 37).

11

Fade in (F.I)
= 10 karede
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H &

H

e Cross dissolve (X DISS)
;r‘% Fa 14 karede
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=———1 Fade out (F.0.) it
— 10 karede —= .

Resim 37 : FI, FO, X DISS Resim 38 : Kesme (CUT)

Bu tiir 6zel gegisler kullaniimaksizin kesme ile biten bir sahnenin sonuna diiz bir ¢izgi

cekip ‘CUT’ notunu diigerek kolayca sahnenin bitigini tanimlar (Resim 38).
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Caligmalart hizlandirmak ve ortak bir dil olusturabilmek igin animasyon film yapimi

slirecinde ¢esitli kisaltmalar kullanilmaktadir. Avrupa Animasyon Endiistrisi’nin (EAI),

XAM ve Hanna-Barbera Animasyon Stiidyolari’nin yaymlarinda kullamilan tim
kisaltmalarin ortak oldugu goriilmektedir.

Animasyon Yapiminda Kisaltmalar :

#, FR

ANIM

AUX.PEGS

BG

BTM/AUX

BTM/AUX/BAR

BTM/PEGS

CAM.

CCW

C/U

Cw

C.CT

Frame

Animation

Auxilary Pegs

Background

Bottom Auxilary Pegs

indicating that Bottom Auxilary
Pegs shoul be used

Bottom Pegs

Camera

Counter Clock Wise

Close up

Clock Wise

Center

: Kare

: Animasyon

: Ikincil(yardimer) Pimler

: Fon, Arka Plan

: Alt Ikincil Pimler

: “Alt Ikincil Pimler kullanila-

cak’ anlaminda

: Alt Pimler

: Kamera

: Saat Yontiiniin Tersine

: Omuz Cekim

: Saat Yoniinde

: Merkez (kadrajlarda...)



DX

DS

FI

FG

FED, B

FO

FX

HC

IRIS WIPE

LOC

LS

Double Exposure

Down Shot

East

Fade in or Fade up

Field Guide

Field

Fade out or Fade down

Effects

High Angle

Held Cel

Hook-up

enter or exit wipe of a scene to

black using concentric animated

masks

Left Of Center

Long Shot
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: Cift Kare Cekim

: Alttan Goriig

: Dogu

: Agilma

: Gratikiil, Kadraj Olgegi

: Kadraj, Goriis Alant

: Kararma

: Efektler

: Ustten Goriis

: Sabit resim, seviye
: Sahnenin son pozuyla bir
sonraki sahnenin ilk pozunun

uyusumu

: ortak merkezli animasyon
masklar1 kullanarak sahnenin
kararmasi veya agilmasi

: Merkezin Solu

: Genel Cekim



MC

MS

OL

OL/UL

(O]

PAN

PEGS

PEG BAR

P.O.V.

REPEAT PAN

RU

ROC

Match Cut

Matchline

Medium Shot

North

Overlay

Overlay/Underlay

Off Scene

Pan of BG

Pegs

Peg Bar

Point Of View

Pan of BG where the last section

is identical to the first, enabling

continuous pan

Reuse

Right Of Center
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: hareket siirerken kesme (cut)

: Cakisma Cizgisi

: Boy Cekimi

: Kuzey

: Ust Fon (animasyon ve fon

seviyelerinin iistiinde olur)

: Ara Fon (animasyon ait farkli

seviyeler arasinda olur)

: Kadraj Dis1

: Fonda kayma

: Pimler

: Pim Cubugu

: ... gbziinden bakis

: Stirekli Pan : siirekli pana
olanak tanimak iizere son
boliimil ilk boliimiiyle ayn
olan fonun pani

: Yeniden kullanim

: Merkezin Sag1



S/A

SC

SEQ

SFX

START/STOP

T/P

T/P AUX

TLT

TRK IN

TRK OUT

TV CUT OFF

UL

South

Same As(e.g. BG1 S/A 2, 3)

Scene

Sequence

Sound Effects

indicating precisely the starting

: Gliney

: (BG1 S/A 2, 3) ile aymi

: Sahne, plan

: Sekans

: Ses Efektleri

: bir kamera hareketinin

and the end positions of a camera baglama ve bitisini tam

move

Top Pegs

Top Auxilary Pegs

Tilt

Truck

Truck In

Truck Out

Field Safety Margin

Underlay

olarak bildirir

- Ust Pimler

: Ust Ikincil Pimler

: Biikiilme, Cevrinme

: Kaydirma

: One Kaydirma

: Geri Kaydirma

: Kadraj Giivenlik Boslugu

: Alt Fon (animasyon

seviyelerinin altinda fon
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seviyesinin {istlinde yer alir)
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(O] Up Shot : Alttan Goriis

VO Voice Over : Dis ses, Anlaticinin sesi

w West : Bati

WIPE Transition between 2 scenes : 2 sahne arasi silinmeyle
gegls

X Blank Cel : Bos Seviye (bos asetat)

X-DISS Cross Dissolve : Capraz Coziilme

ZIP PAN Very rapid pan between 2 fields : 2 kadraj 6l¢iisii arasinda
¢ok hizli pan

1.3.4. Sahne Tasarimi Dosyasi

Sahne tasarimi sanatgisi hazirladigl fon tasarimlarini, animasyon tasarimlarini, alan
anahtarlarini ve ¢ekim planlarini bir dosya igerisinde toplamaktadir. Bu dosyaya ‘sahne
tasarim1 dosyast’ (layout folder) denilmektedir. Sahne tasarmn: sanatgis: her sahne igin
boyle bir dosya hazirlamaktadir. Bir sahne tasarimi dosyasinda, iginde bulunanlarin yani

sira, su bilgilerin yazilabilecegi alanlar olmalidir.”®

- Projenin, filmin ad1.

- Dizi ise bolim numarasi.

- Sekans numarasi.

- Sahne numarasi.

- Sahne tasarimi sanatgisinin adi.

- Tercihe gére, layoutun hazirlandid: tarih.

- Sahnede kullanilan kadrajlar ve varsa hareketleriyle ilgili tanimlar.

% Ayn, 5.63.
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- Fon, list fon, alt fon, ara fon numaralari.

- Orijinal fon kullanilip kullaniimadigim belirten bilgiler.
- Fon reuse ise, orijinal fonun numarasi.

- Held cel animasyonu bilgileri.

- Prop sheet bilgileri.

- Ozel efekt bilgileri.

- Animasyon Hook Up bilgileri.

- Fon siirekliligi agisindan, fon referans bilgileri.

- Kamera hareketleri.

Tiim bu bilgilerin ve dosya igeriginin yan: sira, sahne tasarim dosyasina, sahnenin yer
aldig1 sekans iceren storyboard sayfalarinin birer kopyasinin da konmasi, filmin akigini
yakalamada sanatcilara yararli olacaktir. Animasyon seviyelerini gosteren basit bir
¢izim de, kameramanin ¢ekim sirasinda birimlerin konumlarini kavramasini

kolaylastiracaktur.
1.4. Kompozisyon ve Sahneleme

Kompozisyon, her alanda bir ‘diizen’ demektir. “Ozellikle sinema ve gizgi filmde
kompozisyon bir diizen kurmadan daha {ist bir anlam icermektedir. Ciinkii film ve ¢izgi
filmde sabit, durgun gorsellik s6z konusu degildir.”*® Gergekten de resim, grafik, heykel
gibi durgun gorsel varliklara dayanan sanat ve tasarim alanlarinda, standart diizen
tamimlamalar vardir. Cizgi filmde ise, goriintiiler siirekli bir hareket igerdiginden,
kompozisyonlar her an degiskenlikler gsterebilecek bir yapidadirlar.

“Sinema ve Cizgi filmdeki hareketli gorintii ardil, i¢ ige gegen, devamli
degisen pek cok kompozisyonu sergilemektedir. Merkezi kompozisyondan,
altin orana, {icgen kompozisyondan simetriye, asimetriden serbest
kompozisyona kadar her tliri; ilgi, vurgu ve ¢ekim giiglerine gbre kesintisiz
kullanabilmektedir.”’

% Faruk Atalayer, Karakter Gelistirme Ders Notlan (Eskisehir, 1997), s.4.
7 Ayny, s.4.
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Perdedeki goriintiiler; alani doldurma, diyalogu ve hareketi en giiglii gdsterme, lgiyi
yogunlagtirma, bellekte kalici olma deZerlerine gore segilip, planlanmaktadir. Aynca
kamera gekim dogrultusu ve yonii de kompozisyonlar1 aninda degistiren 6nemli bir
faktor olmaktadir. "

“Cizgi film, herhangi bir gorsel sanat dalinin sahip olmadigi bir olanaga, kameraya
sahiptir. Kameranin hareketleri (saa-sola, yukari-asag1 ve zoomlama etkinlikleri ile),
pek cok kompozisyonu arka arkaya diizenleyebilme olanagi verir.””® Cizgi filmde,
standart ve tekil kompozisyonlar gecerli olmamaktadir. Ama perdede, sahneye uygun
her tiirlii kompozisyon ¢esidinin uygulanma ve kullanilma olanag: bulunmaktadir.

Her resmin bir ‘ilgi odagt’ (center of interest) vardir. Bu odak, ikinci planda kalan,
destekleyiciler yardimiyla giiglendirilir. Sahne tasarimi sanatgisi da layoutlan
tasarlarken, ilgiyi cekmek istedigi merkeze gbre ¢izimlerini yapmaktadir. Bunun igin
sahnede neyin, neden, ne kadar gosterilecegini ve Onemli oldugunu belirleyerek
tasarima baslanmalidir. ilgi merkezi olarak segilenin resmin, perdenin ortasinda yer
almasi gerektigi gibi bir dnyargi olmamalidir ya da bu ilgi merkezi, secilen alanin ¢ok

kenarlarinda, kdselerinde aranmamahdir.

Kompozisyonla ilgili pek ¢ok kural vardir ama bu kurallari, daha iyi bir anlatim ve
goriintli yakalamak icin kirmak, her zaman olasidir. Omek vermek gerekirse, bir
karakter sahnenin ortasina (merkezine) yerlestirilebilir (Resim 39) ve cevresinde
konumlandirilan obje kiimeleri, yan karakterler veya kiitleler yardimiyla bir

kompozisyon dengesi saglanabilir (Resim 40).

Close up (yakin) ¢ekim kullanilan bir sahnede karakter yogunlugunun merkeze gbre
dengelenmesi her zaman iyi bir ¢6ziim olmayabilir. Bu yogunlugun dagilimmnm merkez
disinda konumlandirilmasi daha iyi sonuglar verebilir (Resim 41). Karakterin 6niinde ve
arkasindaki bos alanlarin da birer sahne eleman:i olarak dikkate almmas: gereklidir.
Boylece, dzellikle diyalog iceren bir sahne iginde, karakterin hareketi daha islevsel
olarak yaratilabilmektedir.

% Aymy, s.5.
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Resim 39 : Merkezi Kompozisyon 1 Resim 40 : Merkezi Kompozisyon 2

Resim 41 : Dengeli Kullamim

Kompozisyonlar: kurarken siradan veya monoton olandan uzak durmak gerekir. Bu, bir
diizen ve simetri igeriyor olsa bile, artistik bir diizenleme sayilmaz (Resim 42).
Monoton bir diizenleme {izerinde biraz miidahalede bulunarak, yine dengeli ama o
kadar da monoton olmayan kompozisyonlar olusturulabilir (Resim 43). Figiirler
birbirini Orterek de diizenlenirse derinlik duygusu da olusmaya baslar (Resim 44). Bir
figiir daha 6ne ve bilyiiterek taginirsa, bu derinlik duygusu giiclenebilir ve perspektif de
kendini duyumsatabilir (Resim 45). Figiirlerin arasmna diizeni bolen baska bir sahne
eleman: eklenerek daha hareketli bir goriintii yakalanabilir (Resim 46). Tiim bunlar géz
Oniinde bulundurularak kompozisyonun kontrast, denge ve hareket, perspektif ve
derinlik yardimiyla diizenlenebilecegi sonucuna ulagilabilir. Bir bagka deyisle, daha ¢ok
obje, birbirlerini daha ¢ok 6rterek ve daha detaylh ¢izilerek, daha iyi kompozisyonlar
elde edilebilmektedir (Resim 47).
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Resim 46

Resim 47

Sahneler tasarlanirken ‘bakis’, ‘g6z’ her zaman kontrol altina alinmaya ¢ahsiimahdir.

Goziin sahne iginde oradan oraya dolagsmasina firsat verilmemeli, sahne

diizenlemelerine 6zen gosterilerek kontrol ele gecirilmelidir. Buna ornek vermek
gerekirse ¢izim alaninda yatay olarak ¢izilmis dort ¢izgi (Resim 48), gozlerin alanmi
soldan saga, sagdan sola kat etmesine ve kadrajdan ¢ikmasina neden olur. Istenen bu ise

sorun yoktur ama asil amag gozleri sahnenin iginde tutmak olmalidir. Bu dort ¢izgi ele
alinip, bir doértgen olusturacak sekilde yeniden diizenlenirse (Resim 49), gozler
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aragtirircasina dairesel bir hareketle dortgeni olusturan gizgileri izler ve alan icinde
kalir. Bu gozlerin alanin iginde siirekli dolasmasina yol agabileceginden, gozlerin
kontrolll i¢in farkli ¢ozlimler de arastirlabilir. Cizim alani iginde, gesitli boyut ve
bi¢imlerde olusturulmus birka¢ siyah kiitle (Resim 50), gozlerin &nce bu siyah
kiitlelerden birine gidip orada durmasini, bir sonrakine gidip orada durmasini sonra bir
digerine gidip orada durmasin: saglamaktadir. BSylece gozlerin, alanin iginde siirekli
dolagmasi degil, bir kiitleden digerine atlamas: ve zaman zaman duraksamasi saglanmig’
olur. Bu 6rneklerden yola ¢ikilarak, ¢izgisel formlarin, gozlerin alan igerisinde oradan

oraya hareket etmesine neden oldugu, kiitlesel formlarin ise gozlerin hareketini

kisitlayarak, daha ¢ok kontrol edebildigi s8ylenebilir.

Resim 48 Resim 49 Resim 50

Iyi bir kompozisyonun da, ilgi odagmnin kontroliinii elinde tutmasi ve gozleri ¢izim alani
icerisinde yo6nlendirmesi gereklidir. Sahne tasarimi sanatgisi, bu tiir formlar (basit
formlar, karakterler, nesneler, egyalar gibi sahne elemanlar1) kullanarak gozlere kendi
istediklerini gostermelidir. Kiitleler, kontrastlar ve akan cizgiler sahne tasarmmi
sanat¢isina gbzleri kontrol etmede faydali olur. Gozlerin, denetlenmesi, goriintiideki
anlatilarla seyircinin ozdeslesmesini saglamaktadir. Bdylece c¢izgi film, iletisini
séyirciye kesintisiz aktarip basar1 kazanabilir. “Konuya, harekete, ilgiye uygun
kompozisyon, seyircinin goriintiilerle empatik biitiinlesmesini saglar. Bu ise estetik

basari getirir.”

Sahne elemanlarinin karsilastirilmasinda da bir kontrast elde edilmeye galigilmalidir.
Boylece ‘ilgi’ ¢ekilebilir, ‘fikirler’ aktarilabilir ve kompozisyonun daha giiclii bir etki

% Ayn, s.5.
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yaratmasi saglanabilir. Aym1 fon iizerinde, biitiin karakterler aym gériiniiyor, ayni
bigimde konusuyor ve benzer hareket ediyor ise, aktarilmaya ¢aligilan fikirler sikici ve
kendini tekrar eder bir hal alabilir. Birbirleriyle kontrast olusturan elemanlar

kullanilarak sinirsiz bir fikir aktarim ve eglence degeri elde edilebilir.®’

“Gergekte kompozisyon bir deneyim ve his sorunudur. Bir aktoriin roliinil
hissetmesi gibi sahne tasarimi sanatgisi da baganli bir sekilde tistesinde gelmek

i¢in kompozisyonunu hissetmelidir. Bir ¢izimin dortte iigti 11k, dortte biri

gblge ya da dortte ligl gdlge, dortte biri igiktir. Her ikisi de ige yarar.”61

Nicholas Haas, ‘Emphasis’ (Tiirkce’si ‘Onem’) adli kitabinda herkes tarafindan
goriilebilecek on iki gorsel fark tamimlamistir. Daha sonra bunlara, sanat¢inin istegine,
yetenegine ve sansina bagh olarak var olabilen, yedi fark daha ilave etmistir. Ik on iki
tanesini, var olus (existence), sayisal deger (number), dl¢ii (size), konum (position),
bigim (shape), ¢izgi (line), ton (tone), kenar (edge), ritim (rythm), birlik (unity), agiklik
(clarity) ve onem (emphasis) olarak, sonraki yedi taneyi ise yiizey (surface), renk
(color), derinlik (depth), hareket (motion), devamhilik (duration), denge (balance) ve
uyum (harmony) olarak tanimlamistir. Bunlarin, ‘tekrar’ (repetition) yardimi ile
desteklenerek nasil kullanilabileceZini agiklamaktadir.

‘Var olus’, bos uzayda kendi bagina bir yeri olmak, bulunmak oldugundan nemlidir.
Oradadir ve bakiglar: tizerine geker ¢iinkii bombos uzayla gevrili bir sey dogal olarak
ilgiyi tizerine geker, orada kendi tiiriiniin tek 6rnegidir ve ondan baska bakilacak sey
yoktur. ‘Tekrar’ kullamilarak, aym tiirden birgok 6ge eklenerek bir ‘birlik’ olusturulup
bir teki disarida birakildiginda, disarida kalan ‘tek’ de, uzay da ‘6nem’ kazanir. Bir
baska deyisle, ‘tekrar’ kullanarak ¢izim alami igindeki ‘Gnem’ degistirilebilir. ‘Sayisal
deger’ olarak ¢ok olan da gozler igin ilgi ¢ekicidir. Gozler dnce daha ¢ok olana, sonra
atlayarak daha az sayida olana, tek olana ve yine déniip en ¢ok sayida olana bakar.
Alanda bir tiirden ¢ok, diger bir tiirden bir tek varsa gozler icin bu defa, tiirlinden tek
olan ‘6nem’ kazanmaktadir. Ama, her rastgele tek olan da dikkat cekmemektedir.

 Christopher Hart, How To Draw Animation (New York, 1997), 5.136.
¢! Hanna & Barbera, Layout Notes (New York. 1996), 5.39.
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‘Olgii’ olarak bir biiyiik ve bir de kiigiik obje arasindan biiyiik olan dikkat ceker ama
‘tekrar’ kullanilarak, bir baska deyisle biiyiik olan objeler ¢ogaltilarak, kii¢iikk objenin
alan i¢inde ‘6nem’ kazanmasi saglanabilir. ‘Konum’ olarak ¢izim alaninin merkezinde
yer alan 6nemlidir. Ciinkii kenarda veya kosede bulunandan daha kolay fark edilir,
goriilir. Ama merkezde ayni Glglilerde birgok obje varken, bir tanesi onlardan ayri bir
yerde duruyorsa bakis bu objeye yonelmektedir. Ciinkii farklilasan konumdaki, ilgi
cekmektedir.

Objelerde ‘bicim’ de Snemlidir. Birgok durumda, basit geometrik bigimler kolay
algilanabildiginden, diger diizensiz bigimlere gore daha ilgi gekicidir. Diizensiz bigimin
arkasma, ‘tekrar’ kullanarak, pek ¢ok basit geometrik bi¢im konuldugunda, diizensiz
olan bi¢im ‘Onem’ kazanir. ‘Cizgi’ de bagh basmna gozler lizerinde etkileyici olan bir
‘fark’ olarak on plandadir. Diiz bir ¢izgi, egri bir ¢izgiye gére daha kararl: bir yapida
oldugundan dikkat ¢ekici olabilir ama birgok diiz ¢izgi arasinda yer alan egri bir ¢izgi
de kolaylikla dikkati {izerine cekmektedir. Bir¢ok dik ¢izgi arasinda bir yatay ¢izgi de
farkli oldugundan ayirt edilendir.

‘Ton’ olarak daha koyu (siyah) olan, beyaz iizerinde veya gri tizerinde gozleri daha ¢ok
etkiler. Dogal olarak birgok siyah arasinda da beyaz olan dikkat ¢ekicidir. Bir obje eger
keskin ‘kenarlara’ sahipse, yumusak kenarl: olana gore bakis: daha ¢ok iizerine geker.
Keskin kenarl: objeler arttirildiginda ise yumusak kenarh olanlar ‘6nem’ kazanir.

‘Renk’ farklar1 kullanilarak da ilgi alami istenilen yone ¢ekilebilir. Parlak beyaz bir
nokta, siyah veya gri olana gore daha ¢ok dnemlidir. Bir ¢ok beyaz nokta arasinda ise
siyah veya gri olan daha ¢ok dikkat ¢eker. Piiriizlii bir ‘dokuya’ sahip olan ‘yiizey’,
piiriizsiiz bir yiizey tizerinde gekicilik kazanir. Bu ylizden doku ve ylizey karakteristigi
ile oynanarak ilgi kontrol edilebilir. ‘Sahne derinligi’ agisindan, 6nde yer alan bakislan
daha 6nce yakalar, ¢iinkil yakin olan nesneler gozler igin kolay bulunur objelerdir.
Gozler, once yakin olana yonelir. ‘Tekrar’ kullamlarak ilgi arkada olana da
kaydirilabilir.
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Sabit, hareketsiz duran bir figiir, kosan bir figiirden daha az ilgi ¢eker. Birgok figiir
kosarken ise hareketsiz figlir Snem kazanir. Sahne tasarimi sanat¢isi bunu kullanarak en
kalabalik sahneleri tasarlarken dahi istedigi karakteri veya karakterleri ilgi odag: haline
getirebilir. Unutulmamas: gereken bir nokta da bakisin, dnce karakterin kafasina ve
gozlerine dogru oldugudur. Bu, insanlarin konusurlarken birbirlerinin gbzlerine bakma
aligkanliklariyla agiklanabilir ve dikkat dogrudan basa yoneltilebilir.

Sahne tasarlanirken, karakterlerin en onemli 6geler oldugu unutulmamalidir. Once
hareket sahnelenmeli, sonra arkasina uygun bir fon eklenmelidir. Buradan da
anlasilacad: gibi karakter, dolayisiyla hareket daha 8nemlidir, fon degil. Sahne tasarimi
sanatgist da, sahnedeki hareketi sahneye koyar. Sahnenin atmosferini yakalamak ve
hareketi desteklemek tizere de, fonu tasarlar. Karakterleri bir uzay ig¢inde tanimlamaya
caligir. Tasarinin disiincesine hizmet edecek hareketi ve ortami arastirir. Bunu da,

‘gbzlere’ ve ‘kafalara’ dikkat ederek yapmaktadir.

Ekrandan ¢izimlerin hangi hizda ge¢tigi diisiiniiliirse, temiz ve okunakli tasarimlarin
onemi agikca gorillebilir. Bir pozun Kkontrolil en iyi, ‘silueti’ goz oniine alinarak
yapilabilir. Bir bagka deyisle, bir hareket, ifade resimlendikten sonra, en dis hatlara gore
figlir siyah kalemle tamamen tarandigi halde hala anlasilabiliyorsa ekranda da
anlagilacak demektir. Buna verilen en klasik ve agiklayici ornek, bir karakterin
sapkadan tavsan ¢ikarisinin yandan ¢iziminin, 6nden ¢izimine gére daha anlatic1 ve
okunakli olmasidir (Resim 51).

Resim 51 : Golge Testi
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Bir gizem veya bu tiir bir atmosfer sahnelemek isteniyorsa, bunu ¢ok temiz ve agik bir
bigimde vermemek gerekir. Bir espri igeren sahne i¢in anlasilir ve kolaylikla goriilebilir
cizimler yapilirken, gizemli sahne icin tam tersi yapilmali, o kadar agik olmayan, hayal

giictine firsat veren gizimler tasarlanmahdir. Anlatimin giiciine nem verilmelidir.

Sahne tasarimi sanatgisi, tasarimlarini yaparken kendine siirekli sorular sormalidir.
‘Sahnenin bir ilgi odag: var mi, yok mu, neden? Sahne rahatsiz edici mi, yoksa memnun
edici mi?’ Rahatsiz edici ise bir sorun vardir ve arastirilip giderilmeye ¢alisiimali, daha
dogrusu sorun giderilmelidir. ‘Sahnenin kag ilgi odag: var? Neden iki tane?” Hangisi
gereksiz veya yanlis ise bulunarak diizeltilmelidir. Ilgi odaginin islevi sorgulanmalidir.
ligiyi dagitan seylerden sahne arindirilmali ya da 151k kaynagy, kiitleler eklenerek ilgi
odagmn iglevi giiclendirilmelidir. Kiitleler arasinda 6l¢ti ve bigim olarak farkliliklar
yaratmaya c¢alisilmalidir. Bu sorular dogru olarak cevaplanarak basarili sahne

tasarimlarina ulasilabilir (Resim 52).

Diiz ve siradan bir diizenleme.

3 Agihi zemin ve duvar gizgileri
gevreye derinlik kazandirabilir.

I Eklenen araglar ve detaylar
i_yardimyla, mekan daha iyi

_ tammlanabilir ve
= LJ : | hareketlendirmeler kolaylasabilir. Resim 52 : Ornek Sahneleme
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Sahne tasarimi sanatgisi bos alanlarin da sahnenin elemanlar1 oldugunu fark etmeli ve
kompozisyonlarm: bogluk ve doluluk dengeleri kullanarak tasarlamalidir. Ozellikle
yakin ¢ekim ve gdgils ¢ekim kullanilan sahnelerde karakterler ¢evresinde yeteri kadar
bos alan birakilmali, karakter sahnenin ortasinda konumlandirimamahdir. Oykiiyii en
iyl anlatan kamera agilarini bulmaya ozen gosterilmelidir. Aslinda, kamera agilar
hakkinda, storyboard yardim ile gelen tavsiye niteligindeki gizimlerden faydalanilmals,
gerekli goriiliiyorsa yeni ¢Oziimler aranmalidir. Buna O6rnek vermek gerekirse,
dinozorlar, canavarlar gibi 6lgiide bilyiik karakterlerin devasa kiitleler olduklarini
vurgulamak icin ‘alttan ¢ekim’ (up shot, US), kiigiik hayvanlar, bdcekler gibi
karakterlerin olgiilerini vurgulamak igin ‘listten g¢ekim’ (down shot, DS) (Resim 53)

kullanim: gibi ifadeyi giiclendiren agilar segmelidir.

Resim 53 : Down Shot (DS)

Sahne tasarimi sanatgisi, basit¢e belirlenen kamera agilarmin, karakterlerin sahnedeki
yerlerini ve sahne merkezine gore kadrajin hangi yoniinde olduklarini gosterdiklerini
hep gdz oniinde bulundurarak, birbirini izleyen sahnelere, uygun agilar segmelidir.
Karakterin merkeze gore yonii, karakterin difer ydne gecisi gosterilmedigi siirece
degistirilmemeli ve sabit tutulmalidir. Bu konuda asil gorev, storyboard sanatgisina
diismektedir. Sanatci, dogru kamera agilarini ve ekran yonlerini belirlemelidir (Resim
54). Ama sahne tasarimi sanatgisi, bu konularda daha hakim olmali, storyboard

hatalarini ve tasarimlarinda sahnelemeyi diizeltmelidir.

Buraya kadar ayr1 ayn agiklanan kompozisyon 6gelerinin dengesini saglayan ilkenin,
kontrast-zitlik oldugu ortaya ¢ikmaktadir. “Cizgi film kompozisyonlarinda, goriintilyil
olugturan estetik dgelerin dengesini zitlik ilkesi saglamaktadir. Bog-dolu, buytik-kiigiik,
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onde-arkada, durgun-hareketli, opak-parlak, koyu-agik vs. Gibi zithiklar estetik ilginin
ve olusumun temel diizenekleridir.”®> Bu ilkeleri bilen bir sahne tasarimi sanatgis
diizeltmelerden eksiltmeye, atmadan eklemeye kadar birgok ayar (balans) yaparak,

basaril: goriintii diizenlemeleri kurabilmektedir.

Resim 54 : Ornek Storyboard

Sahneler arasindaki gecisler, elde edilmesi istenen efekte gore herhangi bir animasyon
veya kamera teknigiyle gerceklestirilebilir. Bazi gecisler sahnelerdeki olaylar arasindaki
zaman ilerlemesini ifade ederken, digerleri sahnenin bir sonraki sahneye ani ge¢isini
tanimlar. Bu gegisler: kesme, ¢dziilme, ¢apraz ¢oziilme, hizli pan kesme, kararma,
agilma, kaydirma ile kesme, iris in, iris out gibi siralanabilir. Sahne tasarimi sanatgis: bu
tiir gecislerden en uygununu se¢melidir. Buna rnek vermek gerekirse, iyi bir truck in
veya truck out hareketinde, birbirini izleyen sahneler arasinda en az iki kadraj ol¢iisii
fark olmalidir, ya da ii¢. Tek kadrajlik bir fark sahneler arasinda atlamaya neden
olacagindan tercih edilmemelidir. Sahneler arasinda truck in hareketi yani sira, ¢apraz

¢oziilme de istenebilir. Boyle bir durumda, yakina girildiginde elde edilecek ¢izimin, bir

2 Ayny, s.5.
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onceki sahnedeki ¢izim ile, yeni kadraj dikkate alinarak, ayni ¢izgilerle ve kalitede

yapilmasi bilylik 6nem tagimaktadir.

Sahne tasarimi sanatgisi, kamera hareketleri ile elde etmek istediklerinin dogrulugunu
test etmek tlizere, fikir ¢izimleri de yapmaktadir. Bunlari storyboard dogrultusunda
belirlemektedir. Asagida, Omnek storyboard ¢izimlerinde (Resim 54’te) verilen

bilgilerden yola ¢ikilarak yapilmig bir kontrol ¢izimi verilmistir (Resim 55).
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Resim 55 : Kamera Hareketi Kontrol Cizimleri

Sahne tasarimi sanatgisi, bu tiir ¢izimler yardimiyla, dogrulugunun belirlendigi sahneleri
tasarlama islemine gegmektedir. Animatdriin isini kolaylagtirmak {izere, daha basit
tasarimlar yakalamaya caligmaktadir. Rotasyonlu sahneler gibi ¢esitli diizenlemeler

kullanarak bunu saglamaktadir (6rnegin, bir dongii animasyonu igin) (Resim 56).

Daha sonra, bir sahne ile ilgili yaptig1 tiim tasarimlari, diizenlemeleri ve bilgi igeren
form ve cizimleri, o sahne icin hazirlanan sahne tasarimi dosyasinda bir araya

getirmektedir (Resim 57, Resim 58). Boylece asama tamamlanmis olmaktadir.
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Dongil {(cycle) Animasyon

Fon Pam

Resim 56 : Ornek Rotasyon Kullanim

(Bdlim no)

T R
s
Episode N° Length of scene
in seconds
shAkES ) (Sahnenin siiresi)
Scene N”
(Sahne no) | -Scene N*
Episode N*° —»| % {Sahne no)
Name

of layout artist
(Layoutcunun adi)

Photocopy of storyboard panel
(Sahneyc Ait Storyboard Resmi)

Small explicative
drawing for the
cameraman
(Kameraman igin seviye eskizi)

Resim 57 : Ornek Sahne Tasarimi Dosyast 1
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Resim 58 : Ornek Sahne Tasarinm Dosyas: 2
1.5. Amag

Bir animasyon filminin bi¢geminin, tekniginin, atmosferinin, ritminin oldugu gibi ana
fikrinin de ne denli ortaya konabileceginin belirginlestigi ‘sahne tasarimi stireci’, filmin

kendini ifadesinde bagrolii oynayan vazgegilmez bir agamadir.

Bu ¢aligmada sahne tasarimi siirecinin, kurallari dnceden belirlenmis bir siire¢ olarak
¢izgi filmin yapiminda sagladig: kolayliklar ve kalitesinde oynadig: roliin irdelenmesi
amaglanmaktadir. Sahne tasariminin nasil ve neden yapildiginin ifadesi, neden bu kadar
Onemli oldugunun sorgulanmasi ve farkli animasyon yontemlerinde nasil uygulanmakta

oldugunun belirtilmesi de bu galigmanin vurgulamay: amagladig1 noktalardandir.
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1.6, Onem
Bu ¢alismanin sonucunda agagida yer alan énemlere ulasiimasi hedeflenmektedir.

Sahne tasarimi asamasinin isleyisi, islevi ¢Ozlimlenecek, bunun sonucunda
uygulanmasinda akicilik saglanacaktir. Uygulama saghkli yapildiginda, sonucun
basaris1 sahne tasarimi siirecinin Onemini ortaya ¢ikaracaktir. Farkli animasyon
yontemlerindeki uygulanisi, farkli tekniklerle de olsa, yine aym: amaca hizmet
ettiginden ve dogru yapildigi takdirde de, basarinin kaginilmazlifi gozler oniine
serilerek, kaliteli yapim (film) Uretmek i¢in sahne tasariminin zorunluludu ortaya
¢ikarilacaktir. Diger animasyon asamaia'rlyia iligkisi vurgulanacaktir. Sahne tasarimi

slireci ihmal edildiginde yapim siireglerinin kopuklugu belirtilecektir.

Sahne tasarimi siirecinin yapimlarda dikkate alinmamasi, ‘nasilsa iletisim saglanir’
(sahne tasarimi siireci olmadan) mantigiyla bir ¢alismaya baslanmasi sonucu yapim
sliresinin uzamasi, yapimin aksamasi ve hatta yarim kalmasi vurgulanarak siirecin

onemine ulasilacaktir.
1.7. Varsayimlar
Bu aragtirmada asagida belirlenen varsayimlar g6z 6niine alinacaktir.

Sahne tasarimi siireci bir yaratma, tasarim stirecidir. Her tasarimda oldugu gibi, dnceki

bilgiler, edinimler ele alinarak yeni, 8zglin bir yapim liretmek i¢in kullanilir.

Iyi bir sahne tasarimi sanatgisi, ¢izgiyle anlatimda kendini gelistirmis, iyi bir desen
bilgisine sahip, mimari resim ve manzara resmi ¢iziminde deneyimli, yetkin insandur.
Yénetmenin de katkilariyla ve yénlendirmeleriyle filmin tarzini, atmosferini, ritmini bir

baska deyisle filmin kendini ortaya koyusunu belirleyen kisi sahne tasarimi sanatgisidir.
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1.8. Smrhliklar

Bu calisma Anadolu Universitesi Gilzel Sanatlar Fakiiltesi Animasyon Béliimii’nde
gerceklestirilen animasyon filmleri baz alinarak yapilacaktir. ‘Animasyonda Sahne
Tasarimi’ hakkinda mevcut Tiirkge kaynak olmadigindan , fakiilte kiitliphanesinden
ulasilabilecek Disney yayinlarindan 6rnekler ve ¢esitli animasyon stiidyolarinin (Hanna-
Barbera, XAM ve Avrupa Animasyon Endiistrisi’nin) konu ile ilgili kaynaklarindan
teknik bilgi aktarilacaktir.
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2. YONTEM

Bu arastirmada konuyla ilgili bilgi, tanim, gorliy ve uygulamalarin yer aldidi
kaynaklarin taranmasi isleminden sonra sinirlandirilmis alan dahilinde, konu iizerinde

daha dnceden yapilmis galigmalar incelenmis ve bu galigmalardan yararlanilmigtir.

Sahne tasarim:i ve bu siirecte ortaya ¢ikan sorunlarla ilgili bilgilerin bir araya
getirilmesinden sonra, ulagilan bilgilerin 1518inda sahne tasariminin sorunsuz ve dogru
olarak yapilabilmesi i¢in dikkat edilmesi gereken hususlar genis bir ger¢eve iginde
belirlenmigtir. Bu hususlarin daha iyi anlasilir hale gelmesi igin gerekli uygulamalar

yapilmis ve gérsel malzeme ile desteklenmistir.

3. BULGULAR VE YORUM

Bu ¢alismada, sahne tasarimi agamasi, islevi géz oniinde tutularak hazirlanmistir. Sahne
tasarimlari, sahnelerin birbirlerini izleyisi, birbirleriyle iligkileri, anlatilmak istenenin
basit ve sade bir bigimde ifadesi esas alinarak belirlenmistir. Sahnelerde, ekranda

goriilecek her elemanin konuyu, anlatimi desteklemesine énem verilmistir.

Bu uygulama esnasinda Amiga 500 bilgisayar, Take2 ¢izgi testi programi, JVC kamera
ve Vidi-Amiga digitizer donanimlarindan olusan animasyon test sisteminin yan sira
286 model bilgisayar, U-matic kayit cihazi, JVC video kamera, JVC monitér, DOS
kayit programindan olusan ¢ekim sistemi ve U-matic kurgu cihazi, seslendirme

cihazlari, efekt CD ve kasetlerinden olusan seslendirme sistemi kullanilmasgtir.
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3.1. Sinopsis (Oykii Ozeti)

PIKNIK

Toprak verimsiz bir haldedir. Bitkiler kurumus, her yer ¢oplerle dolmus ve doga
kirlenmistir. Pyknyk elinde piknik sepeti, kolunun altinda tasidig: 6rtii ile yliriimektedir.
Kurumus, 6lmiis agaclar arasindan geger. Her yer atilmis kutular, siseler, kagitlar,
meyve artiklar gibi ¢oplerle kaplidir. Bir tepeye gelince durur, rengarenk ¢icek desenli
ortiistinii serer, oturur ve sepetindeki piknik malzemelerini Ortiiniin {izerine ¢ikarir.
Genel goriiniimde rengarenk ¢igek desenli ortli ile kirlenmis ¢evre arasinda bir tezat
olusur. Pyknyk yediklerinin artiklarin1 gevreye atmadan bir kutuda toplamaktadir. Bu
‘yesil bir halka’ isaretli bir kutudur. Sonunda Pyknyk &rtiistiniin deseninden olusmus bir
arka planin 6niinde, kolunun altinda ‘yesil halka’ isaretli kutusu ile ‘yesili koruyun’

yazisi ve ‘yesil halka’ isareti yaninda durmaktadir.

3.2. Senaryo (Piknik)

Sahne 1: (Dis, Kir, Yakin Cekim) Kuru ve verimsiz toprak goriintiisit soldan saga dogru
taranir, durur (MIX).

Sahne 2: (D1s, Kir, Genis Cekim) Verimsiz topraklar ve uzakta kuru bir agag (MIX).
Sahne 3: (D, Kir, Genis Cekim) Verimsiz topraklar, kuru bir agag ve ¢opler (MIX).
Sahne 4: (Dss, Kir, Yakin Cekim) Kirlenmis doga goriintiisii ¢opler, bir atik sise (MIX).
Sahne 5: (Dis, Kir, Cok Yakin Cekim) Yerdeki atik siseden siyah bir siv1 topraga akmis
(MIX).

Sahne 6: (Dis, Kir, Genis Cekim) Verimsiz topraklar, kuru yapraklar ve agaglar (MIX).

Sahne 7: (Dis, Kir, Genis Cekim) Pyknyk, ortii ve sepetiyle kuru agaglar ve ¢Opler
arasindan yliriimektedir (KESME).

Sahne 8: (Dis, Kir, Yakin Cekim) Pyknyk’in ayaklari goriilmektedir. Atik kutular,
siseler, kagitlar, meyve artiklar1 arasindan yiirtimektedir (KESME).

Sahne 9: (Di1s, Kir, Bel Cekimi) Pyknyk goriintiiye yiiriiyerek girer ve durur. Etrafina
bakinir (KESME).
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Sahne 10: (D1s, Kir, Genis Cekim) Pyknyk bir tepenin ilizerindedir. Her yerde ¢op
vardir. Sepeti yere birakir gibi egilir (KARARMA).

Sahne 11: (Dis, Kir, Genis Cekim) (ACILMA) Pyknyk ortiisiinil yere serip oturmus,
sepetindekileri ¢ikarmustir. Ortii rengarenk ¢igcek desenlidir. Pyknyk bir seyler
yemektedir (KESME).

Sahne 12: (D1s, Kir, Yakin Cekim) Pyknyk, muz kabugunu bir kutuya atar. Daha sonra
bir teneke kutu, burusturulmus bir kagit gibi ¢esitli atiklar belirir kutuda. Goriintii agihir
ve kutunun tizerinde ‘yesil bir halka’ isareti fark edilir (KESME).

Sahne 13: (D1s, Kir, Genis Cekim) Pyknyk kolunun altinda ‘yesil halka’ isaretli kutusu
ile goriintliniin saginda giilimsemektedir. Atletinde de ‘yesil halka’ isareti vardir.
Gériintliniin solunda ‘yesili koruyun’ yazisi belirir. Fon Pyknyk’in ortiisti gibi rengarenk
¢icek desenlidir (KARARMA).
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3.3, Storyboard
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3.4, Karakter Sayfasi

Senaryo ele alinarak, storyboard ve animasyonlarda kullanilmak {iizere oykiiye ve

animasyona uygun bir karakter gelistirildi.

3.5. Sahne Tasarimlan

Resim 59 : Piknik Sahne 6
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Piknik Sahne 1
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Resim 63 : Piknik Sahne 4

Resim 64 : Piknik Sahne 5

4. SONUC VE ONERILER

Bu ¢alisma sirasinda, sahne tasarimi siirecinde ortaya ¢ikan sorunlara animasyon
sanatgilar: ve stiidyolar: tarafindan &ne siiriilen ¢dziimlerin birbirini destekler nitelikte
olmasi, animasyon filmi yapimi alaninda galisanlarin bu arastirmadan yararlanmasmnin
ve bir yontem olarak benimsemesinin, ortaya ¢ikacak olan iiriiniin kalitesinde olumlu

rol oynayacag: yargisini belirginlegtirmistir.

Bir bagka y6nden bu c¢aligma, animasyon dalinda egitim goren OZrencilerin sahne
tasarimi siirecinin animasyon filmi yapiminda ne denli dnemli ve titizlikle {izerinde

durulmas: gereken bir adim oldugunun anlagilabilmesi agisindan basvurulabilecek bir



84

Tuirkge kaynak niteliinde olacaktir. Sahne tasariminin, sadece bir fon g¢izmekten ve
izerine animasyon karakterinin bir, iki pozunun yerlestirilmesinden ibaret olmadig:
vurgulanmaya c¢alisilmigtir. Diger animasyon filmi yapim agamalari ele alinmis, sahne
tasariminin bu asamalarla iliskileri aydnlatilmaya c¢alisilmistir. Bu sayede bir
animasyon filmine baslamadan, Ozellikle hareketlendirme asamasindan once kesin
olarak tasarlanan sahneler, film biitiinii icerisinde daha islevsel olacaktir. Sahnelerin
tasarlanmasinda dikkat edilmesi gereken noktalar ortaya konularak, sahne tasarimi
sirasinda goz ardi edilen sorunlar ve bu sorunlarin iistesinden gelmek igin gereksinim
duyulan yontemler belirginlestirilmisgtir. Tiim gerektirdikleriyle tanimlanan sahne
tasarimlarinin gelistirilmesi i¢in uygulama yontemleri vurgulanmis ve ‘sahne tasarimi

dosyas!’ formiilii belirlenmistir.

Sonug¢ olarak bu ¢alisma, sahne tasarimi ve onun sorunlarinit ortaya ¢ikarmaya
calisirken, kaynaklardan elde edilen bilgiler ve ¢oziimler genelini degerlendirdikten

sonra bir biitiin haline getirmistir.

Bu ¢aligmanin igerigi diginda, mimari, kostiimler, manzaralar (peyzaj), makineler gibi
konular {izerine her tiirlii referans malzemeler, sahne tasariminda sanatgiya yardimci
olacaktir. lyi bir referans malzeme, sahne tasarimi sanatgisina isinde gergege yakin bir
illiizyon olustururken yardimci olacaktir. Bigimler, dokular, detaylar bularak cizimlerini

siradan olmaktan kurtarip ilging ve heyecan verici hale getirmesini saglayacaktir.

Cizgi film bir yaraticilik eylemidir. Bu stiregte, sahne tasarimi asamast ise, yaraticilia
onemli olgiide katkida bulunmaktadir. Bu katkisi, teknik islemler boyutundan &te
nitelikler icermektedir. Cizgi filmin basarisinin temelinde, ortak ¢alisma organizasyonu
yatmaktadir. Bu organizasyonda sahne tasariminin islevleri, 6zel dnem ve degerleri ile
one ¢ikmaktadir. Bu islevsel degerler ise, ¢izgi filmin bir biitlin olarak estetik giizellige
ulagmasina en biiyiik katkiy: saglamaktadir. Sahne tasarimi, hem yaratici bir bireysellik

icermekte, hem de yaratilan estetik biitiinliige, etkin bir katilim saglamaktadir.

Bu calismada tapilan arastirma, inceleme ve betimlemeler gostermektedir ki, sahne

tasarimi tiim asamalar1 baglayan, belirleyen, yonlendiren bir tasarim alanidir. Bu alanin
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degismez, donmus, duragan sinirhilik ve dlgiitleri yoktur. Ama her islemin kesin teknik
bir iglevi ve ydntemi vardir. Bu agidan, sahne tasariminin da, islevlerini belirleyen
yontem ve teknik donatilar1 bulunmaktadir. Bunlar ucu agik islemler olup, elastikiyet ve
bireysel tutarli kararlar ile dinamizm ve canhlik kazanmaktadir. Bu etmenler ile, sahne

tasarimi estetik bagarmin 6nemli bir pargasidir.

Sahne tasarim salt bir koordinasyon gorevi degildir. Koordinasyonun &ziinde estetik
giizellik ve basarinin degerlerini ortaya ¢ikarma kaygisi ve hedefi vardir. Bunun igin de,
tiim islemlerde sahne tasarimi sanatcisinin deneyimli ve bilingli olmas: gerekmektedir.

Bu da, sahne tasariminin énemini ve degerini gosteren bir sonu¢ olmaktadir.
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