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Insanlar, eski gaglardan beri gevrelerinde gordiikleri nesnelerin yansimalarini yaratmaya
calismiglardir. Giinliik hayatlarinda gordiikleri nesneleri ¢izmisler veya heykel ile iig
boyutlu sekilde olusturmuglardir. Daha ileri seviyede ise hareket ile beraber nesnenin
ruhunu yakalamaya ¢alignmslardir. Insanlar kendilerine ait yasayan kisilikleri ve igsel
canliliklar: olan varliklar yaratmak istemislerdir. Yirmibesbin yil evvel kuzeydogu
Avrupa magaralarinda magara adami avladifi hayvanlarin sasirtict  resimlerini
yapmustir. Bu ¢alismalar i¢sel hayat ile birlikte, hareket temasini i¢eren dogru ve estetik
trtinlerdir. Daha ileriki donemlerde, sanatgilar inanilmaz sonuglar elde etmislerdir.
Resimler, yontular ve baskilar zaman i¢indeki 6ncesi ve sonrasi bilinmeyen, yasayan ani
yansitmislardir. Biitiin  yiizyillarda sanat¢ilar zaman boyutunu yakalamalarin
saglayacak bir yontem aramislardir. 1800’lerin sonunda bunu yapabilecek bir bulus
yapilmigtir. Hareketli film kameras: iizerindeki ¢aligmalar ve goriintiiyii tutabilecek film
gelistirme caligmalar: sonucunda, sinema ile birlikte animasyon adindaki yeni sanat
sekli de hayat bulmustur. Goriintiiniin kare kare hazirlanmasi ile insan, zaman

boyutunda gorsel diizenleme yapabilmistir.

Bir sanatgi, figiiriin hareketlerini titizlikle kopya ederek, onu tekrar sunabilmekte veya
onu karikatiirize edebilmektedir. Sanatg1 énemsiz hareketlerle sirl degildir. Isterse
duygulari, hisleri ve en igte sakli korkulari gosterebilmektedir. Animasyon adindaki bu
yeni sanatsal ¢alisma; gerek klasik gerek ii¢ boyutlu olsun, izleyicinin duyguyu

hissetmesine olanak tammaktadir. Iste bu siiregte insanlara duyguyu yasatmak,
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dramatizasyon basarisindan gegmektedir. Bunun iginde karakterin dogru yerde, dogru
hareketi, dogru siddette yapmasi gerekmektedir. Bu kapsamdaki bir ¢alisma i¢in
oncelikle hareketin fiziksel 6zellikleri dogru olarak kavranmalidir. Fakat fiziksel olarak
dogru olan bir hareket, dramatik agidan dogru olmayabilmektedir.

Iste bu c¢aligmada, karakter animasyon siirecinde konumlandirilmas: gerekli olan
animasyon prensiplerinin, iletisim etkenlerinin ve oyunculuk ilkelerinin gerekliligi

vurgulanmig ve detayli olarak boliimlendirilerek 6rneklerle aciklanmugtir.



ABSTRACT

Since the begining of prehistoric times mankind had always tried to create the
reflections of the objects around them. They drew the pictures of the objects that they
saw in their daily life, or tried to form them in a 3 dimensional way by scuplturing. In a
more advanced way they tried to catch the spirit of the object by the motion. They
wanted to create beings that have their own livind personalities and have their inherent
dynamism. 25000 years ago, in the caves of north-east Europe a caveman did make the
astonishing pictures of the animals that he hunted. These are the aesthetic and right
products that contain the motion theme with the inherent life. In the following eras,
artists got amazing results. Pictures, sculptures and imprints reflected the living
moments that have no ante or later point in the line of time. In all ages the artists
searched for a method to let them capture the dimension of time. At the end of the 19.
century an invention was made in order to make this possible. Researching on the
motion film cameras and capturing frames gave their results, a new art form named
animation took place with the cinema. By preparing scene frame by frame, man finally

could make visual arrangements in the time dimension.

An artist can copy the movement of a figure, and represent it or caricaturize it. The
artist isn’t limited by the unimportant movements. If he wants, he can show feelings,
emotions or the fears that are hidden in deep inside. A new artistic study named
Animation, whether classical or 3 dimensional, make the audience feel the emotion of
the movement. Within the process this passes through the success of the dramatization.
A character should make the right move in the right place and in the right intensity. For
a study like this, physical attributes of the motion must be learned well. But a movement

that is physically right don’t have to be always right in a dramatical way.

Within this study, necessity of animation principles, communication factors, acting
elements in the process of character animation was emphasized, and explained with

examples in the detailed chapters.
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1. GIRIS

Karakter animasyon, animatériin, senaryoda yer alan karakteri, onun kisilik yapisina ve
fiziksel o6zelliklerine dayanarak g¢esitli animasyon teknikleri ile canlandirmasit olarak
tanimlanmaktadir. Model, gergekei bir insan seklinde olabilecedi gibi ¢ok basit bir
nesne de olabilmektedir. Karakter animasyon evresinde, dogru hareket, ulasilacak ana
hedef olmakla birlikte, dogru anlamin yaratilmasinda kullanilan bir 6ge niteligi

tagimaktadar.

Insan, tarih boyunca gevresinde gordiiklerinin yansimalarim yaratmugstir. Baslangicta,
giinlik hayatindaki nesneleri ¢izmis veya onlarin heykelini yapmistir. Daha ileriki
dénemde nesnenin hareketini, daha sonra da ruhunu yakalamaya ¢alismugtir. Sanatgilar
yontular, resimler ve baskilar aracilifiyla zamandaki yasayan am yakalamaya
caligmislardir. Sonunda 1880 yilinda Muybridge, olusturdugu biiyiikk ve karigik bir
aletle, bir atin devingenligini kaydederek ilk sinematografik ¢aligmayi

gerceklestirmistir.! Boylelikle animasyon adindaki yeni sanat formu hayat bulmustur.

Akan goriintiiniin kare kare ¢izilmesi ve fotograflarin sahneye yansitilmas: ile,
animatOriin, biitlin hareketi ve igsel yagsami canlandirmasi miimkin olmustur.
Animatoriin ¢alismasi, 6nemsiz hareketlerle sinirli degildir; isterse duygulari, hisleri ve
en igte sakli korkulari gosterebilmektedir. Bir karakteri sadece ekranda yasamasi igin
degil, diisinmek ve kararlar almak i¢in de yaratmaktadir. Bu anlamda animasyon
alaninda, sanatsal bir yapit olarak dikkat ¢eken ilk yapim Winsor McCay’in ‘Gertie the

Dinasour’u olmustur.’

Animasyon ¢alismalari giiniimiizde, son derecede ayrintili bilgisayar yaratimi (computer
generated) gercekei insan hareketlerine kadar ulagmigtir. Bu stireg boyunca karakter
animasyon sanat¢ilarinin onde gelen amaci, bilgisayar yaratimi karakterleri ile, dogru

anlami yaratacak kusursuzlukta, animasyon galigmalar1 yapmak olmugtur.

! Andre Bazin, Sinema Nedir ? (ikinci basim. Istanbul: Sistem Yaymcilik, 1995), s.23.

2 Frank Thomas ve Ollie Johnson, The Illusion of Life (Disney Editions, 1981), 5.22.



3 boyutlu animasyon alanindaki ilk énemli iiriinler, ‘Futureworld’ ve ‘Looker’daki efekt
caligmalan ile gerceklestirilmigtir. Bunu ‘Adam Powers The Juggler’, ‘Sexy Robot’ ve
1980’lerin sonunda Pierre Lachapelle’nin piyano ¢alan ‘Tony De Peltrie’si takip

etmigtir.

Ilk kez biitiin olarak bilgisayar yaratimi bir karakter olan renkli camdan bir sovalye
1985°te “Young Sherlock Holmes’ igin tasarimci ve animat6r John Lesseter’in de i¢inde
oldugu takim tarafindan ILM (Industrial Light & Magic) biinyesinde yaratilmigtir. John
Lesseter ILM’den ayrildiktan ve Pixar adinda bir girket kurduktan sonra, bir dizi kisa
animasyon filmi yapmaya baglamistir. Once, bir masa lambasinin bile insan karakteri ve
hareketlerini yansitabilecegini gosteren ‘Luxo Jr.’, ardindan 1988’de ‘Tin Toy’
bilgisayar yaratimi oyuncular ¢agimin baglangici olmustur. Akademi Odiillii bu kisa

film, oyuncagin devasa bebekle olan miicadelesini anlatmistir.

Hareket yakalayicinin (motion capture) ilk ortaya ¢ikisi Digital Productions’tan Jim
Henson’un ve Brad DeGraf’in, animasyonu kukla gibi bir aygitla hareketlendirme
fikrini konu almalari ile olmugtur. Henson’un kuklalar igin kullandig1 uzaktan kumanda
sisteminden uyarlanan, ‘Waldo’ hareket yakalayicinin atasi olmaktadir. Jeff Kleiser da
hareket yakalayic: fikri {izerine ¢aligmalar yapmistir. Diana Walczak’la birlikte 1987°de
Kleiser-Walczak’1 kurduktan sonra, Ikili hareket yakalayict kullanarak gesitli ¢alismalar
yapmislardir. DeGraf, Michael Warhman ile birlikte Siggraph 1998 icin, etkilesimli bir
li¢ boyutlu kafa olan ‘Mike The Talking Head’i yapmustir.

Bilgisayar yaratimi karakter animasyonu ve yiiz animasyonu alaninda bir diger devrim
1989’da ‘The Abyss’ ile gergeklesmistir. 75 saniyelik, insan ylizliniin hareketlerini taklit
edebilen ve sekline biiriinebilen sivi yaratik animasyonu ILM tarafindan Pixar
yazilimlari kullanilarak gergeklestirilmistir ve boylelikle karakter animasyon ¢alismalar:

filmlerin bir parc¢as: haline gelmistir.>

* Mark Ramshaw, “15 Years of CG Actors,” 3d World, 37: 25-31, April 2003.



Gergek insanlarin bilgisayar yaratimi versiyonlani ilk defa Geneva Universitesi
Bilgisayar Bilimleri Profesérii Dr. Thalmann, tarafindan gerceklestirilmigtir. Dr.
Thalmann, 6ncelikle Marilyn Monroe modeli iizerinde c¢alismaya baglamis ve bir
senelik agir bir ¢aligmanin ardindan 12 dakikalik Marilyn Monroe ve Humphrey Bogard
animasyonunu gergeklestirmistir. Bir diger onde gelen bagimsiz efektler ve dijital film
yapimi uzmani Scott Billups da dijital oyuncular fikriyle ilgilenmistir. Bu tarz
caligmalara, Marlon Brandon’un djital versiyonu ile baslamistir. Daha sonra Marilyn
Monroe {izerinde ¢aligmistir. Su anda 6len film oyuncularinin dijital haklar1 ‘Virtural

Celebrity Productions’ adli sirket tarafindan satin alinmistir.*

En onemli stilize insan ¢alismasi ILM tarafindan yeni James Cameron filmi,
‘Terminator 2: Judgement Day’ i¢in yapilmustir. Film i¢in Robert Patrick’in
hareketlerini ve kisisel §zelliklerini taklit edebilecek krom dokusunda bir modelin
canlandirilmasi gerekmistir. Film 1991°de vizyona girdiginde. seyirci T-1000’in parlak
ylizeyinden etkilenirken, asil bagari eklemlerin kopmalarinin ve st liste binmelerinin
goriinmemesi olmustur. ‘Body Sock’ adli program ile modelin koseleri kusursuz bir
bigimde kaynastirilmistir. Boylelikle, bilgisayar yaratimi insan kusursuzlugu adina

ulasilan bir diger kilometre tag1 da ‘Terminator 2: Judgement Day’ olmustur.

Bir filmde ilk defa gergek figiirlerin yerinin bilgisayar yaratimi animasyonlar ile
doldurulmast 1993 yapimu ‘Jurassic Park’ ile gergeklesmistir. Bu proje ILM tarafindan
yapilan ‘The Abyss’ ve ‘Terminator 2’den sonra gelen bir diger onemli ¢aligma
olmustur. ILM, dinozor siiriisiiniin kogmasini kapsayan 5 ¢ekim hazirlamak iizere
basladig1 projeye, ¢ogu dinazor aksiyon sahnelerini igeren 52 ¢ekim hazirlamistir. Proje
ILM’in iki yilim almustir ve bilgisayar animasyon kadrolarim ti¢ katina ¢ikartmalarini
gerektirmigtir. Animatorler devekuslar, filler, ziirafalar da dahil, cesitli hayvanlarin
¢ekimlerini referans olarak kullanmislardir. Animatérler, dinozorlarin gergeklik hissini
yakalayabilmek i¢in tamimlayici bigimler ile kas dagiliminit 6grenmigler ayrica
oyunculuk ve mimik dersleri almiglar ve usta stop motion animatrii Phil Tippet'le

¢alismiglardir. ILM, modelleme igin Alias, animasyon igin Softimage, render igin de

* Ayn, 5.25-31.



Renderman kullanmistir. ILM programcilik altyapisini, bu programlan birbirleri ile
uyumlu calisacak hale getirmek ve bazi 6zellikler eklemek igin kullanmigtir. ILM
filmdeki dokulari hazirlamak igin Viewpaint’i gelistirmigtir. Program dokulan iig
boyutlu model iizerine direk boyama imkam saglamustir.Yiizey modellemesi olarak
patch (yama) modelleme kullanilmigtir. Derinin altinda, tizerinde derinin esneyebilecegi
kas kiitleleri olusturulmustur. Kaslarin esnemesini ve goriiniigiinii kontrol etmek igin
kiiresel kati objeler kullanilmigtir. Yumusak dokular eklemlere yapisik yapilmis ve
hareketlerine  6zglirlilk taninmustir. ‘Jurassic Park’ igin asil sorun render siireleri

olmustur. Her karenin renderi 4 saat ile 6 saat arasinda degismistir.

Bir filmin bagrol oyuncusunun tamamu ile bilgisayar ortaminda yaratildig: ilk ¢aligma
1995 yilinda ILM’in hareket yakalayicisi ile canlandirdigy ‘Casper’dir. Ayrica Casper
karakterinin filmde bir ¢ok diyalogu bulunmaktadir.

Ilk kez sette gercek zamanli yonetilen bilgisayar yaratimi karakter ise Boss Stiidyolar’s
tarafindan yapilan 1995 yapimi ‘Species’te kullamilmustir. Bu karakterin animasyonu

icin kukla yonetimli animasyon sistemi kullanilmustir.

Dijital diiblorler fikri ilk kez 1995°te ‘Judge Dredd’in (Klegser-Walczak) ve ‘Batman

Forever’in (PDI) yapiminda kullanilmistir.

Bilgisayar yaratimi kumas animasyonu ilk defa 1996°da Pierre Lachapelle’in, ‘Vitural
Actors Featuring The Boxer’ adindaki filminde kullanimustir. Film ayrica gergekei

animasyon 6zellikleri tagimaktadir.

Tiimii ile bilgisayar varatimi ilk uzun metrajli sinema filmi Pixar tarafindan 1995°te
gergeklestirilmistir. Toy Story 1991°den 1995°¢ kadar gelistirilmistir ve bilgisayar
yaratimi oyunculuk sinirlarini yeniden tanimlamigtir. Her karakter ve model igin detayl
model paketleri yaratulmigtir. Ana karakterlerin baglar kilden hazirlanarak Polhemus

3D ile ii¢ boyutlu ortama aktarilmistir. Modellemelerde Spline Patch ve NURBS

> John Peterson, “Jurassic Park-The Hlusion of Life” http://silicon
valley.siggraph.org/text/MeetingNotes/ILM.html



kullamlmustir. Geleneksel modellemeden farkli olarak, Pixar dogru yiizeyler yaratmak
amact ile kendi modelleme sistemini gelistirmistir. Arka planlarin bazilarinda ve sert
pargalarin yaratiminda Alias ile geleneksel modelleme yontemleri kullanilmistir.
Animasyon degiskenleri, yiiriime ve biikiilme gibi hareketler igin yiiksek seviye
kontroller icermektedir. Bu kontroller genellikle cesitli isimlere ayrilir. Woody gibi
detayli bir karakter, 700’lin iizerinde animasyon degiskeni kontroliine sahiptir. Tom
Hanks (Woody) metnini okurken yapilan ¢ekimler, yiiz ifadelerine kaynaklik etmek
agisindan 6nemli bir malzeme olmustur. Yesil askerlerin hareketlerini gorsellestirirken
bir animat6r ayakkabilarina tahta ¢ivilemis ve nasil yiiriinebilecegini ortaya ¢ikartmustir.
Film i¢in hareket yakalayici veya rotoscopy teknikleri kullamlmamustir. Renderman’in
programlanabilir &dzel golgeleyici ozellikleri kullanilarak {retilen procedural
golgeleyiciler, filmin her yerinde kullanilmistir. Ozel amaglar i¢in geometri bozucu
golgeleyiciler kullamlmistir. Ornegin, karakterin yatak {izerinde olusturdugu ayak izi
etkisi bu sekilde yaratilmistir. Her karenin render siiresi 4 saat ile 13 saat arasinda

degismistir.°

Toy Story’nin ardindan gelen 3 boyutlu animasyon yapitlar: ile teknikler daha ileri bir
diizeye taginmistir. 1998°de Pixar’in ikinci filmi ‘A Bug’s Life’ yayma hazirken,
PDI/Dreamworks’te  ‘Antz’la  bilgisayar yaratim1 film sektdriine girmistir.
PDI/Dreamworks’lin, yaratiklarin yiiz animasyonlarinda kullandig1 kas simiilasyon
sistemleri, i¢ boyutlu animasyon alaninda 6nemli bir adim olmugtur. Yeni teknikler
oncelikle kisa filmlerde denenmistir. Pixar, Siggraph’ta yeni uzun metrajh filmleri ‘A
Bug’s Life1 sunmaktansa 1997°nin Oskar kazanan kisa filmleri ‘Geri’s Game’i
sunmay1 tercih etmistir. Bu filmde Jan Pinkava’min yaratimi yashh adam parkta
kendisine karsi satran¢ oynamaktadir. Modelin altindaki kemik ve kasa goére deri
gerilmeleri ile vurgulanan yiiz ifadeleri, yaninda yash adamin kisiligi de degismektedir.
Proje derin karakter alt yapisi ile dikkate deger bir ¢alisma olmustur. Siggraph 98’de
Chris Landreth, 5 dakikalik yapit: ‘Bingo’ ile bir 6nceki yapit1 “The End’de oldugu gibi
paranoya, beyin yikanmasi gibi konular1 igeren hikayesini uyarlamak i¢in bir tiyatro

yapitini segmis ve boylece Alias/Wavefront devreye girmistir. ‘Bingo’ Maya’nin ilk

8 John Peterson, “Pixar and Disney’s Toy Story” http://silicon
valley.siggraph.org/text/MeetingNotes/ToyStory.html




kullamldig1 yapit ve gergek anlamda yazilimi sinayan ilk ¢alisma olmustur. Maya
programinin kendi igerisinde verdigi imkanlarla yaratilan ve yonetilen karakterleri ve

deformasyon kontrolleri devrim niteligi tagimigtir.

Bullet-time tekniklerine onciiliik ederek kameraya ugma 6zgiirltigii taniyan 1999 yapimi
‘Fight Club’in animasyonlar1 Fransiz stiidyo BUF tarafindan hazirlanmistir. Ayrica
Edward Norton’un agzimin igine silahi atesledigi sahne i¢in aktdriin baginin 3 boyutlu

modeli hazirlanmustir.

Dijital aktorler anlaminda Casper’den sonra atilan en biiyiik adim 1999 yapimi ‘Star
Wars: The Phantom Menace’ igin yaratilan Jar Jar Binks karakteri olmustur. Jar Jar
Binks’i sette Ahmed Best canlandirmis ve onun verdigi referanstan hareketle dijital Jar
Jar Binks animasyonu yapilmigtir. ILM film i¢in Jar Jar Binks basta olmak iizere en

onemlileri Watto ve Sebulba olan bir ¢ok dijital aktor yaratmistir.

Ik kez anatomik anlamda bir animasyon ¢alismasi igeren 2000’in biiyiik efekt filmi
‘HollowMan’; Sony Pictures, Imageworks ve Tippett Studio imkanlariyla benzersiz bir
karakter animasyon deneyimi olmustur. Tippett’in takimi, gériinmeyen karakterin sualt,
dumanli ve yanan ortamdaki etkisi iizerine c¢alisirken Imageworks, Kevin Bacon’un
anatomik olarak dogru dijital modelini yaratmiglardir. Bu filmdeki animasyon
calismasinda en farkli nokta bilgisayar yaratimi deri ve  eklemlerin dikkatle
canlandirilmasi; kas, dolagim sistemi ve anatominin, Bacon’un kendi hareketlerine gore

hazirlanmasi olmustur.

2001°de yaymnlanan PDI/Dreamworks yapimi ‘Shrek’ en iyi uzun metrajhi animasyon
filmi dalinda verilen ilk Oscar 6diiliinli kazanmistir. Film animasyon kontrolleri
alaninda gelismis Ozellikler sunmustur. Ana karakterler, 90 tane kas, 800 tane
birlestirilmis yiizey ve 800 tane animasyon kontrolii ile canlandirilmigtir. Ayrica Shrek
icin, Stanford Universitesi’nde yapilan 15181 derinden nasil gegtigine ve yiizey altinda
nastl yayildigina dair yapilan aragtirmalar sonucunda, deri gibi yan seffaf nesneleri

taklit eden bir golgeleyici (shader) geligtirilmigtir. Ayn1 zamanda Henrik Wann Jensen




de Stanford’ta tesadiifen, deri gibi yan seffaf nesneleri taklit eden golgeleyiciyi

kullanmak yerine render edebilecek bir sistem fizerine aragtirma yapmustir.”

[k uzun metrajli, gorsel gergekgi, 3 boyutlu animasyon filmi olan ‘Final Fantasy: The
Spirit Within® 2001°de Hawaii Square tarafindan piyasaya siiriilmiistiir. Filmde yiizey
alt1 151k dagilmas: kullamlmamig olmasina ragmen, kapsaml sag taklitleri, giiclii kumas
dinamikleri ve yiiksek diizeyde detayli karakterleri ile alaminda 6nemli bir &rnek
olmustur. Final Fantasy, model yaraumlarindaki detaylara ve ince isgilige ragmen, insan

ifadelerini vermekte basarili olamamistir.

2001 yihmn bir diger onemli ¢alismasi olan Pixar yapimi ‘Monsters Inc.’de ‘Final
Fantasy’de oldugu gibi tiiy ve sag taklitleri anlaminda 6nemli bagar1 saglamigtir. Ayrica
film sanat yonetimi konsunda iistiin bir yapim olmustur. Film o giine kadar stiidyonun
sundugu en ileri diizeyde ve sira disi animasyon ¢aligmasi olmugtur. ‘Toy Story 2’de
kullamlan dijital hesaplama giiciintin 2 katindan daha fazlasina ihtiya¢ duyulmustur.
Filmin en dnemli teknik basarimi golgesi, yogunlugu, parlamasi olan ve bagl oldugu
parcaya uyumlu hareket edebilen tiiy ve sag taklitleri olmustur. Bag karakter James P.
Sullivan’in kiirkiinde 3 milyon bagimsiz tiiy kullamlmigtir. Bir diger programda

Boo’nun tigortiintin bedeninden bagimsiz hareket etmesini saglamigtir.

2002 yilinda, karakter animasyon alanindaki sinirlart asan iki 6nemli yapim
sunulmustur. Bu projelerin ortak noktas: ¢ok iyi bilinen, ¢ok 6nemli karakterlerin 3
boyutlu olarak canlandirilmasi olmustur. Ilki ILM’in ‘Star Wars: Attack of The
Clones’daki Yoda’nin karakter animasyonu ve digeri ise Weta Digital’in ‘Lord of The
Rings: The Two Towers’da canlandirdigt Gollum’un karakter animasyonu olmusgtur.
Yoda daha onceki filmlerde Frank Oz tarafindan kukla ile canlandirilirken, ilk defa bu
film i¢in bilgisayar ortaminda canlandirilmigtir. Yoda animasyonunu ilging yapan nokta,
animatérlerin daha evvel yaratilan kukla hareketlerini temel alarak animasyonu
sekillendirmeleri olmustur. Yiiz hareketleri igin eski filmlerdeki kukla Yoda’mn yiiz
hareketleri ve ifadeleri temel alinmustir. Projenin bir diger zor boliimii ise 2 metrelik

Christopher Lee ile 40 cm’lik Yoda diiellosu olmustur. Bu sahneler i¢in Christopher Lee

7 Barbara Robertson, “Medieval Magic” Computer Graphics World, 24, 4: 24-30, April 2001.



3 boyutlu olarak canlandirilmigtir. Gollum’un animasyonunda ise karakterin bir aktor
tarafindan canlandirilmasi, bilgisayar ortaminda gozlerinin biiyiitillerek, uzuvlarinmn
uzatilmasi diigtintilmustiir. Fakat Gollum karakterinin hareketlerini vermekte gercek bir
aktoriin yetersiz kalacag: diisiintilmiigtiir. Bunun iizerine Gollum tamamen 3 boyutlu
animasyon olarak canlandirilmaya karar verilmistir. Buna ragmen Peter Jackson bir
aktoriin diger oyuncularla etkilesime girerek Gollum’u canlandirmasini istemigtir. O
yiizden Andy Serkis sette Gollum’u canlandirirken, animasyon Gollum modeli iizerine
Andy Serkis’in verdigi hareket bilgisi kopyalanarak yapilmistir. Bu agsama i¢in Andy
Serkis’in kendi oranlarinda bir model kullanilmagtir. Ayrica yiiz animasyonu i¢in 9000
kas hareketini iceren 675 ifade gelisirilmistir. Gollum’un rolii ¢ok diyalog i¢erdigi i¢in
konusma ve dudak eslesmesi i¢in once bir yazilim hazirlanmistir. Bu sekilde hazirlanan
Gollum’un konusma animasyonlar1 ¢ok mekanik oldugu i¢in, Gollum’un konusmasi
keyframe animasyon ile yapilmistir. Gollum animasyonu i¢in bir ¢ok teknik bir arada

kullaniimistir.®

Pixar 2003 yapimi ‘Finding Nemo’nun ¢nemi su alt1 diinyasin1 ve deniz yasamin etkili
bir sekilde 3 boyutlu ortama tasiyan ilk animasyon filmi olmasi olmustur. Film igin
Pixar’in kendi biinyesinde suyu, su hareketlerini ve gevresiyle olan etkilesimini taklit
eden yazilimlar ile balik hareketlerini taklit eden yazilimlar hazirlanmistir. Ayrica Pixar
viiz animasyonlari i¢in kendi yazilimim gelistirmistir. Animatorler igin bir gogu gergek
zamanl: ¢alisabilen modeller hazirlanmistir. ‘Finding Nemo’ simdiye kadar en ¢ok is
yapan animasyon filmi  olmustur. ‘Finding Nemo’nun gorsellifinden sorumlu
prodiiksiyon tasarimcisi Ralph Eggleson 1930-1950 aras: Disney tarzi animasyon ile 3

boyutlu animasyon tarzinin bir sentezini olus’turabilmistir.9

Ozellikle 1993 yapim ‘Jurassic Park’, 1995 yapimu ‘Toy Story’ (Oyuncak Hikayesi),
1999 yapimu ‘Star Wars: The Phantom Menace’ (Y1ldiz Savaglari: Gizli Tehlike), 2001
yapimi ‘Shrek’, 2002 yapimi ‘Star Wars: Attack of The Clones’ (Yildiz Savaslar:
Klonlarin Saldirist) ile ‘Lord of The Rings: The Two Towers’ (Yiiziiklerin Efendisi: Iki

¥ Joe Fordham, “Middle-Earth Strikes Back” Cinefex, 92: 72-142, January 2003.

° Bill Desowitz, “Finding Nemo” 3d World, 44: 33-39, November 2003.



Kule) ve 2003 yapimi ‘Finding Nemo’(Kayip Balik Nemo) bilgisayar yaratimi karakter

animasyonda ulasilan nokta agisindan 6rnek gosterilebilecek bagarida yapitlardir.

Gergekeilik; fizik, agirlik ve miktar kurallarina uymak demektir. Bu nedenle, gergekei
canlandirmayla ilgilenilmiyorsa bile, yine de 6grenmek gerekliligi bir gercektir. Disney
Stiidyosu ¢ikish animasyon ilkeleri bir animator i¢in temel alinmasi gereken 6gelerdir.
Fakat sadece bunlarin bilinip, 6ztimsenip, pratige dokiilmiis olmasi, dogru animasyon

icin yeterli olmayacaktir.

Gliniimiizde karakter animasyonun ulastif1 iist seviyeye ragmen bilgisayar yaratimi
karakterlerin rol yapmasinda kusursuz bir diizeye ulasildipn s6ylenemez. Ozellikle
tilkemizde gergeklestirilen karakter animasyon ¢alismalarinda animasyon ilkeleri
neredeyse tamamen g6z ardi edilmis ve ¢aligmanin tiim basaris1 animatoriin gézlem
giictine ve i¢ glidiilerine birakilmigtir. Yetenekli animatérlerin gergeklestirdigi basarili
animasyon caligmalarnn yok degildir fakat karakter animasyonda hareketin fiziksel
mantifinin disinda dikkat edilmesi gereken diger unsurlar da mevcuttur. Her karakter
farkhh giiler, farkli yiriir, farkli kavga eder ve farkli rol yapar. Burada temeldeki
problem, baslangigta karakter alt yapisinin gerektigi gibi dikkate alinmamas ve iletisim
etkenleri ile rol yapma ve beden dili degiskenlerinin stire¢ iizerindeki &neminin

kavranmamig olmasindan kaynaklanmaktadir.

Bu tez, animasyonda hareket nedir? Ne ifade eder? Hareketler nasil basitlestirilir? Nasil

abartilir? gibi sorulara yanit aramaktadir.

Calismada birinci boliimde, animasyonun ilkelerinin ortaya ¢ikis ile alakali genel bir
agiklama verilmis ve daha sonra tek tek biitiin ilkeler agiklanmugtir. Bu bolimde

zamanlama ilkesi alt bagliklara ayrilarak detayl olarak agtklanmistir.

Daha sonraki bolimde iletisim etkenleri agiklanmustir. Sozlii ve sozsiiz iletigim
ogelerinin kullammlarindan yola ¢ikarak, yiiz ve el ifadeleri agiklanmistir ve

orneklendirilmistir.




Son bodliimde oyunculuk ilkeleri konusunda yeterli bilgi sahibi olunmasinin, animatériin
karakter animasyon konusunda yaratim siirecini olumlu etkileyecek bir unsur olacag:
tizerinde durulmustur. Bu boliim igerisinde kisilik yaratimi ile viicut dili 6geleri alt

bagliklara ayrilarak detayli olarak agiklanmustir.
1.1. Animasyon Ilkeleri

Animatér sadece g¢izmeye ve karakterleri pozlama teknik yetenegine degil, keskin
zamanlama, titiz ¢ahigma ilkesine ve hareket sezgisine de sahip olmalidir. Bir digef
gereksinimi de aktor yetilerine sahip olmasi gerekliligidir; canli ve dogal varligin ne

yapacag: sezgisine sahip olabilmelidir.

Karakter canlandirmamin geleneksel temelleri ile takip eden ilkeler, ii¢ boyutlu
animasyon c¢ergevesi igerisinde diigiiniilerek agiklanmistir. Temel olarak, bu ilkeler
bilgisayar animasyon ile birlikte diger geleneksel animasyon tarzlan icin de gegerlidir.

Bunlar 6grenilecek, pratik yapilacak ve anlagilacak ilkelerdir.

Bu sanat formunun egsiz basarimi Disney Stiidyosu’'ndan Vladimir (Bill) Tytla
tarafindan tamimlanmigtir. Vladimir (Bill) Tytla, klasik animasyon anlaminda

karakterine dogru duyguyu veren ilk animator olmustur.

“Problem sadece bir sebepten kaynaklanmamaktadir. Asil sorun, bitin
etkenlerin dogru olarak dziimsenip ¢alismaya yansitilmamasidir. Animasyon,
sadece iyi zamanlama veya iyi karakter ¢izmek degildir. Kesin duygularin
iletilmesi her gesit sanat yapit1 igin iletisimin &zudiir. Dilsel farklihklardan
kaynaklanan engellerde dahi duygu bu engellerin dtesine gegmektedir. Bu
animasyonun en Onemli giiglerinden bir tanesidir. Animatoriin kendisini

gelistirmesi agisindan onemlidir.”°

Disney Animasyon Stiidyosu’nda yeni bir terminoloji olugsmaya baglamistir. Animasyon
ile alakali eylemleri akla getiren gesitli kelimeler, yavas yavas ayr tutularak

terimlesmislerdir.

' Frank Thomas ve Ollie Johnson, The Illusion of Life (Disney Editions, 1981), s.15.
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Animatorler, arayiglarina devam etmisler ve animasyonlarinda karakterleri dogru
hareketlendirmek acisindan farkli teknikler gelistirmislerdir. Bunlar sanatgilarin
onceden tahmin edilebilir sonuglara ulagmalar1 i¢in gerekli olan formiiller niteligini
tasimiglardir. Her seferinde bagari beklenmese de bu teknikler animatérlere belli bir
derecede giivenlik sunmustur. Coziimlenerek, iizerinde tartisilan her siirece bir isim
verilmistir. Disney Stlidyosu’'nda ekibe yeni katilanlar i¢in bunlar 6grenmeleri ve
uygulamalar1 gereken ilkelerdi olmustur. Giintimiizde bu terimler her animator i¢in

gecerliligi olan ilkeler halini almugtir.
Bu ilkeler soyle siralanabilir:

- Zamanlama (Timing)

- Yavas Baslangi¢ ve Bitis (Slow In and Out)

- Yaylar (Arcs)

- Ters hareket (Anticipation)

- Abartma (Exaggeration)

- Gerilme ve Esneme (Squash and Stretch)

- Ikincil Haraket (Secondary Action)

- Kaynaklanan ve Ortiisen Hareket (Follow Through and Overlapping Action)
- Diiz Haraket ve Pozdan Poza Haraket (Straight Ahead Action and Pose to Pose
Action)

- Sahneleme (Staging)

- Cekicilik (Appeal)

- Kisilik (Personality)



1.1.1. Zamanlama (Timing)

Zamanlama animasyonun temelidir. Hareketin hizi, “nesne nedir ve neden bu hareketi
yapiyor”, sezgisini vermektedir. G6z kirpmas: gibi bir hareket, hizli veya yavas olabilir.
Eger hareket hizl: ise karakter uyanik ve tetikte algilanmakta, eger hareket yavas olursa

karakterin yorgun oldugu izlenimini yaratmaktadir.

John Lasseter, Siggraph arastirmasinda sola ve saga donen kafa hareketi yapan bir
karakter kullanarak, ¢ok 6nemli bir 6rnek vermistir. Ayni bas hareketi igin farkli
yogunlukta animasyonlar kullanmugtir. Boylelikle aym hareketin farkli okunuslarim
gostermigstir. Eger kafa gercekten yavas bir hareketle donerse bu hareket gerinme
hareketini, orta hizda donerse olumsuz anlamda yapilan bir kafa hareketini, eger ¢ok

hizli dénerse bu sefer de kafaya alinan bir darbeyi tammlamistir.'"

Zamanlamanin formiilasyonunu yapmak miimkiin degildir. Herhangi bir durumda ise
yarayan bir sey, bir diger zaman ya da durumda ise yaramayabilir. Zamanlamanin
basarisi tek bir gsekilde olgiilebilmektedir; ekranda yaratilan hareket iyi gériiniiyorsa,
dogru zamanlama kullanilmistir. Animasyondaki zamanlamanin dogadaki zamanlama
tizerine nasi kuruludugu ve buradan hareketle zor ve goriinmez bir fikrin, animasyon

kalitesi adina, en tist seviyede nasil uygulanabilecegi animator tarafindan ¢oziilmelidir.

1.1.1.1. Iyi zamanlama Nedir?

Zamanlama, animasyonun harekete anlam veren pargasidir. Hareket en basit sekilde
aym seyin iki farkli pozisyonda olusturulmasi ve bu iki olusum arasma tamamlayici
pozlarin konumlandirilmasi ile elde edilmektedir. Newton’un hareket kanunlarina gore,
cisimler kendilerine bir gii¢ etki etmedik¢e hareket etmemektedirler. Buna gore
animasyonda hareket ikinci plandadir. Hayati 6ge, hareketi meydana getiren nedenlerin
nasil ortaya konacagidir. Hareketsiz cisimler igin bu neden, genellikle yercekimi gibi

dogal giigler olmaktadir. Canli karakterler igin, dogal gliclerin yaninda kas hareketleri

' Micahel B. Comet, “Cahracter Animation: Principles and Practice” www.comet-
cartoons.com/toons/3ddocs/charanim/



de bu nedenlere eklenmektedir. Ama en Snemlisi karakterin o anki giidiileri, hali ve
iradesi olmaktadir. Bir karakteri A’dan B’ye hareket ettirmek i¢in, hareketi meydana
getiren gligler goz 6niinde bulundurulmalidir. Ilk 6nce yergekimi karakteri asagiya
¢ekmektedir. Ikinci olarak govdesinin dogal yapisi dolayisiyla kaslar1 bu ¢ekime kars:
gelecek gekilde hareket etmektedir. Uglincii olarak psikolojik neden ya da motivasyon
s6z konusudur. Bir yumruktan kagma, bir misafiri karsilama ya da bir tabanca ile birini

tehdit etme buna 6rnek sayilabilir.

Bir aktor aligkanliklar: sayesinde otomatik olarak kaslarim hareket ettirecegi igin, daha
¢ok rol yapma lizerine konsantre olmaktadir. Bir animatériin modelini hareket ettirmek
konusunda kendisini gelistirmesi ve bu isi ikna edici bir sekilde yapmasi gerekmektedir.

Her iki durumda da animasyon igin en 6nemli sey zamanlamadir.'?
1.1.1.2. Neden ve Sonug

Giicin daha kati veya esnek bir cismin iginden ge¢isinin sonuglan farklilik
gostermektedir. Bu, animasyondaki en uygun hareketin tespiti igin 6nemlidir. Bir
animatdr, cismin dogal hareket mekanigini iyi bilmelidir. Buna en iyi &rnek kaldirag
ornedi olacaktir. Kaldiracin iizerinde, bir ugta duran kii¢iik tas siiredurum nedeniyle
oldugu yerde durmak egilimindedir. Bu nedenle kalas egilir ve bir siire sonra kalas hizla

kars1 yonde bir firlatma hareketi yaparak tas1 ekranin disina firlatir."® (Resim1)

=~
o=

Resim 1 : Neden Sonug

' Harold Whitaker ve John Halas, Timing for Animation (Focal Press, 2002), s.12.
¥ Ayn, 5.30.



14

1.1.1.3. Newton’un Hareket Kanunlari

Newton, Principia'da Galilei ile 6nemli degisime ugrayan hareket problemini yeniden
ele almistir. Uzun yillar Aristoteles'in goriislerinin etkisinde kalmis olan bu problemi
Galilei, eylemsizlik ilkesiyle kokten degistirmis ve artik cisimlerin hareketinin
agiklanmasi problem olmaktan ¢ikmistir. Galilei'nin getirdigi eylemsizlik ilkesine gore
disanidan bir etki olmadifi siirece cisim durumunu koruyacak ve eger hareket

halindeyse diizgiin hizla bir dogru boyunca hareketini siirdiirecektir. 14
Newton’un temel hareket kanunlar su sekildedir :

e Eylemsizlik ilkesi: Bir cisme hi¢bir kuvvet etki etmiyorsa; o cisim hareket
halinde ise hareketine diizgiin hizla dogru bovunca devam eder, duragan halde
ise durumunu Kkorur.

e Bir cisme bir kuvvet uygulanirsa, o cisimde bir ivme meydana gelir ve ivme
kuvvetle orantihdir. (F=m.a). .

e Etki tepki prensibi: Bir A cismi bir B cismine bir F kuvveti uyguluyorsa, B cismi

de A cismine zit ydonde ama ona esit bir F kuvveti uy,gular.15

Kiitlesi daha fazla olan bir cismin hareketini degistirmek i¢in daha biiyiik bir giic

gerekmektedir. Biiyiik olan cismin hareket miktar1 /hizi (momentumu) ve eylemsizligi
daha fazla olmaktadir.

Top giillesi gibi agir bir cismi durdugu yerden harekete gegirmek igin buyiik bir giig
gerekmektedir. Patlayicinin giicii ¢ok oldugu igin bu giilleyi belli bir hiza ulagtirabilir.
Daha kisa siireli ve az bir gili¢, mesela bir tekme, top glillesi iizerinde hi¢ etkili
olmayacaktir. Hatta tekme atan ayak sakatlanacaktir. Etki eden gii¢ ¢ok fazla olmadig:
zaman, giille yavas yavas hareket etmeye baslamakta ve daha sonra hizim

arttirmaktadir. Giille bir kere harekete gectigi zaman, bu hareketi devam ettirme ve

' Prof.Dr.Esin Kahya, “Kim Kimdir? Sir Isaac Newton™
http://www.bilimtarihi.gen.tr/kimkimdir/isaac_newton.html

' Aym
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hizin1 koruma egilimindedir. Sayet bir engelle karsilagirsa, hizina bagli olarak onu
pargalayabilir. Bozuk bir zemin iizerinde hareket ediyorsa, bir siire sonra durabilir ama
pliriizsiiz bir yerde yol aliyorsa siirtinme daha az olacag: igin durmasi daha uzun
stirecektir. Bu ylizden ¢ok agir cisimlerle ugragirken, inandiricilign korumak igin
cisimlerin hareketleri ve duruglar i¢in ¢ok zaman ayirmalidir. Animatér giilleyi hareket
ettirmek, durdurmak veya yoniinii degistirmek i¢in ¢ok fazla gli¢ harcanmasi gerektigini

gormelidir.

Daha az direng gosteren hafif cisimlerin kendilerine etki eden kuvvet karsisindaki
tavirlari daha farklidir. Oyuncak bir balonu hareket ettirmek icin ¢ok az bir giig
yeterlidir. Kiigiik bir parmak hareketi onu hizla hareket ettirecektir. Hareket ettiginde
hareket miktar1 ¢ok az olacagi i¢in havadaki siirtinmeden dolay: fazla yol alamadan

hemen yavaslayacaktir.

Bir cismin ekrandaki davranisi, agirhginin verdigi etki, ¢izime veya modele bagh
degildir. Bir obje ne kadar basarili modellenirse modellensin, mutlaka objenin kendi

fiziksel gerceklerine gore, hareket etmelidir.

1.1.1.4. Diisme, Donme ve Hareket Merkezinin Harekete Etkisi

Havaya dik atilan bir cismin hizi, bir siire sonra sifirlanmakta ve asagiya dogru diismeye
baglayarak tekrar ivme kazanmaktadir. Cismin ¢ikacagi yiikseklik firlatildigs hiza
baghdir. Bir top belli bir agiyla firlatilmigsa, hareketinin dikey ve yatay olmak {izere iki
ogesi olmaktadir. Dikey hiz sifira diigerek, daha sonra cisim yere diistiikge tekrar
hizlanmaktadir. Bu sirada ileri olan hareketi sabit kalmaktadir. Bunun anlami, top
parabolik bir hareket yapmaktadir. Lastik bir top sert bir yiizeye yukaridan birakilirsa,
bir siire sekme hareketi yapar. Iki sekme arasindaki egri bir paraboldiir. Parabollerin
yiikseklikleri her sigramada kaybedilen bir miktar enerji nedeniyle azalmaktadir.'®
(Resim 2)

' Harold Whitaker ve John Halas, Timing for Animation (Focal Press, 2002), s.34.



Resim 2 : Parabol

Agithig1 olan bir gli¢ tarafindan etkilenen hareketsiz bir cisim tahmin edilecegi gibi
hareket edecektir. Basit bir 6rnek olarak yercekimi nedeniyle yere diismekte olan bir
cismi ele alalim. Havanin siirtiinmesini diigiinmezsek her cisim saniyede 9.8 metre
hizlanma ile yere diiser. Gergekte bir yapragin hizi seklinden dolayr bundan farkli
olacaktir. Bir animasyon calismasinda matematiksel bir yol izlemek onemli degildir.
Onemli olan galismanin dogru gozitkmesidir ve dogadaki harekete benzemesidir. Basit

ve abartili hareketler daha dramatik bir etki i¢in kullanilabilmektedir.

Eger bigimsiz bir cisim diigiiyorsa veya havaya firlatilmigsa, parabol tizerindeki agirlik
merkezinin hareketi izlenebilmektedir. Bir ¢ok cismin diiserken kendi eksenleri
etrafinda donme egilimi vardir. Agirlik merkezinin bulundugu yeri pivot nokta alarak
doénme hareketi yapmaktadirlar. Ornegin, bir ¢ekicin agir olan kismi demir basin oldugu
yerdir. Bu yiizden agirlik merkezi bu noktaya daha yakin olacaktir. Cekicin gekli, hiz

ve donme yonii degisse de hareket ilkesi aymi kalmaktadir.
1.1.1.5. Zamanlamanin Eklem Hareketlerine Etkisi

Piirlizstiz bir zeminde duran, bir ucuna ip baglanmus bir parca tahta, ip vasitasiyla saga
dogru ¢ekildiginde ilk olarak ip gerilecektir. Cubuk agirhk merkezi dogrultusunda

hareket edecegi i¢in, bu merkez, iple aym dogrultuya gelene kadar ¢ubuk hareket
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etmeyecektir. Cubugun ve ipin eksenleri aym dogrultuya gelene kadar donecek ve daha

sonra ilerlemeye baslayacaktir.

Karakter animasyonda gii¢ diizgiin bir sekilde esnek eklemlerden iletilmektedir. Bir
hayvan veya insan birbirine baglanmug bir dizi béliimden ibaretmis gibi diistiniilebilir.
Bir bacak, kalgadaki bir yuvaya yerlestirilmis bir uyluk kemiginden, daha sonra dizle
birbirine baglanmis bir kaval kemiginden ve bir bilek ile ona baglanmis bir ayaktan
meydana gelmektedir. Kolda omuzla aym sekilde baglantilidir. Bir kol omuzdan geri
cekilmisse eller ancak kolun agirlik merkezleri ile bir ¢izgide bulustuktan sonra bu

hareketi takip edecektir.!”

1.1.1.6. Dikkat Edilmesi Gereken Noktalar

Dogadaki herhangi bir cisim, durdugu x noktasindan hareket edip, y noktasina varana
kadar yolun ortasinda en yiiksek hizina ulasmakta ve daha sonra durana kadar
yavaslamaya devam etmektedir. Aslinda sonsuz sayida ¢esitleme olabilir ama bu en
genel durumdur. Bir piston hareketin sonlarinda daha yavas hareket etmekte ve
animasyonda kareler birbirilerine daha yakin olmaktadir. Buna basit armonik hareket
denmektedir. Bu mantik insan hareketlerinin de mantiginda kullanilmasi gereken bir
ozelliktir.

Animasyonlar i¢in en uygun olani yavas hareketler yerine hizli hareketlerdir.
Animatoriin hiz ve enerji etkisini canli karakterlerde yaratmasi oldukga zordur. Hizli bir
hareketin zamanlamasinda 6nemli olan sey, onu hizli yaparken, seyircilerin ne olup
bittiginin farkina varmasim saglamaktir. Hareket seyircinin anlayamayacag: kadar hizli
olmamalidir. Hizli bir harekette 6n hareket ¢ok Onemlidir. Karakter on hareketini
yaptigl zaman, seyirciler gelecek olan ¢abuk hareket i¢in hazirdirlar. Hareket
gerceklestiginde, ne kadar ¢abuk olursa olsun seyirci onu takip edebilmektedir. Dogal
olarak her hareketin onceden tahmin edilmesi sikici olabilir. Bazen seyirciyi siirpriz
hareketlerle sok etmek gerekmektedir. Ornegin bir karakterin diger bir karakterin

¢enesine yumruk attig1 sahnede; yumruk hareketinin sonunda seyircilerin ne oldugunu

7 Aym, 5.40
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anlamasi i¢in onlara zaman tamimak 6nemlidir. Yumrugun hizl atilmasi ve yavas

sekilde geri ¢ekilmesi daha iyi bir etki vermektedir.

Bir karakteri veya cisimi durdurmak igin gereken zaman, onun agirligina ve hizina
baghdir. Sisman bir insam kosarken durdurmak igin daha uzun siire gerekirken, zayif
bir insan1 kosarken durdurmak, daha kolaydir. Karakterin biitiin pargalarinin aym anda
durmasim engellemeye ¢alismak onemlidir. Sayet karakter ekrana ziplayarak gelirse,
hareket bir yay dogrultusunda olacaktir. Karakterin diisme hareketinden sonra viicudu
dursa bile, kollarin hareketine devam etmesi ve kiiciik hareketler yapmasi daha iyt bir
etki saglayacaktir. Karakterin hareket edebilir bagka pargalar varsa, mesela sapkasinin
tiiyli gibi, bunlarin durmasi daha uzun zaman almaktadir. Bir karakter hizli bir hareket
yapiyorsa, daha sonra durmasi da ¢abuk olacaktir. Durma ¢ok yavas yapilirsa siirpriz
duygusu yok olmaktadir. B6éyle durumlarda durus saglarin ve kollarin hareketiyle
yumusatilabilmektedir. Tekrar harekete gegerken govde tarafindan ¢ekilene kadar diger
uzantilar hareketsiz kalmaktadir. Karakter, yiirimeye baslamak gibi daha genel bir

hareket yapacaksa hareket 6nceden tahmin edilebilmelidir.'®
1.1.2. Yavas Hiz Alma ve Yavas Hiz Azaltma (Slow In and Out)

Nesnenin bir pozdan hareketine ve durmasina derece derece sebep olan, yavas giris ve
yavag ¢ikistir. Nesne veya pargasi, poza yaklastiginda yavaglamakta veya duragandan
yavasca hareketine baslamaktadir. Ornegin, ziplayan bir top, birgok yavas giris ve ¢ikisa
egimlidir. Top, yukariva ¢ikarken yergekimi onu etkiler ve yavaglatir (slow out), daha

sonra asag1 dogru hareketi baslar ve zemine ¢arpana kadar daha ¢ok hizlanir.(slow in)"?

¥ Ayny, 5.44

*® Micahel B. Comet, “Cahracter Animation: Principles and Practice” www.comet-
cartoons.com/toons/3ddocs’charanim/
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1.1.3. Yaylar (Arcs)

Gergek diinyada neredeyse biitiin hareketler bir yay lizerindedir. Animasyon yaratilirken
hareket dogru hatlardan daha ¢ok egri hatlar iizerinde yapilmaktadir. Karakterin veya
herhangi bir pargcasmin diiz bir hatta hareket ettigi seyrek goriilmektedir. Bir yere
yiirliyen gévde hareketlerinde bile govde hareketi tamamen dogrusal olmamaktadir Bir
kol bir yere uzandif) zaman bir yay: takip eder. (Resim 3) Kafa da hareketini yay
lizerinde yapar. Bir karakterin kafasi sagdan sola dogru dondiiriiliiyorsa, kafa orta

noktada karakterin baktig1 yere bagl olarak yiikselir veya algalir.”

Resim 3 : Yaylar

1.1.4. Ters Hareket (Anticipation)

Animasyondaki hareket; ters hareket, ana hareket ve takip eden hareket olmak tizere 3
kistmdan olugmaktadir. I1k boliim ters hareket olarak bilinmektedir. Ters hareket aslinda
fiziksel olarak gerekmektedir. Ornegin, bir topu firlatmadan dnce, topu atan kol, geriye
dogru gekilmektedir. Geriye dogru yapilan hareket, ters harekettir. Firlatmanin kendisi

harakettir.

** Micahel B. Comet, “Cahracter Animation: Principles and Practice” www.comet-
cartoons.com/toons/3ddocs/charanim/
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Ters hareket, izleyicinin gézlerini, takip edecek harekete hazirlamaktadir. Daha hizli
hareketler i¢in, uzun ters hareket doénemleri gerekmektedir. Cizgi filmler disiiniiliirse,
ekrandan hizla ¢ikan karakterler arkalarinda duman birakmaktadirlar. Kosmaya
baslamadan hemen once, karakterin ayaklarim yiikselttigi ve her iki kolunu kendisine
¢ektigi goriilmektedir. Bu kogmadan evvelki, ters harekettir. Genellikle iyi ve agik bir
animasyon i¢in, izleyici ters hareketin hangisi oldugunu, ana hareketin hangisi oldugunu
ve takip eden hareketin hangisi oldugunu algilayabilmelidir. Ozellikle duragandan
baslayan govde hareketleri basta olmak tizere, bir gok gvde hareketi, degisik formlarda
on hareket gerektirmektedir. Ornegin, yiiriimeye baglayacak olan bir karakter, 6nce bir

ayagina yliklenmekte, daha sonra digerini kaldirmaktadir.?!
1.1.5. Abartma (Exaggeration)

Abartma, hareketi vurgulamak i¢in kullanilmaktadir. Dikkatli ve dengeli
kullanilmalidir. Keyfi kullamlacak bir yontem degildir. Hareket ile veya hareket
boliimleri ile verilmek istenen ortaya g¢tkartilmali ve gerekli yerlerde abartma
yapilmalidir. Bazen normalden biraz otesi bile yeterli olabilmektedir. Genelikle bir
diyalog animasyonu yapilirken 6nce konugma dinlenmekte, vurgulanilan 6nemli yerler
belirlenmekte ve o zamanlamaya gelen pozlar ve hareketler abartilmaktadir. Amag
animasyona daha fazla 6zgiinliikk ve hayat kazandirmaktir. Fakat dozu iy1 ayarlanmazsa,

dramatizasyon etkisini kaybedebilmektedir.**
1.1.6. Gerilme ve Esneme (Squash and Stretch)

Gerilme ve esneme nesneyi deforme etmenin bir yoludur, nesnenin ne kadar kati
oldugunu gostermektedir. Plastik bir top ziplarsa ve zemine ¢arparsa, ¢arpma etkisi ile
ezilir. Bu gerilme ilkesidir. Ziplama hareketiyle yiikselmeye basladiginda yiikseldigi
yonde uzar. Gerilme ve esneme ayrica hareket bulaniklif: efekti (motion blur) ihtiyacim
da ortadan kaldirmaktadir Buna ragmen bu tip noktalarda hareket bulamkligi efekti

kullanilabilmektedir. Sikigma ve esneme hakkindaki 6nemli bir difer not da,

2 Ayni
2 Aym
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deformasyona ugrayan nesnenin niteligi ne olursa olsun, nesnenin hala hacmini koruyor
olmas: gerekliligidir. Eger bir top normalden iki kat daha yassilagmissa genisligi de
normalden iki kat daha fazla olmalidir. Sikisma ve esneme sonucunda nesne hacmini
korumuyorsa inanirlik yok olabilmektedir. En a¢ik kullammi kaslardadir. Bir kas
kasildiginda gerilir gevsediginde de esner. Gergekgi bir karakterin biitiin parcalar1 boyle
bir ilkeyl devam ettirmemektedir. Kati nesneler de gerilme ve esneme efektlerini

yansttabilir. ( Luxo Jr.’deki lamba)?
1.1.7. ikincil Hareket (Secondary Action)

Bir fikir sahnede hayat buldugunda, viicuttaki yardimci hareketlerle desteklenmektedir.
Uzgiin bir karakterin, bagim diger tarafa ¢evirirken goziinii silmesi bu duruma &rnek
gosterilebilir. Bu ek hareketler, asil hareketi desteklediginde bunlara ikincil hareketler
denmektedir. Ikincil hareketler, daima ana hareketin alt konumunda yer almalidirlar.
Eger ikincil hareketler daha ilgi ¢ekici veya baskin olurlarsa, bu segilen hareketlerin,
yanlis se¢ildigini ve uygunsuz oldugunu gosterir. Ayri fakat ilgili pargalarin arasindaki
zamanlamayi yapmak daha zor olmaktadir. Eger tizgiin figlirlin suratinda goriilmesi
gereken bir ifade varsa, elin gozii silmesi dikkatlice, goriiniisii destekleyecek sekilde
planlanmalidir.Ikincil hareket yerinde ve yeterli olursa ifadeyi vurguladig1 gibi sahnenin
kalitesini de arttirmaktadir. Bazen ikincil hareket, karakterin yliz ifadesindeki gegcis
olabilmektedir. Bu gegis, karakterin ana hareketiyle aym anda verilmemelidir. Ifade
degisim hareketi, ikincil derecede Snemli olsa da agik¢a sahnelenmelidir. Ikincil

hareket, ana hareketin 6ncesinde veya sonrasinda yapllmahdlr.24

Biitin bu pargalara ait iliskinin animasyonunun dogru yapilabilmesi i¢in
kullanilabilecek bir yol vardir. Oncelikle en onemli hareketin animasyonu yapilir.
Ikincil hareketlerin animasyonlar1 ise tekrar tekrar sahnenin tlizerinden gegilerek

diizenlenir.

5 Aym

2% Frank Thomas ve Ollie Johnson, The Illusion of Life (Disney Editions, 1981), s.63.
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Ikincil hareket eger dogru kullamlirsa sahneye zenginlik, harekete dogallik, karakterin
kisiligine de ¢cok boyutluluk katmaktadir.

1.1.8. Yerlesen Hareket ve Bindirme Hareket (Follow Through and
Overlapping Action)

Karakter sahneye girip, bir sonraki hareketi igin pozunu aldifinda bu izleyiciye dogal
gelmeyecektir. Ciinkii dogada iki hareket arasinda kesik kesik bir gecis yoktur. Bir

hareket yerlesip sonlanirken digeri {izerine binmektedir.

Karakterin uzun kulaklari, kuyrugu veya ceketi gibi eklentileri, figiir durduktan sonra
hareketlerini siirdiirmektedirler. Herbirinin hareketi agirlik hissini dogru verecek sekilde
iyt zamanlanmis olmali ve hareket diizenini, gercek¢i sekilde takip etmeye devam

etmelidir.

Govde bir biitiin seklinde, bir seferde hareket etmemektedir. Aksine gbvde pargalari,
birbirine zit formlar gibi ters hareketler yapmaktadirlar. Bir par¢a durma noktasina
geldiginde, bir digeri hizla hareket halinde olabimektedir. Govde pbzunu aldiginda bile
bir kol veya bir el hareketini devam ettirebilmektedir. Viicut pargalar1 ayni anda bitis
pozuna gelmezler. Birbirlerinden bagimsiz olarak bitis pozlarim alirlar. Figiirlerdeki
gevsek etli kisimlar (yanak gibi) iskelet kisimlarindan daha yavas hareket etmektedir.

Bu detay, figiire canlilik hissini verir.

Bitmis bir hareketin devaminda gelen hareket, karakter hakkinda hareketin kendisinden
daha ¢ok bilgi vericidir. Ornegin golfgiiniin vurusu birkag kare alir. Sonrasi daha

fazlasini ortaya koymaktadir.

Bir durus hareketinin algilanabilmesi i¢in 8 ile 16 kare arasinda olmas: yeterli
olmaktadir. Durug hareketlerinde durus pozu alinir ve govde pargalar1 hareketine ¢ok

yavas devam eder. G6vde parcalarinin hareketine devam etmesi, gergekeilik ve agirlik
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hissini vermektedir. Poz daha canli algilandiginda sahneye daha fazla hayat

vermektedir.?’

1.1.9. Diiz Hareket ve Pozdan Poza Hareket (Straight Ahead Action and Pose
to Pose Action)

Animasyon yapmak i¢in iki temel yontem vardir. Diiz haraket animasyonunda ilk
pozdan baslayip sirayla gidilir. Sonug yaratict ve canli olur fakat zamanlama saglikli

olmamaktadir.

Pozdan poza animasyonda ise once ug kareler yaratilir, daha sonra aralar tamamlanur.
Bilgisayar animasyonundaki temel animasyon teknigidir. (keyframe animasyon)
Planlama ve zamanlama ag¢isindan ideal olan yontemdir. Ug¢ pozlar ortaya ¢ikartilir,
daha sonra da ara hareketler yaratilir. Kesin olarak ne olacagi bilindiginde detayli

zamanlamay ayarlamak agisindan pozdan poza hareket daha kullamiglidur.

1.1.10. Sahneleme (Staging)

Sahneleme bir hareketin veya bir nesnenin kolay anlagilabilir sergilenmesi amac ile
kullamilmaktadir. Eger ¢ok fazla olup biten sey varsa izleyici sikilabilmektedir.
Sahnelemedeki bir 6nemli nokta da bigimlerdir. Karakter veya nesne siyah ve beyaz
bi¢imler seklinde pozlandiginda, eger bi¢im igindeki karakterin pozu okunamiyorsa, bu,
pozun zayif bir poz ve tekrar konumlandirilmasi gereken bir poz oldugunu

gostermektedir.

Karakterlerde 6nemle diigiiniilesi gereken bir nokta da her pozun harekete elverisli olup
olmadig1 ve dogru sekilde algilanabilir olup olmadigidir. Karakterin iki ayri pargasi
planlanmadig1 taktirde birbirine zitlik yaratacak hareketler yapmamalidir. Ornegin
karaktere ylizli agagiya doniik kambur sekilde oturmus elleri dizinde, Uziintiilii bir poz
verdirildiginde, yiiziine bir siritma koymak anlam bittinliiginii bozucu bir yaklasim

olacaktir ve pozla drtiismeyecektir.

% Frank Thomas ve Ollie Johnson, The Illusion of Life (Disney Editions, 1981), s59.
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Birden fazla karakteri sahnelemek de énemlidir. Izleyicinin ekranda odaklanacag: yer
iyl ayarlanmalidir. Arka plan, karakterleri canli olduklarini gosterecek sekilde
animasyona girmelidir fakat temel hareketten ¢almamalidirlar. Sahneleme bir ¢ok

yonetim ve kurgu ilkesinin gériilebilecegi 6nemli bir boliimdiir.
1.1.11. Cekicilik (Appeal)

Insanlarin gérmekten hoslandiklart anlamindadir. Cekim giici olarak agiklanabilir.
Cekicilik, tasarimin abartilmasi, simetriden kaginmak gibi fikirlerden faydalanir. Ezik,
kararsiz, kisiliksiz tasarim ve gekillerden kagmilir. Cekiciligin kotti karakter veya iyi
karakter olmakla bir alakasi yoktur. Tamamen karakterin yérattlgl etkileyicilik ve
tavirlarla alakalidir. Karakter kotii bir karakter olsa da, ekranda izleyici lizerinde

hoslanma etkisi yaratabilmektedir. Ormegin 2003 yili yapimi ‘The Hulk’un bas

karakteri, cekicilige 6rnek gosterilebilir.”” (Resim 4)

Resim 4 : The Hulk

% Micahel B. Comet, “Cahracter Animation: Principles and Practice” www.comet-
cartoons.com/toons/3ddocs/charanim/

7 Aym

A

N
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1.2. Tletisim Etkenleri

Ietisimi miimkiin kilan s6zlii ve sozsiiz davramslarla bittiinlesmis yiiz ifadeleri, kismi
kavrayis, duygu ifadeleri ve estetigin rolit gibi farkli 6geler, iletisim etkenlerini
olusturmaktadur. ilging, énemli ve basarilabilir iletisim etmenleri yapilandirmalari, s6zlii
ve sozsliz davranislan ifadede gosterici olabilmekte ve ustelik bu davraniglar gosteren
etkenler, iletisim maksadinda ve oldugundan daha inandiric1 olarak gostermektedirler.

Seymour Papert’in bir konugsmasindan 6mek verirsek, “Bir ¢ocuk bir oyun gelistirir ve
bu gergek davranigini etkiler.” Konugmaci “bir oyun gelistirir” derken yukariya dogru
bakar “etkiler” derken de dinleyiciye bakarak ellerini g6giis hizasina kaldirir ve her eli

birbirini gosterecek sekilde isaret eder.”®

“Bir top istiyorum, bir oyun topu, tenis topu bilyiikliigiinde.” Papert top dedigi zaman,
kelime ile alaka kurar ve ellerini sanki elinde top tutarmig gibi seyirciye tutar. “Onunla
nasil oynayacagimi bilmek istiyorum.” dediginde “ bilmek” kelinmesini yiiksek sesle
vurgular ve iki elini topu tutar sekilde sikar, kol hareketi ile jest yapar. Iki tenis topu

tutuyormus bilgisini yansitir adeta.”

Neil Gershenfeld, Seymour Papert’in egitim kurami hakkinda goriis bildiren konusmasi
sirasinda, “pargalara bolmek”, “karstirmamak” kelimeleri gegmektedir. Parcalara
ayirma sOzlinti soylerken ellerini kaldirir g6giis hizasinda bir kutu tutuyormus gibi yapar
ve sanki havada bir seyi parseller gibi onlar1 asagiya dogru sallar. “karistirmamak”
kismindaysa iki eliyle karigtirma hareketi yapar ve sonra sallar. Onemli nokta, iletisim
stiresince insanlann hem s6zlii hem de s6zsiiz davramigalarini ¢alistirmalaridir. Bu iki
davranis bigimide iletisimin 6énemli pargalaridir. Papert tarafindan sergilenen jest, fikir

etkilesiminin mecazi tasviridir.>

2 Justine Cassel, “Believeable Communication Agents”
www.siggraph.org/publications/1996cd/couse25.cassel.pdf .

» Aym

% Ayni
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Buradaki basarimi olugsturan 6geler sdyle siralanabilir:

- Bir fikri sunan konugma
- Yiiz hareketleri

- El ifadeleri

Ifade dile benzemez, anlam ile birebir ortiisecek bir formiilii yoktur. Ifade bir kod

degildir, insanin akli tasvirinin giiglii bir gostergesidir.
1.2.1. Tonlama (Intonation)

Gramerden ¢ok ifadelerin bir pargas: olarak kabul edilebilir. Tonlama, el ve yiiz
ifadeleri basit diga vurumlar disinda semantik (anlam bilimi) ve bilgi yapilandirmalari
ile iliski iginde, alti ¢izilmek istenen kelimeleri vurgulamak ic¢in kullanilmaktadir.
Sonug olarak, inandirici iletisim etkenleri listesine tonlamay: eklemek gerekmektedir.
Tonlama, el ve yiiz ifadeleri ile akan konusma iginde eslesir, zamanlamasi ile ifadelerin

bilgi yapisi islevselligine paralel gergekeilik katar.

“Konugma sirasinda duygularla ilgili olarak &zel bir tonlama yapilmadig:
zaman dilin dogal tonlamasi ortaya ¢ikar. Buna gére bildirme ciimlelerinde
sesin tonu ciimlenin sonuna doZru azalir; dilek ciimlelerinde ise yiikselir.
Olumsuz ciimlelerde, olumsuzluk edat: iizerinde sesin tonu yiikselir. Birlesik
ctimlelerde ise, yan ciimlenin viiklemi yiiksek tonlu s6ylenir. Ara climlelerde
tonlama yapilmaz. Tonlamanin dile kazandirdigi anlam incelikleri sadece
isitmeyle kavranabilir. Tonlama vazida gosterilmez. Meseld, ‘anlastik mi?’
kelimesi alcak, yiiksek veya alayl tonla sdylenmesine gére memnuniyetten

» 31

tehdide kadar ¢esitli anlamlar kazanir.

3 “tonlama”http://farabi.selcuk.edu.tr/suzep/turk_dili/ders_notlari/bolum_5/
bolum05_n.htm]
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1.2.2. Yiiz ve Goz Hareketi (Facial and Eye Movement)

Yiz degisim ifadeleri ve goz hareketleri, konugsmayla aym zamanda neler olduguna
eslestirilmistir. Yiiz ifadeleri konugmamn igerigine baglidir. Yiiz ifadeleri, kelimelere
eslik ettigi gibi, kelimelerin yerinide alabilmektedirler. Ses sinyali algaldlglnda yardimci
olmaktadirlar. Raslantisal degildirler. Kendi konusmasina veya bir bagkasininkine
destek olurlar. Bakis, konusmasiz iletisim davraniginin en Onemli 6zelligidir. Ana
ozelligi konusma akigimi diizenlemeye yardimci olmasidir. Etkilesim siiresince geri
bildirim beklentisini, duygu ifadesi i¢in, bilgi arayisini isaret eder veya baska birinin

davranigindan etkilenmeyi belirtir.*?

o Konusmaci ve dinleyici karakteristik iglevleri:
Bu yiizsel degiskenler, konusanin sosyal kimligini, duygusunu, kademesini, vasin
nakletmektedir. Ornegin, arkadaslar konusurken tanigmamis olduklar Kkisilerle olan

diyaloglarina oranla daha gok birbirlerine bakmaktadirlar.

e Dinleyici islevleri:
Bu vyiizsel degiskenler, konusmacinin konusmasina karst olusan dinleyici tepkilerini
belirtmektedir. Uygun olmayi, uyariy1 anlamay: gosterir. Omegin “Anliyorum” derken

olusan ifade.

Yukarida ki 6gelerden hareketle, kafa hareketleri ve yliz ifadeleri dilbilimsel ifadelere

uygunluk yeri ve bilgi aktarimindaki 6nemine gore karakterize edilebilirler:

- Soz Dizimsel Islevler (Syntactic Functions)
- Anlamsal Islevier (Semantic Functions)

- Diyalogsal Islevler (Dialogic Functions)

32 Justine Cassel, “Believeable Communication Agents”
www.siggraph.org/publications/1996cd/couse25.cassel.pdf
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1.2.2.1. Soz Dizimsel Islevler (Syntactic Functions)

Bu grup hareketler konusmaya eglik etmekte ve sdzsel seviye ile es zamanl
calismaktadirlar. Yiiz hareketleri; kaslarin kaldirilmasi, kafa sallama hareketi veya gz
kirpma hareketi gibi hareketler, ciimle igerisinde vurgulanan kelimenin vurgusunu bir

kademe daha arttirmak icin kullanilmaktadir.>®
1.2.2.2.Anlamsal islévler (Semantic Functions)

Bu hareket gruplar1 olmus olaylara vurgu yapmaktadirlar. Bir kelimenin yerine gecerler
veya bir duyguyu belirtirler. Bir seyle alakali konusurken burnunu burusturmak,
igrenme veya mutlu bir olay1 hatirlarken, glilmek. Ornegin, “Ne kadar ireng bir insan.”

ciimlesine kars: takimlan ifade gibi.>*
1.2.2.3.Diyalogsal Islevler (Dialogic Functions)

Bu grup hareketler akan konusmay: diizene sokar ve iki kisi arasindaki iligki bundan
destek alir. Ornegin, dinleyicinin konusanin soziinii kesmedigi yumusak gecislerdeki
karsiikli bakislar. Boylelikle sozlerin sonunda, iki iletisime giren varhik biribirlerine

bakarlar.>

1.2.3. El ifadeleri (Hand Gestures)

Insanlar konusurken kelimelerle nakledilen bilgiyi destekleyen ve genisleten es zamanli
el hareketleri yapmaktadirlar. Ifadeler konusma ile aym anda olugmakta ve konusma ile
aym anlami tasimaktadirlar. Bu durum, iki olgunun birlikte diizenlenmesini isaret

etmektedir. Konusmada 6nemli olan aslinda soyleve eklenen, el ifadelerinin anlamlar

3 Ayn
M Ay

* Aymi
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degildir, islevleridir. Ifadeler, konusma boyunca iki konusmacimin katilimiyla
olugmaktadir. Kisisel ifadeler, devam eden konusmaya eklenmektedir. Ifadenin devam
etmesi aym1 konunun devam ettigini, defismesi yeni bir konuya gecildigini isaret

etmektedir.

Burada vurgulanan, ifadenin 6zel bir kullanimidir. Konusulan dilde tekrar ortaya ¢ikan
el ifadeleridir. El ifadeleri, konusma dilini yapilandirmaktadir. Viicut hareketleri olarak
tammlanan birinden birine bilgi aktaran ifadelerin, aslinda konusulan dille ortakliklari
vardir. Insanlar telefonda konusurken bile bu ifadeleri kullanmaktadirlar. Islevsellik
anlaminda birbirlerinden destek alirlar. Bu sonugta eger hedef 6grenilen, nceden
belirtilen iletisim tekniklerinden uzak durmak ve dogal arabirimler olusturmaksa, dogal

insanlardan gelen dogal tepkimelere yogunlagiimalidir.

Ifadelerin bir ¢ogunda, ne olusturan ne de izleyen igin, bilingli bir durum séz konusu
degildir. Bir ¢ok durumda, duyduktan veya yaptiktan hemen sonra ifadenin seklini
kaybederiz. Dinleyiciler konusma igerisinde gegen kelimeleri, kelime niikteli veya
komik olmadik¢a, detayl olarak hatirlayamayabilir. Konusmadaki yumusak telaffuz
ozelliklerini de konusmamn hemen sonrasinda olsalar bile hatirlamazlar. Ciinki,
konusmayi dinleriz, anlamini alir kelimeleri atariz. Aymi sekilde ifadelerin seklillerini

de kaybederiz.

Plansiz (spontane), siradan bes tip jest soyle siralanir:

Belirtke Ifadeler (emblematic gestures)

- Simgesel (ikonik) Ifadeler (iconik gestures)

- Mecazi (metaforik) Ifadeler (metaphoric gestures)
- Vurus-Ritim Ifadeleri (beat gestures)

- Gosterici Ifadeler (deictic gestures)
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1.2.3.1. Belirtke ifadeler (Emblematic Gestures)

Bu tarz ifadeler, kiiltiirden kiiltiire farkliik gosteren kaliplagmug sekillerdir. Ormnegin;
Amerikan “V-Zafer isareti” dinleyiciye avug i¢i doniik veya elin dis1 donik sekilde
yapilabilmektedir. Ingiltere’de aym hareketi elin disim dinleyiciye déniik sekilde
yapmak terbiyesizlik olarak algilanmaktadir. Diinyanin bir¢ok yerinde, bunun gibi bir
¢ok sembol seklindeki isaret ve ifade kullanilmaktadir. Bunlarin ¢ok azi konusmaci
tarafindan {iretilmektedir. (Bu isaretler, bir terminoloji olusturmuslardir.) Karakter
animasyonda sikca kullanilan bir 6gedir. Bunun sebebi belirtke ifadelerin biling

yapilandirmalar yliziinden kalici olmalar ve kolay hatirlanmalaridir.
1.2.3.2. Simgesel (Ikonik) ifadeler (Iconik Gestures)

Sembolik ifadeler, ifadenin formu ve tarziyla hareketin goriintisiinli sunar veya dykiiye
eslik eden olaylan tasvir ederler. Coziimsel olabilirler. Anlatici veya sunusu yapan,
daha evvel olmus bir olay1 elleri ile tekrar sunar. Karakter buttinsellik i¢inde tekrar
sunulur. Anlatici karakterden birinin agaci1 yere dogru biiktiigti sahneyi tarif eder. “Onu
arkaya biiker.” Konusmaci bir geyi kaldirir ve onu biiker. Burada anlatici karakterin

ellerini kendi elleri ile tekrar sunar.’’

1.2.3.3. Mecazi (Metaforik) ifadeler (Metaphoric Gestures)

Mecazi ifadeler, simgesel ifadeler gibi tekrardan sunuma dayanmaktadir. Mecazi
ifadelerin resmedilmis igerigi soyut fikirlerle uyusur, bir nesneye veya olaya konsantre
olmaz. Oregin, “karar vermek” fiilini séylerken yarginin derecesini gstermek gibi bir
amag icin, iki elin birbirine vurulmasi veya akla gelen bir fikir ile birlikte yapilan

parmak saklatma hareketi mecazi ifadelerdir.®

3 Aym
7 Aym

38 Aym



1.2.3.4. Vurus-Ritim Ifadeleri (Beat Gestures)

Uygulanan vuruslarda el, konugmamn ritmik titreyisi gibi hareket etmektedir.
Konusmaya eslik ederken vurgu yerlerine gore eller hareket etmektedir. Sembolik ve
mecazi ifadeler gibi degillerdir. igerik ne olursa olsun onunla ayni formu almak igin
vuruglar ile ¢aba gostermektedirler. Ornegin, el veya parmaklarin hafifce asagiya
yukariya veya geriye yaptiklar: kisa, seri hareketlerdir. Vurusun gostergesel (semiotik)
degeri, onun pratik anlatim igerigiyle sunuma olan katkisindadir. Vuruslar olay

oOrgiisiine eslik eden bilgi konumunda olmaktadirlar.*®
1.2.3.5. Gosterici Ifadeler (Deictic Gestures)

Gosterici ifadelerin, anlaticinin gevresindeki nesneleri gdstermesinde, agik fonksiyonlar
bulunmaktadir. Bunun yaminda nesnel olarak isaret edecek bir seylerin olmadigi
anlatilarda da bir parga rol oynamaktadirlar. Gosterici ifadeler, dykil anlatimimnin ve
olaylarin katilimcilar1 olarak ifade bosluklarini doldurmaktadirlar. Soyut isaret etme

genellikle yeni anlatim béliimlerinin ve yeni sahnelerin baslangicinda bulunmaktadir.*’

1.2.4.Sézlii ve Sozsiiz Davramglarin Es Zamanlihgi

Yiiz ifadeleri, bakiglar, tonlama ve el ifadeleri, soyleyislerin kendi yapisinda oldugu gibi
konusanlar arasinda da iletisimsel gorevlerini yerine getirmektedir. Konugmaci
tarafindan onaylanan ya da onaylanmayan fikir veya geri bildirim, gozle veya kafa
hareketleriyle digerinin davramglarim etkilemektedir. Bir konusma, anlam yiiklii s6z ve
davramslarin karsihkli aktarimindan olusmaktadir. Bir kisi konusmasini, sesi, kafa
hareketleri, giiliisi, imakar sesler ve el ifadeleriyle bitirmekte veya takviye etmektedir;
diger insan karsilik olarak, konusmaya katithmini gostermek igin; giiliimseyebilir,

onaylayan kafa hareketi yapabilir veya bakis yontinii degistirebilir.

3 Aym

40 Ayni



Es zamanlilik konusmanin tiim kademelerinde mevcuttur. Degisik yiiz hareketleri, sese
ait parca, kelime, s6z grubu veya uzun s6z. gibi gruplarla es zamanli ¢alisabilmektedir.
Kaslarin ¢atilmas: gibi diger yiizsel hareketler kelime seviyesinde olusurken, bunlarin
bazilari; g6z kirpmasi gibi sesbirim seviyesine olusmaktadir. Ornegin “Yaninda cek
defteri var m1?” derken yiikselen kas hareketi “cek™ kelimesinin vurgulandigi siire
boyunca baslamakta ve bitmektedir. Vurgularin yiiz ifadeleri, vurgulanan kisim ile
ortiisebilmektedir. Bir dizi kafa hareketi, vurguyu (6nemi) isaret eder. Ustelik, bazi
hareketler, i¢inde bulunan zorluklari yansitir ve bu yiizden ciimle igerisindeki durak ve
tereddiitler ile uyumludur. Pek ¢ok duraksama, tereddiitii ciimlelerin baslangicinda
konumlandirilir, ve konusmacimin diyecegine odaklanmasim saglar. Dolayisiyla

izleyiciyi de sdylenene giidiilenir.

Tereddiit, duraksama veya karmasik konusma kurallarina ragmen, el ifadeleri de
anlamsal olarak paralel olduklar1 sdzsel boliimlerle eszamanhidirlar. Bireysel ifadeler
eslik edilen konugma pargasinin en one g¢tkan hece tonlamasinda veya ondan &nce
olusmakta ve ayn1 konusmacinin s6zlerinin bitmesiyle eszamanli olarak, konusmacinin
ellerindeki ifade ile son bulmaktadirlar. Jestsel tekrar dile getirise 6rnek olarak
“Hesabinmiz bu bankada mi1 ?” s6z dizisinde bulunan iki jest arasindaki iliskiye gore
“hesap” kelimesi boyunca, iki el konugmacimn 6niinde bir gesit kutu seklini isaret eder;
(Resim 5) her iki elde bu jestin sonunda durur, veya ellerin yerlerini boslukta korurlar,
bir el hesap hareketinde kalirken, digeri "banka” kelimesi sirasinda hesap jestini keserek
zemini isaret eder (Resim 6) ve “m1” soru ekiyle beraber yeri isaret eden el hafifce
agilarak kirkbes derece yukariya avucunu gosterir. (Resim 7) “banka” kelimesinin

meydana gelisi, “hesap” kelimesi eglik eden ifadesini etkiler.

‘ A A

Resim 5 : Eszamanhlik 1
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Resim 6 : Eszamanhlik 2

Resim 7 : Eszamanlhk 3

1.3. Oyunculuk

1.3.1. Temel Oyunculuk Goriisleri

1.3.1.1. Diisiinmek, Hareket ve Duygulara Gétiiriir

Her sey beyinde baslamaktadir. Duygu da beyinde gergeklestirilen diisiinme eyleminin
bir sonucudur. Duygu otomatik deger yargisi olarak tanimlanabilmektedir. Karanhk bir
sokakta arkasindan ayak sesleri duyan bir kisi, gegmis deneyimlerine ve tehlike algisina
dayananarak birgeyler hissetmektedir. Tehlike hissi bir deger cevabidir. Birisini hig

rahatsiz etmeyen bir sey, digerini dehsete diigiirebilmektedir. Her insan baskadir ama
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herkesin  ortak noktalar1  bulunmaktadir. Herkes diistinmekte, duygulan
deneyimlemektedir. Duygular, diisiinmekten gelmektedir.

“Diisinmek sonuglara gotiiriir, duygular aksiyona gotiirtir™?!

Diislince harekete
yoneltebilir ama 6nemli hareket, duygulardan ortaya ¢ikmaya egilimlidir.
Animasyonlarda duygunun pesinde olunmalidir. Seyirci karakterin neler hissettigini

bilmek ister.

1930’larda, Walt Disney, diistince, duygu ve hareket arasindaki baglantiy1 gﬁzmﬁstﬁr.
Aristotle’in bir kag bin yil &nce kesfettigi seyi 6grenmistir. Insanlar ylece hareket
etmemekte, bir sebep i¢in hareket etmektedirler. “Biz herseyi viicudumuz yapmadan
Once diistiniirliz.” Bu gézlem, su anda basit gibi goziikse de, ashnda Walt Disney

Stiidyolari’nin efsanevi bagarisini saglayan bir devrim niteligi tagimistir.
1.3.1.2. Oyunculuk Tepki Vermektir

Bill Tytla (Snow White) “poz, bir seye verilen tepkimedir.” gbzlemini yapmistir. Aym
zamanda, biitiin hareketlerin bir seylere tepki oldugu dogrudur. Araba, gaz pedalina
basildiginda tepki vermektedir, kedi, kuyruguna basildifinda tepki vermektedir. Cep
telefonu caldiginda tepki verilmektedir. Tepki vermek aymi zamanda harekettir.
Karakterler bir i¢ diisiinceye tepki verebilmekte (Susadim !) veya bir vangin alarminin
calmast gibi dis bir olaya tepki verebilmektedir. (Buradan ¢ikalim !) Tepkime

(reaksiyon), eylemden dnce gelmektedir.

1.3.1.3. Hedefler

Karakter sahnede oldugu her anda, “Ne yapiyor ?” sorusuna karsihik verebiliyor
olunmalidir. Hareketini bir hedefe yoneltmis olmalidir. Karakterin, zamaninin
%100iinde birseyler yapiyor olmasi gereklidir. Aristotle bunu “Hareket Birligi” olarak
adlandirmastir. Kiiciik hareketler, daha biiyiik hareketlere veya hedeflere yoneltir. Bu

basit kural, biitiin oyunculuk teorisinin temelinde yatmaktadir. Diisiincesiz bir hareket

*I Ed Hooks, Acting for Animators (Heinemann, 2000), s.8.
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imkansizdir. Bir hedef olmadan gerceklestirilen hareket, sadece viicut parcalarinin

hareket ettirildigi, mekanik bir olaydir.

1.3.1.4. Farkh Bir Harekete Ge¢meye Sebep Olacak Bir Olay Olana
Kadar Aym Hareket Devam Eder

Karakterler her zaman birgevler yapiyor olmalidir, bir hareketten bir digerine
geemelidir. Degisik davranmasim gerektiren birsey olana kadar aym davranis

sergilenmeye devam edilmelidir.
1.3.1.5. Biitiin Davranislar Hareket ile Baglar

En basit diisiinceye bile hareket eslik etmektedir. Algilanamayacak kadar kiiglik olsa
bile hayatin kendisi hareketi icermektedir. Kalp atig1 bir harekettir, nefes almak bir
harekettir. Yasamda hareket vardir ama ¢ogunlukla bu, hakkinda diigiiniilmeden, oldugu
gibi kabullenilmektedir. Fakat simdi burada bir hedefe yonelmis hareketten

bahsedilmektedir. Bu baglamdaki hareket, gercek hayattakinden daha belirgin
olmaktadir. Siire¢ su sekilde isler:

- Diiglinme. Bu dis ya da i¢ etkiyi igerebilir. Belirgin bir hareket yoktur.

- Diislinme sonuglara gotiiriir, sonuglar da diirtiilere yoénlendirir. Belirgin bir hareket
yoktur.

- Diirtiiler hareketlere doniisiirler. Hareket, karakter eyleme gectigi anda gozle

gortiliir hale gelir.

1.3.1.6. Baskalarinin Duygularim1 Anlayabilmek (Empati)

Izleyici, oyunculann eyleme gecmesinin, ve animatdriin de animasyon yapmasinin ilk
sebebidir. Animatériin  amaci, ekrandaki g6z yanilmasindan duyguyu disa
yansitabilmektir. Karakterin her an ne yaptig1 hayati 6nem tagimaktadir. Izleyiciyle

yakalanan empati noktalar1 duygular igermektedir.
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1.3.1.7. Bir Sahne Catismadir

Bir sahne, catigmadir. Siradan sokak gergekgiligi, dramatik bir etkiye sahip degildir. Bir
diikkana girildiginde, etrafta haraket ve eylem vardir ama hicbiri dramatik degildir.
Insanlar, film ve tiyatro eserlerini yalmzca gergeklerden kagmak icin degil ama aym
zamanda karakterlerin ¢atigmalarla basa ¢ikmalarini gormek i¢in de seyretmektedirler.

Bir tiyatro sahnesinin en 6nemli 6Zelerinden birisi iginde ¢atisma olmasidir.
1.3.2. izleyici
1.3.2.1. Animator ve Izleyici

Eger bir ¢ocuk programi igin animasyon yapiliyorsa, o zaman &rnegin Antz gibi bir
filmden daha degisik bir animasyon sergilenmelidir. 5-8 yas grubuna farkli, yetigkinlere
farkli animasyonlar yapilmalidir. Izleyiciler tek tip degildir. Kafanizdaki izleyici profili,
hitap etmek istediginiz izleyici profilinin seklini alacaktir. Animatér, bu durumda, orada
olmayan, kafasinda hayal ettigi izleyici igin ¢aligmakta ve onlarin tepkisini tahmin

etmeye ¢alismaktadir.
1.3.2.2. Dramatik Gerg¢eklik

Sahnede veya ekranda canli hareket ve animasyon yoruma agiktir. Zaman ve uzay
icinde yogunlasmustir, izleyici iizerinde en iist etkiyi saglayacak sekilde tasarlanmistir.
Animasyon “gergek hayat” olmak i¢in amaglanmamistir. Gergek hayattan daha fazladur.
Normal gerceklik, herseyi ortaya dékmektir; dramatik gercekgilik, bazi seyleri ortaya
dokmektir. Dramatik gerceklik, sanat¢inin perspektifini izleyiciye yansitmayr uygun
buldugu sekilde vurguladigi gercekligin bir kopyasidir. Bir karakteri canlandirmak ve
inanilir bir sekilde hareket ettirmek yeterli degildir. Dramatik amaglarla

canlandirtlmahdir.
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1.3.2.3. Gergekligin Yansimasi

Oyunculuk gergekeiligin bir yansimasidir; gergekeiligin kendisi degil. Gergekligi
yansitmak igin, ilk 6nce onun tamamiyla farkinda olmak gerekmektedir. Aktorler gibi
animatorler de gozlemci olmalidirlar. Cevrelerinde her an olan insan davramislarini

incelemeli ve irdelemelidirler.
1.3.3. Kisilik

Karakter; animasyonun gercek basarisini tayin eder. Cikis noktasi, yaratilan animasyon
tiplemesinin gecekten hayata gelmesi ve gergek karakter roliinti oynamasidir. Bunun
i¢in canlandinlanin insans1 olmasina gerek yoktur; bir nesnenin de kisilik kalitesi vardur.
Bu 6ge herhangi bir nesne animasyonu i¢in de kullanilabilmektedir. Bir karakter ayni
hareketi farkhi ruh durumlarindayken aymi sekilde yapmamaktadir. 1ki ayn karakter
farkli oynar. Karakterin kisiligini yaratmak ¢ok énemlidir.

Kisilik, tizerinde ¢alisilmasi gerekli bir konudur. Karakterin kafasindakiler
davraniglarina yansir. Animatoriin oyunculuk konusunda yapacafi caligmalar isine

yansiyacaktir.?

1.3.3.1.Kisilik Animasyonu

Disney’in felsefesine gore kisilik, animasyonda hayati 6nemi olan bir olgudur. Birgok
efsanevi animator, karakterlerin renkli kisilikleri olmasim bir gereklilik olarak
adlandirmustir. Kisiligin anahtari, harekettir. Kisilik hareketler yoluyla agiga cikar.
Gergekte, hareketler yoluyla gosterilmeyen kisilik higbir seydir. Olii insanlar hikayeler
anlatamaz ve kisilikleri yoktur. Kisilik harekette belirgindir ve hareket de hayatta
belirgindir.

** Micahel B. Comet, “Cahracter Animation: Principles and Practice” www.comet-
cartoons.com/toons/3ddocs/charanim/
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Kendi basina bir diisiince, sadece bir diisiincedir. Karakterin diisiincelerini yansitma
yolu, onun kisiligini anlatmaktadir. Karakter ve diigiince, hareketin iki dogal sebebidir.
Hareket yoluyla insanlar bagarili ya da basarisiz olmaktadirlar. Insanlar, yagamak igin
hareket etmektedirler ve hareket etmek i¢in yasamaktadirlar. Hareketin arkasindaki itici

gii¢, yasama diirtiisiidiir, gelisim akimidir. Fakat bir karakterin hareket etme bigimi, ruh

hali, kisilik ve davranis bigimi sonucu olmaktadir.

Bir kisilik, karakterin hareketleriyle ayirt edilebilmektedir. Kisilik boslukta ayr1 bir
varlik olarak var olmaz; kisilik fikri sadece hareketle baglantlll oldugu zaman bir anlam

icermektedir. Hareket bu diinyada yagsamak icin gerekli bir ¢abadur.

Animasyonda kisilik Disney’in “Three Little Pigs’i ile baglamistir ve ‘Snow White’ ile
lyice agiga etkmistir. Winsor McCay’in ‘Dinazor Gertie’si bir gesit kisilige sahip

olmustur ama ii¢ kiiglik domuzla karsilastirildiginda ¢ok daha ilkel kalmustir.

1.3.3.2.Karakter Analizi

“Mickey yasi belirgin olmayan ortalama geng bir erkektir. Kiigiik bir kasabada,
sakin bir yagam siirer, eglenceyi sever. kizlar etrafinda utangagtir, nazik ve
zekidir. Bazi resimlerde Fred Astaire havasi tasir, digerlerinde Charlie
Chaplin’i, bazilarinda ise Douglas Fairbank’1 andirir. Fakat bunlarin hepsinin

iginde, geng erkekten bir parca bulunmahdir.”*

Fred Moore’un yaptigi Mickey analizi o giin i¢in yeterli olmustur. Fred Moore, ¢izgi
film karakterlerinin diislinebilmesi gerektigini isaret eden ilk kisilerden birisi olmusgtur.
Giintimiiz animatorleri tarafindan yaratilan karmagik {i¢ boyutlu karakterler boyle basit
bir karakter analiziyle tanimlanamamaktadirlar. Moore’un analizinde, herseyin
Mickey’nin genelligine isaret ettigine dikkat edilmelidir: “Belirsiz yas”, “siradan geng
erkek” “kiigiik kasaba”... Artik izleyicinin, animasyonla ilgili beklentileri, eskiden
oldugundan daha yiiksektir ve animatdr varolan bir karakteri veya kendi karakterini

canlandirtyor oldugunda derin bir karakter analizine gereksinim duyar.

* Frank Thomas ve Ollie Johnson, The Illusion of Life (Disney Editions, 1981), s.551.



Izleyicinin sahnede gordiigii sey, biitiiniin kiigik bir kismudir. Ornegin bir adamin
patronu tarafindan ofisine ¢agirildigi diisiiniildiigiinde, oraya hayatindaki kosullari da
tasimaktadir. Belki karisi onu bu sabah terk etmistir veya aylardir isten erken
cikmaktadir ve patronunun nihayet bunu kesfettiginden korkmaktadir; belki bagsi

agrnimaktadir. Biitiin bunlar, ekranda gosterilmemesine ragmen odada gegecek olanlari

etkilevecektir.

“Ferd-Ferd iki yiiz insan yil yasindadir ama Sklar zamanma gore heniiz
gengtir. Ayakta durdugu zaman 70 cm boyundadir ama bu onun igin dogal bir
durug degildir. Diiz durdugu zaman, rahatsiz edici bir sekilde sallanir. Biitiin
Sklartonlar gibi keldir ve dig kabugu hala geng, saghkli, seffaf yesildir.
Sklartonlar okula gitmez ama, larva evresindeyken, kozalarinda egitilirler. Bu
onlar1 yasamlarinin ilk evresinde yasamlarmi siirdiirecek kadar bilgi
kazanmalarini saglar; onlara bir ig tanim saglar ve Pderylactus Feast sirasinda
cogunu basariyla destek verir. Predylactus’lar igin ana besin kaynagi olmak
kolay degildir ama Ferd Ferd eslesmek icin Elucian Magaralarina gogiinii
tamamlamalidir. Daha simdiden, yaklasan yolculuk i¢in endiselenmektedir ama
geri doniis yoktur. Sklar gengleri igin genellikle is eglenceden 6nce gelir ama

Ferd Ferd ve arkadaslar her zaman sakalariyla baslarini belaya sokmaktadir.”*

Animea1dr, yapacag: filmin derinliine veya yaratmak istedigi karakter derinliine gore
bu ¢alismanin boyutunu isterse daha fazla biiyiitebilir, soru sayilarim arttirarak daha

detayli bir analiz olusturabilir. Yukarida verilen analizin hazirlanmasinda asagida

bulunan sorular sorulmustur:

o Fiziksel 6zellikler?

o Hareket edis bi¢imi? (Yiiriimek, siirlinmek, ugmak...)
o Yas?

e  Omiir siiresi?

e Beslenme bigimi?

o Fiziksel Saglik?

* Ed Hooks, Acting for Animators (Heinemann, 2000), s.31.
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e Fiziksel engeller

e Nasil tiriiyor?

e Savunma mekanizmasi1?
e Akrabalar?

e Mizah duygusu?

e Korkular?

e Amaglar?
o Kiltiir?

o Zeka?

e Egitim?

e Diyet?

e Diger karakterlerle baglantisi?
o Gelir kaynag, gecim kaynagi, ig dah?

e Isim?
1.3.4. Beden Dili

Beden dili, karakterin i¢ diinyasiyla ilgili 6nemli ip uglar1 sunmaktadir. Bebeklikten
itibaren ¢ocuk ¢evreye ve beden diline uyum géstermektedir. Bu uyum, anne, baba ve
kardeslerin 6zelliklerine ve g¢evre kurallarina paralel olusmaktadir. Kusaklar arasi beden
dili farkhiliklar1 bulunmaktadir. Insanlarin beden diline bakilarak hangi sosyal gevreye
ait olduklar1 anlagilabilmektedir. Yaratilan karakterin davraniglarini daha anlasilir
kilmak; insanlar1 dogru anlamak, beden dilinin ve sinyallerinin dogru algilanmasiyla

ilgilidir.

Bedenin kendi kendine yaptigi bilingsiz ayarlamalara kapali sistem, bilingli olarak
bedene hitkkmetmeye de agik sistem denmektedir. Diinyadan ve ¢evremizden hassas
duyu organlarimizla algiladigimiz bilgiler sayesinde, ¢evre kosullarina uyum
saglayabilmekteyiz. Algilama ana karminda baglamaktadir. Yeni dogmus bebek
cevreden gelen bilgileri tepkiye dokmemektedir, ¢linkil heniiz kaslarina hiikkmetme
yetenegine sahip degildir. Bu deneyimler uyariin giictine bagli bir sekilde olumlu ya da

olumsuz olarak beyine kaydedilmektedir. Ogrenme mekanizmas: baslar, bilgi deposu



olusur, tecriibe ve tepkilerin tekrarlanmas ile algilama ve ayirt etme yetenegi gelisir.

Cocuk hareket ve iglevleriyle bedeni arasinda baglanti kurabilmeyi 6grenir.
1.3.4.1. Hareketleri Kosullayan Ogeler

1.3.4.1.1. Uyan

Bedeni hassas olarak etkileyen bir uyari karsisinda, kaslar toplanmakta ~e
kasilmaktadir. Hosa giden, mutlu edici uyarilar aldindifinda kaslar gevsemektedir.
Kapanma ve agilma beden dilinin kurucu 6gelerindendir. Kramplar ve gevsemeler
sinyal olarak tekrar algilanmaktadir. Beden gevsemis durumda oldugunda en ufzak
titresimleri (segirme, kalp atis1 gibi) bile algilayabilmektedir. Kasilmis bir insan verilen
bilgileri alamamakta ya da ¢ok yavas bir sekilde ve bosluklarla almaktadir. Birirci
seviyeden olan beden tepkileri ya da hareketleri her kiiltiir seviyesinde ve sosval

¢evrede birbirine benzer olmaktadir.

1.3.4.1.2. Duygu ve Heyecan

Hareket tarzi i¢ diizeni ya da diizensizligi yansitmaktadir. Duygu dis etkenlerden
gelmektedir. Sicak ya da soguk, koku, tat alma gibi duygular beden denges:ini

bozmamaktadir. Heyecan dengeyi bozan bir olay gergeklestiginde ortaya ¢ikmaktadir.
1.3.4.1.3. Sarth Refleks

Bagkalarina kargi kendimizi ifade ederken kullandigimiz mimik, tavir ve ifadelerin
biiyiik bir boliimii yetistirilme tarzimiz sonucunda aligkanlik haline getirilmistir. Bunun
tersi de gegerlidir. Alisik oldugumuz bu davranms sekli duygularimiza da y6n vermistir.
Aile ortaminda insanlar, davramig ve kéndisini ifade seklini 6grenmektedir. Ikirci
asamay1 ailenin sosyal gevresi olusturmaktadir. Bu sekilde insanlar arasi davranis
normlar1 olusmaktadir. Pavlov, insanin dogustan itibaren sahip oldugu organizmarin

refleksleri disinda dgrenilen tepkileri oldugunu bulmus ve buna “sartl refleks” demistir.
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1.3.4.1.4. Oz Sayg

Aym aile ortaminda yetismis iki kardes birbirinden ayr1 ritmlere sahip olabilmektedir.
Bazilan daha kolay yetistirilebilirken bazilar igin bu daha zor olmaktadir. Asil neden
cocugun temel ritmik kisiselligidir. Heyecanlar insanlarin en giiclii giidiilenmesini
olusturmaktadir. En anlasilir iletisim aracidir. Gosterilen tepkiler heyecan yiikliidiir,

kararlar ise akil ile verilir. Heyecanlarin ikna yetenegine giivenilmesi 6grenilmelidir.

1.3.4.2. Gorsel Anlamlandirmalar
1.3.4.2.1. Solunum

Serbest ve gliglii bir soluma, tipe rahatlik ve yasama sevinci vermektedir. Cok az hava
kullanimi ve disar1 verilmesi, tipin pasifligini sergilemektedir. Her hareket nefes alma
ile baslamaktadir. Aktif olmaya karar verildiginde gogiis kafesi yiikselir. Eger pes
edilmisse kisa bir teneffiis sonrasinda kendini tekrar birakir. Gogstin tekrar dolmasiyla -

hareketle yiizlesmeye, saldirganliga hazir olus vurgulanmaktadir.

Solunum bize oksijenin alinmas ile canlilik, enerji ve mutluluk saglamaktadir. Soluk
vermek gliclin ¢dziilmesi, hayat sevincinin kaybi anlamindadir. Nefesin tutulmasi ise
¢ok kisa bir siire olmasina ragmen verileri degerlendirmeyi ve karar verebilmek igin,
odaklanmay1 anlatmakta, bedenimizi durgun hale getirerek tiim uyarilar1 ve bilgileri
engellemeyi saglamaktadir. Depresyon veya heyecanin, soluk alip verme ritmleri
birbirinden farklidir. Ayrica her insanin kendine ait bir ritmi vardir. (Konusma ritmi ya
da melodisi ile heyecanimizi ya da sertligimizi kelime anlamindan daha fazla ifade

ederiz.)

1.3.4.2.2, Govde

Govdenin sag yarisi mantik ifadelerini disa vururken sol gdvde yarist da duygu

ifadelerini disa vurmaktadir.
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1.3.4.2.3. Durus

Dimdik ayakta durabilmek, tiim eklemlerine hakim olmak ve diledigini kullanmak,
olduke¢a karmagiktir. Hayvanda enerji akigi onden arkaya, insanda asagidan yukariyadir.
Bu durus ve hareket sekli de o kisinin aligkanliklarini, egilimlerini agik¢a ortaya

koymaktadir.

Iskelet, kas gerilimi olmaksizin dengede ise insan diiz durur. Ayak tabani yere saglam
basan ve duygu yoni ile de saglamlig ileten kisi gergekeidir. Ayak uglari topraga
saplanmis ise, emin olmadidi, topragin ayaklarinin altindan kayacakmis hissi tagidig
anlagilir. Bir insanin bir noktada durmasi, orada emin olmak, orada bulunmak istemek
hissini yansitmaktadir. Eger, bir insanin tutumu degistirilmek isteniyorsa, bulundugu
noktadan fiziksel olarak hareket ettirilmesi etkili olacaktir. Kisi eger kendisini tekrar
ettifini diisiinliyorsa, durusunu degistirir. Insanlar yaratict diisiinme siirecinde iken
disaridan anlamsiz gibi gériinen hareketler yapmaktadirlar. Boylece ayni noktada takilip
kalmalarini onlemeye ¢aligmaktadirlar. Aym tondaki konusmalarla uzun siire akan bir
konusmada, dikkati dagitan bir soru (Igecek alir misin ?)  ile konuya yeniden baglama
sanst dogmaktadir. Eger bir insan iirkiitilmek ya da ¢evrelenmek isteniyorsa onu
kargisinda oldugu goriise odaklamak gerekmektedir. Ornegin yukaridan masay
aydinlatan bir 151k ile sorguya cekilen insanin bir noktaya odaklanmasi saglanmaktadir.
Enerjik bir insanin gogsii sikistyorsa bu korkunun gostergesidir. Igeri ¢okmiis gogiis ve
One dismiis omuzlar bu insani, sorunlarin ezdigini gostermektedir. Kim omuzlarini ve
list bedenini geri gekiyorsa kendini de cekiyordur. Igeri gekilmis bas, hareketsizlige
isaret eder. Kisi basim 6ne egiyorsa bu dikkat kesilmis oldugunu gostermektedir.
Merakl insanlarda hareketli boyun ve izl bakislar karakteristik 6zelliklerdir. Asla bir
noktada kalamazlar, yoksa baska bir yerde olanlarnn kagiracaklardir. Entelektiiel
insanlarda, bedenlerinin en degerli bolimii bastir. Baslarim one g¢ikarmaktadirlar;
bedenin geri kalan kismi ¢izginin arkasinda yer alir. Coziilmiis bir durus, basenin dzgiir
hareketi, kisinin duygu ve heyecanini yansitir. Geri ¢ekilmis basen yogun sogukluk ve
toplumsal tabulara fazlasi ile saygili oldugunu gosterir. Fazla gelismis insanlar,

biiyiikliiklerini dengelemek igin gogiislerini igeri ¢ekerler, kollar bedenin yanina asilidir.
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Bu denli biiyiikliigiin tirkiitiicii oldugu diisiincesiyle hareketler tutuktur.* Bu 6zellikler,
yaratilan karakterin altyapisi ve 6zellikleri gz oOniine alindifinda, ¢alismaya derin

kisilik dzellikleri katabilecegimiz veriler sunmaktadir.

1.3.4.2.4. Yiiriiyiis

Yirtylis tarzi degisikliklere tabidir. Yiiriyiis tarzinda hareketin amaci, bedensel tutum
ve yas onemli rol oynamaktadir. Bas1 arkaya itme hareketi, siki sikiya kadere bagl ve
belirledigi yonii degistirmeden uygulamaya koyan insanlara aittir. Bag ile beraber
gogustinde kaskati1 olmasi, enerjinin burada sikisip kaldigini, bu insanin anlasmalara
deger verdigini ve toplum tarafindan saygi gérmenin onlar igin 6nemli oldugunu
belirtmektedir. Baglari ve boyunlan yiiriirken hareket halinde olanlar, her seye ilgi
duymakta ve siirekli bilgi toplamaktadirlar. Ileri atilmig gogiis o insamn hirsini
gostermektedir. G6gsiinti yiirlicken geri g¢ekenler ise isteksizdirler. Yiiriirken elin
tersinin 6nde olmasi kiginin duygularimi ve yapmak istediklerini soylemek istemedigini
gostermektedir. Sallanarak yiiriiyenler, zor karar veren insanlardir. Mantikla heyecan

arasinda gidip gelirler.

Birisi i¢e doniik ayak ucu ile hareket ediyorsa fren yapiyordur. Ayak uglari disari
déniikse, enerji kaybi s6z konusudur. ileri gitmek istemekte fakat aynm zamanda yanlara
verilen enerji yiiziinden beden hedefine ulagmak igin daha ¢ok enerjiye ihtiyag

duymaktadir.

Sol bacak disa doniikse buradan ¢ikan sonug, bu insamin hedefini belirledigi ancak
heyecanina bagli olarak etkilenebilecegidir. Biiyilk adim atarak yiiriiyenler genis acili
diisinmekte, kisa siirede ¢ok yol almak igin risk altina girmektedirler. Kiigiik adim
atarak yiirliyenler detaylar ve titizlikler karsisinda sasirmaktadirlar. Onlar hizin

frenlemektedirler.

Ayak, topuk ve parmaklarla bedeni 6ne dogru itiyorsa, bu gizli kalmus hirsa igarettir.

Daha 6nemli goriinlmek isteyenler, goriintiilerine biraz daha etki katmak adina; parmak

* Samy Molcho, Benden Dili (Giin Yayncilik, 2000), s.91.
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uglarinda yaylamirlar. Parmak uglarinda yiiriiyenler, basmasi gereken yere basmaz, bu
dikkatine giiven hissetmediginin sinyaldir. Erkekler biiyiik adimlarla yiiriirler. Kadinlar
dar yiirliylis kullanirlar, ¢ekingen ve kendinden emin olmayan adimlarla yiiriirler.

Zamanla kadinlarin hareketleri de erkeksilesmistir.
1.3.4.2.5. Oturma

Oturma eylemi, iki ya da daha ¢ok kisinin birbirleri ile olan iliskilerini ortaya
koymaktadir. Oturma sekli kisilerin birbirine kargi saygi seviyesiné ya da kigisel
davramsina baghdir. Grup i¢inde oturan kisinin ¢evresinde, digerlerinden daha fazla bog
alan varsa bu onun diglandifina isarettir. Oturan yerin yliksekligi “oturan kiginin”
seviyesini, gliclinli gostermektedir. Tek ¢izgi {izerinde oturma diizeni birlikte
diigliniildiigiini ve ayni hareket seklinin uygulanacagini goéstermektedir. Karsilikl
oturma, ilginin tamamen birbirlerine yoneltildigini gosterir. Oturma sekli ise kisilik
altyapisina dair ip ucu verir. Kisi tiim beden agirlifiyla oturdugu yeri dolduruyorsa,
ifadesi, sahiplenme ve ozgiiven tasimaktadir. Kisi oturdugu yerin sadece kiigiik bir
boliimiine yerlesmis ise her an kalkabilir. Bir kisi arkasina yaslanmis sandalyesinin arka
bacaklan iizerinde sallaniyorsa, takip etmek {izere geri ¢ekilmistir. Istenmeyen bir uyar
karsisinda oturulan yerden kisa bir siire i¢in dogrulup tekrar yerlesilir. Evet derken
geriye dogru yaslanmak, aslinda olumsuz diisiinceler tasimak anlamindadir. Bacak
bacak lizerine atarken, iist bacak partnerin bulundugu y&niin tersine doniik ise ilginin
tistteki bacagin gosterdigi yone kaydigi vurgulanmaktadir. Uzatilmis bacaklar ile
oturma, dinginlik ifadesidir. Dizlerin iizerine ¢okmek, boyun egme ve yalvarma

davranisidir.
1.3.4.2.6. Bas ve Boyun

Bilginin alim giicii, boynun hareket yetenegine baglidir. Omuzlarin yukar ¢ekilmesi ya
da cenenin asagi ¢ekilmesi, boynu koruma sekillerindendir. Kisa bir siire i¢in emin
olunmayan anda “bilmiyorum” derken omuzlar yukar: ¢ekilerek, korunma pozisyonuna

gegilir. Algak goniilliiliik , giiven ya da teslimiyet ifade etmek isteniyorsa, boyun agik
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olarak gosterilerek bir catigmaya girmek istenmedigi ifade edilir. Eger bir insanla kasit
ve duygu olmaksizin yiizlesmede bulunmak isteniyorsa, boyunun agik oldugu gosterilir.
Bir kisi ile konusurken bag, hafif yana egilerek dinlenildiginde sdylenilenlerin, gitven ile

karsilandig1 ifade edilmektedir.*®
1.3.4.2.7. Yiiz

Yiiz kaslarimin hareketleri de duygulan yansitmaktadir. Sevindirici olaylarla kaslar

kalkar, gerilir ve etkinin kaybolmasi ile kaslar diiser, yliz asilir, enerji asag1 dogu diiser.

Bir insan, begendigi, deger verdigi, dikkatini ¢eken bir sey gordiigiinde; bir olaya veya
bir kisiye diisiincelerini yogunlastirdifinda, gtz bebekleri biiyiimektedir. Kotii
diistinceler tasiniyorsa, g6z bebekleri kiiclilmektedir. Bagka birisi tarafindan yakalanma
hissi, bakislarin kagirilmasina neden olmaktadir. Birbirini tanmimayan insanlar arasinda
gdz temas1 gergeklestiginde ve kasitli olarak devam ettirildiginde, bunun anlanu
“varligindan haberdarim” demektir. Etkilemek isteyen kisi, bir an olsun g6z kontaginin
bozulmasii istememektedir. Gozlerin agilmasi, agzin da buna eglik etmesi, kisinin
gelecek uyarilara hazir oldugunu gostermektedir. Goz ve agiz aniden agildiginda bu
beklenmeyen bir olay: isaret eder; bu tehlike veya saskinlik olabilmektedir. Gozler
kisildiginda, belirli bir noktaya kilitlendigi anlagilabilmektedir. Partneriniz tek goziini
kisiyorsa, karsisindakine glivensizligini gosteriyordur. Yukari bakmak daha st
diizeyden gelecek yardim beklentisini gostermektedir. Yere, ayak uclarina bakan
insanlar, onceki yasanmis tecriibelerine dayanarak yeni karsilagsmalardan korkan
insanlardir. Go6zlerin yumulmas: ile disaridan gelecek bilgilere karsi giris kapatilmis
olur. Urkek insanlar, her an gergekler karsisinda gozlerini yummaya hazirdir. Oldukga
biiyiik bir olay sonucunda gelen biiyiik bilgi karsisinda ag1z agilir. Asagiya diismiis gene
dustinmeyi yavaglatmaktadir. Dilin ¢ikarilmasi, geri ¢evirme ya da rahatsiz edici amag
olarak algilanmaktadir. Dilin ucu ile dudaklan yalamak, tadi ¢ok sevilen bir sey ya da
hoslanilan bir olayin daha fazlasim istemek ve kirntilarini toplamak anlamindadir.
Zihindeki diistinceler aragtinlirken dil, dis aralarinda gezinir ve artiklar arar. Kétii gelen

bir tadla birikte agiz ve bas ayni anda geriye diiser. Siki sikiya kapatilmis agiz, alinmak

% Aym, s.134
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istenmeyen ve sdylenmek istenmeyenleri ifade etmektedir; kendilerine buyruk, giiven
duymayan insanlarin ifadesidir. Dudaklar kapali ve 6ne dogru sivri kivrihiyorsa, bir anda
karar verilemedigini gosterir, “simdi evet mi hayrr mi demeliyim” diisiincesi
igerisindedir. Giiliimseme, pozitif ifade olarak alinirken selamlagsmanimn olusturucu 6gesi
konumundadir. Giiglii yiizlesmelerden korkmayanlar lokmalar ¢ignemeden yutmazlar.
Cabuk yemek yiyenler, tadini alamazlar, ¢abucak yutar ve hi¢ sindiremezler. Bu
insanlar, bilgilere de boyle tepki verirler. Kabul etmek istenilmeyen davramis ve
ifadeler, karsilik verilemeyecek saldir1 ve giicendirmeler, basa ¢gikilamayacak korkular
ve pozisyonlar, bulanti ve kusma refleksi uyandirmaktadir. Disleri sikmak,
sOylenmeyen sozii sikigtirmaktir, Kotii bir koku alindiginda burun burusturulur. Bu,

hosa gitmeyen bir olay karsisinda da yapilmaktadir.

1.3.4.2.8. Eller

Eller tutma ve hissetme yetenegi yaninda el ve beyin arasindaki doniigiimlii iligki ile de
onemlidir. Eller, ¢evremizle aramizdaki iligkinin baslica aracidir. Aktif korunma
sirasinda, eller yumruk seklinde rakibe uzanmaktadir. Korunma sirasinda kollar bedeni
ortmekte ve ona yakin durmaktadir. Dirsekler savunmayi sembolize etmektedir.
Konusurken de dirsekler, saldiri beklenen yone dogru kaldirilmaktadir. Konusma
sirasinda birisi arkasina yaslanip ellerini baginin arkasinda birlestirerek dirseklerini saga
sola ydneltiyorsa bu kesin bir sinyaldir. O, sdylenecek her seyi sdylemis, konu onun i¢in
kapanmustir. Dirsekleri ile kendisini korumaya almustir. Aktif olan duygusal enerji
goguste birikir ve bu iist kollara hareket olarak iletilir. Duygularim 6zgiirce ifade eden
insanlar, tist kollarim1 bedenlerinden uzak tutarlar ve bu sekilde kendilerine olan giiven
duygusunu yansitirlar. Ust kolu bedene yakin tutan tiim toplumlarda is, alt kola ve ele
yiiklenir bu da yeterli degildir. Ust koldan kaynaklanan bu kati durus, yasami
kisitlamakta ve gevre ile aligverisi giiglestirmektedir. Sol kolunu kapali tutanlar duygu
alisverisinde tutumludurlar. Kilitlenmis sag kol genelde karar verme giicliigiine isarettir.
Gogls tizerinde ¢apraz tutulan kollar, aktivitenin durdurulmasi anlamina gelmektedir.
Ciinkdi aktif akim gogiisten kollara yansimaktadir. Geri ¢ekilmis kollar hareketlerin de

geri ¢ekilmesi anlamim tagimaktadir. Geriye dogru yukarnn kaldinlmis kollar,
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parmaklarin ani geri ¢ekimesi ile desteklenen; bir seyden korkulmus bir halde geri
kagma, dokunmak istememe durumunu gostermektedir. Aym sekilde, bir seyi diisiirme
keskin bir uyart oldugu i¢in kendinden uzaklastirma istegi, bunun i¢in de gecerlidir.
Kollarimiz ellerimizin jestlerini giiglendirir ve biiyiitiir. A¢ik tutulan eller, birinin bize
olan giivenini ve bizimle hareket etmeye hazir oldugunu gostermektedir. Ciinkii en
hassas oldugu noktayr duygu ve diisiincelerini bizden saklamamaktadir. Konusma
sirasinda elin tersi zaman zaman karsiya yonelik tutuluyorsa bu, ya o kisinin
duygularindan emin olmadifina ya da bir sey saklamaya calistifina isarettir. El bir seyi
tutmak ya da kaldirmak i¢in kapatilir. Aymi hareket, distiniirken va da karslilkll
konusurken de yapilir. Bu bir konuyu almak, sindirmek istedigini va da konunun
anlasildigini belirtmek icin yapilir. Kasilmug el, sinirli duygulari, nefretleri sembolize
etmektedir; fanatikligin agiga ¢ikabilecegini gostermektedir. Yumruk herkes i¢in dogal
bir silahtir. Masanin tizerine yumruk vurmak duygularini dizginleyememek anlamina
gelmektedir. Sikilmis yumruk sinirliligin gostergesi olarak alinir. Oksavan el, sevkatli
dokunusu ile yiizeyin yapisini, sicakhigini ve olusumunu taniyip kabulunu gosterir. Agik
tuttugu ellerini bedeninden uzaklagtirarak itme hareketi yapan bir kisi, bir seyi
bedeninden uzak tutmak istedigini belirtir. Bir insan masanin lizerindeki bir kirintiyr
silkiyor ya da tizerindeki bir tiiyii uzaklagtinyorsa bu dikkatini dagitacak herseyden
uzaklasma istegini gosterir. Bir sonuca ulasildiginda eller birbirine stirtiiliir ve harekete
geemek icin firsat kollanir. Bu, sanki ellerin yapmak {izere olunan iste duygu dolu ve
tam anlamli hareket edebilmeleri i¢in onlarin hazirlanmasidir. Bu, ivi hissedildiginin
isareti de olabilmektedir. Avug igleri diyagonal birbirine doniik, parmaklar elleri
sartyorsa, bu kucaklagmanin bir bagka ifadesidir. Eller boyunu kasiyorsa istenmeyen bir
durum s6z konusudur. Yorgunluk halinde ya da baskinin ¢ok fazla oldugu durumlarda
eller bilgi akisim1 engeller, gozlerin lizerine bastirarak disaridan gelen baskiy:
engellemek i¢in bir gii¢ uygularlar. Parmak ug¢lar1 dudaklarin tizerinde gezinirse zor bir
durum karsisinda, uygun ifadeyi bulma arayisidadirlar. Zor ve istenmeyen bir durum
karsisinda boyna ulasan eller bas1 korumaya alir ve boynun agiligim1 hafifletmeye
calisir. Bagparmak ve isaret parmag ile kulak memesi tutularak, akapunkturdan bilinen

gbrme noktasi, bir konuyu daha iyi gézlemlemek amaci ile aranir.
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1.3.4.2.9. Parmaklar

Bagparmak baskin parmaktir; motor olarak en giigliisiidiir ve tutma eylemini saglar.
Roma Imparatorlugu’nda imparator, bir gladyatériin 6liimiinii istediginde bagparmagim
agagiya yoneltmistir. Kim siirekli konuyu kendisi ile ilgili yonlere tasimaya c¢alistyorsa,
kendi marifetlerini ortaya koyuyorsa basparmaklart 6ne ¢ikmaktadir. Isaret parmag
hem en bilgili hem de en duyarl: parmaktir. Isaret parmagi, konunun az degil, aksine
tam anlamu ile ve detaylar ile bilinmekte oldugunu ifade etmektedir. Bilgi, giictiir; en
iylyi bilmek kendini herseyden iistiin gérmektir.karet parmaginin gergin tutulmasi ile
bilgisizlik cezalandirilmakta, kirbaglanmakta ve asagilanmaktadir. Orta parmak kendi
varhgim temsil etmektedir. Kendine es degerleri arasinda en biiytigtidir ve kiginin
kendisine bakig agisinin sembolidiir. Yiiziik parmagi his parmagidir. Serce parmak
sosyal ¢evre parmagidir. Serge parmagi konumuna gore anlam kazanmaktadir. Yukar

dogru kaldirldiginda, bu sosyal ¢evreve ait degilim mesajin1 vermektedir.
1.3.4.3. Davrams

Davranislarin bi¢imi toplumlara gdre degismektedir. Toplumun kendi deger yargilari ve
normlar bireylerin davranislarinda dogrudan etkilidir. Bazi toplumlarda davramslar kati
cerceveler  igerisindeyken,  bazi  toplumlarda  bireyler  rahat  tavirlar
sergileyebilmektedirler. Omegin bazi toplumlarda konusurken elin cepte olmasi ¢ok
ayip bir davranigtir. Oysa temelde bu davranis ile iletisimde bulunulan sahisa, gevsemis
rahat bir konusma yapilma istegi belirtilmektedir. Ozellikle sosyal seviye sahibi
insanlar, bu ifadeyi zorlu atmosferlerden kaginmak, gereksiz oriilmiis duvarlari yitkmak
icin kasitlt kullanmaktadirlar. Burada ana nokta sosyal statii sahibi insanin, iletisimde

oldugu insanlar agisindan varliginin 6nemini azaltma gabasidir.

Yabanci insanlara sadece yardim amagcli dokunulmaktadir. Sadece giivenilen insanlara
dokunmaya yeltenilir. Kol, koruma amaci ile omuza konuldugunda, bu hareket ile
dostluk ve yardima hazir olus vurgulanmaktadir. Basa dokunulmas: i¢in ise, ¢ok yogun
giiven duygusu gerektirmektedir. Ciinkii tiim hassas organlarimin bulundugu bagin, bir

bagkasina teslim edilmesi oldukca giigtiir. Basin, yanaklarin, gozlerin, dudaklarin
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dokunmasi, bagin omza yaslanmasi gibi davraniglar, niianslari olan davramslardr.
Teselli etmekten, sevkate kadar uzamr ve yine iligkinin giiven derecesine baghdirlar.
Meslegi geregi bagkalarina dokunmak zorunda olan bakicilar, hizmetliler gibi
insanlarin, koruma altinda tutulan yakin ¢evreye girmelerine izin verilmektedir. Buna

ragmen smurlarin korunmasi ve iletisimi engellemek i¢in onlara yokmus gibi

davranmilmaktadir.

Davranislan tetikleyen bir diger 6ge de teritoryal alanlardir. Teritoryal davranis, her

canlida olan bir hayatta kalma programidir. Teritoryal alan dort kademelidir.

Birincisi kendi bedenimize ait olan alandir. Ikincisi bedenimize olabilecek saldirilardan
koruyabilecegimiz mesafeye bagli olan alandir. Bunun belirlenmesi bize zarar verecegi
muhtemel kiginin kol uzunlugunun yetisebilme mesafesidir. Ugiincii teritoryal alanimiz
ise kendimiz, ailemiz ve grubumuzun korunmas: i¢in bize gereken alandir.(Evimiz,
ciftligimiz ya da kdyiimiiz gibi alanlar.) Dérdiincii alamimiz ge¢imimizi, beslenmemizi,
sagladigimiz alan, avlandigimiz saha, kullandigimiz ekim alan1 ya da bugiinkii sartarda

sehir icinde yasadigimiz ve ¢aligtigimiz alandir.
1.3.4.3.1. Miicadele Sinyalleri ve Ikna Yetenegi

Ik tehdit, kesif bakislaridir. Bakislar fazla geldiginde bir taraf gozlerini kagirir, boyun
eger ve partnerinin zafer alamim bosaltir; daha biiylik tartismadan kaginir. Karakter,
genis acilmis bacaklar ile saglam yere basiyorsa, bu onun bedenine sahip olmakla
beraber teritoryal alanina da sahip oldugunu gostermektedir. Buna karsilik ¢ok kiigiik
bir alanin kullanilmasi, korku ile iirkekligi kendine giivensizligi, her kosulda teritoryal

alan i¢in dahi olsa kavgadan kaginmay1 gostermektedir.
1.3.4.3.2. Yerini Belirleme

Insanlarda kendilerine ait alanlari, bedenin kokusu, parfiim kokusu gibi koku unsurlart
ile belirlemektedirler. Bundan daha sik¢a rastlamlan: ise ona ait oldugu bilinen bir sey

ile bu siirlamay: yapmaktir. Ornegin, kantinde ali veris yapmak i¢in ayaga kalkan bir
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ogrencinin oturdugu sandelyeye kendi ceketini koymasi buna drnek gosterilebilir. Halka
agik yerlerde, calisma alanlarinda bu teritoryal alanin kiigiik tutulmas: gerekmektedir.
Teritoryal alanina girilen bir insanin tepkisi, dierini ne derece kabul ettigini de
gostermektedir. Statillerde bu konuda 6nemlidirler. Ornegin, patron sekreterinin yamna
girerken izin almamaktadir. Bir kiginin sahip oldugu zaman, onun teritoryal alamdir. Bir
gocuk, tam oyununun ortasinda bir seyle gérevlendirildiginde, boliindiigi icin ¢ok
sinirlenir. Halbuki, ona dnceden zamanlama gansi taninmis olsaydi bu gorevi zevkle

iistlenebilirdi.

1.3.4.3.3. Hiyerarsik Semboller ve Statii Sembolleri

Her grup kendine ait sosyal diizenini olusturmaktadir. Sosyal diizenin temeli, hiyerarsik
diizene dayalidir. Bu gii¢ piramidinde, giiglii olan en tepe noktada yerini almakta ve
arkasindan gelen Dbaskilara kendini kanitlayabildigi stirece buradaki yerini
koruyabilmektedir. Insanlar arasinda, nesneye sahip olmak, onlara sosyal cevrelerinde

bir seviye belirlemektedir.

Sosyal ¢evre igerisinde bir seviye sahibi olmak i¢in yetiskin olmak gerekmektedir.
Sonra gii¢ ve biiyliklikkle rekabet yaratilmali, hak edilen statii belirlenmeli, ya da hak
edilen seviye belirtilmelidir. Toplumlarda statii sembolleri, her g¢esit tinvan, politik
gorevler, mesleki pozisyonlar ve sahip olunanlardir. Kisinin davranislari ile hemen ayirt

edilebilmektedir.

Insanlar algilamslari, tarzlari ve nesnelerle iliskileri, aliskanliklar, kullandiklari
nesnelerin &zellikleri bize onlarin toplum igindeki statiileri hakkinda bilgi vermektedir.

Yagama ortamlarina girildiginde onlar hakkinda fikir edinilebilmektedir.

Bilyiik bir masa, sahibinin rahatina diiskiin, isini ciddiye alan bir kisi oldugunu
gostermektedir. Bu tarz bir obje, kendi gérevinin 6nemli olduguna inanan ve bunu
cevresine gostermek isteyen kisinin kullanacadi bir esyadir. Masa odanin ortasinda
duruyorsa, kisi mekana hakim, kendine giiveni saglam demektir. Masa bir kdseye

sikistirilmig gibi duruyorsa masa sahibi bulundugu noktadan saglam bir bakis agist ile
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heryere hakim olmak istiyordur. Uzerinde hi¢ kagit bulunmayan bir masa ise en yiiksek
noktadir. Bu masanin sahibi bir makam sahibidir; kararlar bildirir ve biiyiik projeler

pesindedir. Calisma kismini bagkalar1 yapmaktadir.

Mekan estetik ve bakiml goriiniiyorsa, mekan sahibi burada daha seviyeli konugmalar

yapacaktir.

Her kurum, firma, organizasyon kendine ait bir hiyerarsik diizene sahiptir. Insanlar

burada fonksiyonlarina gore seviyelendirilmektedir.
1.3.4.4. Ritualler

Her teritoryum kendi iginde sinirlandiriimistir. Ortak simirlart i¢inde hareket edenler
isaretlerle tutum ve hareketlerle o grup tarafindan kabul edilmekte ya da en azindan hos
goriilmektedir. Bir grubun siurlart disinda bulunan ancak, yaklagim gosteren herkes,
baskici olarak ele alinmakta ve bu teritoryuma yaklasim sebebi koétii olarak

algilanmaktadr.

Bu korkuyu ortadan kaldirmak ve digerleri ile huzur iginde bir beraberligi
stirdiirebilmek i¢in insanlar belli ritualler gelistirmiglerdir. Bunlarla insanlarin koruma
alanlarina girerken iyi niyetlerini gostermektedirler. Bu ritiieller kiiltiirden kiiltiire

farklilik gostermektedirler Ancak tek ortak noktalari, agik tutulan el yiizeyidir.
1.3.4.4.1. Selamlagsma

Acik tutulan el, baris icinde gelindiginin, iyi nivetli ve silahsiz olundugunun isaretidir.
1.3.4.4.2. Tokalasma

Amerika’da acik avug igini hafif kaldirilarak kisinin adi telafuz etmek; Ingiltere’de

tokalagmanin rahat yapilamayacag bir mesafede durmak; Almanca konusulan iilkelerde

ise tam anlami ile g6z goze gelerek sik sik tokalasmak gorgli kurali olarak kabul
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edilmektedir. Elin tutusu gok gii¢lii ise engelleme yapilmaktadir. Hafif tokalasma
anlami ise bedenin de rahat hareketi ile birlestiginde canliliktan yoksun, ilgilenmiyorum
ifadesidir. Beden tutumunun dikkate alinmasi ¢ok onemlidir. Dik bir beden tutumu ve
agik bir ifade ile hafif tokalagma ise; havadan sudan konusalim, duygulan konu dist
birakalim, 6zel konulara hi¢ ilismeyelim ifadesidir. Bir kisi sadece kisa siire i¢in
tokalastig1 kisinin elini, parmaklarinin ucu ve bag parmagi arasinda tutuyor ve hemen
birakiyorsa o da 6zel konulara girmekten kag¢iniyordur. Dokunmaktan korkan baska bir
ornek de, avug igini geri ¢ekerek sadece kenarina temas edilmesini saglayan kisilerdir.
Burada da kontak kurmak miimkiin olmamaktadir. Bunun tam aksi kisinin eli
kargisindakinin iki eli ile avuglar: i¢ine alinirsa bu tam anlamu ile kucaklagsmanin bir
bagka sekli, can1 goniilden oldugunun ifadesidir. Eger kisi bir eli ile tokalagiyor, digeri
ile diger kolu tutuyorsa, bununla karsisindakinin hareketini simirlanmis ve yon
belirlemistir. Kucaklasma ile kars: tarafa a¢ik tutumunu sergilemis ancak karsi tarafi
kisitlayarak tepkiyi de kendi kontrolu altinda tutmak istemistir. Bu, sevgi dolu ancak

sahip olma hirsina sahip insanlara ait bir tutumdur.
1.3.4.5. Ogiinler

Masa diizeninde masa baginda oturan en kidemlidir, ondan ne kadar uzak oturuluyorsa
seviye gittik¢e diismektedir.

Ogle vemegine davet anlamu; kisisel olarak karsiikhi ilgi yoktur, ancak iyi
anlasilmaktadir ve devami arzulanmaktadir anlamindadir. Aksam yemegine davet bir
adim daha ileridedir; birbirini daha iyi tanmimak isteyen insanlarin &zel zamanlarin

birbirlerine ayirmalaridir.
1.3.4.6. Rollerin Islevleri

Her insan yasami boyunca defalarca roliinii degistirmektedir. O bir ¢ocuk olur, geng
olur, sevgili olur, sevilen olur, evli olur, anne olur, biiyilkkanne olur. Her roliin geregi
zamaninda uygulanmalidir, babayken biiyiikbaba gibi davranmamali, ya da geng¢ baba

yasli babayr oynamamalidir. Bunun yam sira bir de uyulmasi gereken bir is rolii
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olmaktadir. Beden hareketi ile, mimik, konusma ve dis statii sembolleri ile roliine uyum

saglamalidir.

Beklentilere uymak igin, rol tastyicisi ile roliin uyumu 6nemlidir, bu her zaman yerini
bulamayabilir. Bu kisinin i¢ diinyas1 ile roliiniin dis etkisini ortak noktada
birlestirmelidir. Ama ben ve olmam gereken arasinda, olunan ve olunmak istenen
arasinda, catismalar yasanabilmektedir. Ornegin boynu sikan kiravati gevsetme

hareketi, bu baskidan kurtulma istegini belirten bir ifadedir.

Meslek rolii, ¢ogunlukla 6zel yasantiy1 etkisi altina alarak 6zel rolleri zorlamaktadir.
Benlik beklenene uymali, ya da uydurulmaldir. Beklentileri {istlenerek yerine
getirmeye ¢abalamak toplum igindeki yeri belirlemektedir. Fazla beklentiler, kisinin
zorlanmasina onu agmasina, gekingenlige, kendine giivenin yitirilmesine, psikolojik
rahatsizliklara ve ¢aligma giiciiniin diismesine sebep olmaktadlr. Gergek toplumsal
gelismenin anlami, insanlarin kendi degerlerinin ve kisisel kabiliyetlerinin bilincine

varmalaniyla gergeklesmektedir.
1.3.4.7. Giyim Tarz1

Giyim tarzimiz ya da neyi neden tasidigimiz, hangi grup iginde ne rol aldifimizi
gostermektedir. Eski zamanlarda kiyafetler rol dagilimina uygundu. Giiniimiizde ise
iniformalar statiisiinii veya ait olmak istedigi statilyii ortaya koyanlar disinda
kullamlmamaktadir. Giinlimiizde giyim tarzim1 gekillendiren, zevkler ve modadir.
Uniformalar ve kiyafetler sadece bazi mesleklerde, seviye belirlenmesi agisindan
gerekmektedir. Modern toplumlarda belli giyim tarzlari, belirli seviyelerle

eslestirilmigtir.

1.4. Amac

Bu aragtirmanin yapilmasindaki temel amag, karakter animasyonun etkisini pekistirecek
ve ona dogru anlamu yiikleyecek olan temel animasyon ilkelerine ek olarak, sozlii ve

sozsliz iletisim etkenlerinin, kisilik ve beden dilinin detayll incelenmesini igeren
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oyunculuk ilkelerinin karakter yaratum siirecinde ve animasyon ¢aligmasi sirasinda
gerekli bir ¢ikis noktas: olarak yerini alarak, animatdrlerin hareket ¢6ziimlemelerinde ve
anlamlandirmalarinda karakter animasyon Kkalitesinin daha iist seviyeye ¢ekilmesinin

saglanmasidir. Amag dogru hareketle beraber dogru anlamin da yaratilmasidar.

Bu ¢alisma, siirecin eksikliginin, iilkemizde yapilan bilgisayar iiretimi animasyon

calismalarinda agik¢a ortada oldugu gergeginden hareketle gergeklestirilmistir.

1.5. Onem

Bu ¢alismanin, animatoriin, karakter animasyon ¢alismasina olumlu etki edecek ve
animatoriin bir karakter animasyon ¢alismasina baglarken ve yasanan siiregte neleri goz

Oniine alarak ¢aligmasim siirdiirmesi gerektigine dair kaynaklik edecek bir dnemliligi

vardir.

Animatdriin yaratic1 bakig agisim ortaya ¢ikartacak, animasyonun etkisini arttiracaktir.
Ayrica yanhis anlasilmasi miimkiin olan anlatimin, yanlis anlasilma olasiligini ortadan
kaldiracaktir. Verilmek istenen anlami, dogru bir ¢alisma ile en iist diizeye
ulastiracaktir. Ayrica animatér daha 6nce gerceklestirilmis animasyon calismalarini
incelerken, dogru coziimlemeler yapabilecek ve dolayisiyla basarili bir ¢alismanmn

¢oziimlemesini yapan animator, bunu kendisine ve ¢aligmalarina olumlu yansitacaktir.

Ulkemizde iiretilen bir ¢ok calismada, animasyon ¢alismasinin giizel goriiniiyor olmas:
yeterli olmustur. Hareketin fiziksel olarak dogru olmasi ve giizel goriinmesi, anlamsal
dogrularin 6niinde yer almistir. Bu agidan yapilan degerlendirme sonucu ¢alismanin

Onemine ulagilacaktir.
1.6. Varsayimlar
Bu ¢alismada temel olarak iki varsayimdan hareket edilmistir. Ik olarak, karakter

animasyonun temelini animasyon ilkeleri olusturmaktadir fakat bu ilkeler {ist seviyede

etkili canlandirma galismalar1 yapmak agisindan yeterli degildir. Ikinci olarak karakter
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animasyon siirecinin olusturulmasindaki eksiklik 6zellikle iilkemizde agikga belirgindir
ve karakter animasyon anlaminda basili kaynaklar genellikle {i¢ boyutlu programlarin

kullanim kulavuzlari niteligindedir.
1.7. Sinirhiklar

Bu ¢aligma, karakter animasyon siirecinde animasyon ilkelerine ek olarak iletisim
etkenlerinin, viicut dilinin incelenmesiyle ve konu gergevesinde yapilacak uygulama ile

smirhidir.

1.8. Tanimlar

3D Animasyon: Bilgisayar ortaminda gesitli i¢ boyut programlar: kullanarak, sanal
olarak yaratilan ti¢c boyutlu uzaysal alan igerisinde, hazirlanan ii¢ boyutlu nesneler ve

karakterlerle gergeklestirilen canlandirma galismalarina verilen isimdir.

3D Model: Bilgisayar ortaminda gesitli {i¢ boyut programlar: kullanarak, sanal olarak
yaratilan li¢ boyutlu uzaysal alan igerisinde, karakter, esya; ger¢ek diinyada veya
yarticilarin beyinlerinde sekillenmis herhangi soyut bir nesnenin, hazirlanan ti¢ boyutlu

benzeri veya kopyasi.

Animasyon (Canlandirma, Cizgi Film): Film yapim tekniklerinden ‘kareleme’
yontemiyle ‘hareket’ yaratma siirecidir. Cel (asetat) animasyonda, énce kagitlar iizerine
¢izilerek hareketlendirilen karakterler daha sonra ‘asetat’ tizerine kopyalanip boyanur.
Bu boyanmuis asetatlar bir fon (background) iizerine yerlestirilir ve her seferinde bir kare
olmak tizere fotograflanir. Giiniimiizde kagit iizerindeki ¢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 gok tiirii vardir.

Fragman: Tanitma filmi.
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Frame: Kare

Keyframe Animasyon: Keyframe teknigi ile animasyon, cel teknii esas alinarak
olusturulmugstur. Bag animatérler verimli ¢alisabilmek ve zamanlarinin tamamin biitiin
kareleri ¢cizmekle harcamamak i¢in sadece keyframe olarak adlandirilan énemli kareleri
cizerler. Baslangic ve bitis noktasi olarak kullanilmak tizere bu kareleri yardimei
animatdrlere verirler, yardimci animatorler de aradaki sahneleri olusturan kareleri
¢izerler. 3 boyutlu animasyonda kullanilan islemde bununla aymdir. Ornegin ziplayan
bir top animasyonu olusturulacaksa, biri topun havada oldugu, digeri asagida oldugu
keyframelerin yapilmas: yeterlidir. Keyframelerin aralari program tarafindan otomatik
olarak doldurulacaktir. Bu hareketlerin kopyalanmasi ile en basit hali ile ziplayan bir

top animasyonu elde edilebilmektedir.

Hareket Yakalayiecr (Motion Capture): Bazi filmlerde gordiiglimiiz canlandirma
karakterlerin hareketlerinin gercekciligi herkesin dikkatini ¢ekiyor. Bunun yapilmasini
saglayan, canlilarin hareketlerini alarak bunlar1 bilgisayar animasyonlarinda
kullanmamizi saglayan teknife Motion Capture denilmektedir. Bu teknikte, aktoriin
izerine baglanan belirli alici ya da vericiler sayesinde kisinin yaptig1 hareketler
kaydedilmekte, daha sonra bu veriler bilgisayar animasyonlarinda kullanilmak amaciyla
diizenlenmektedir. Motion Capture sistemleri Manyetik ve Optik olarak ikiye

ayrilmaktadir.
Parabol: iki sekme arasindaki egri bir paraboldiir

Poligon: 3D diinyasinda, bir 3D nesnenin pargalanabilecegi en kiiciik liniteye verilen
genel tabir. Pratikte en kiigiik poligon bir iiggendir ve tiggenler, 3, 2 ya da 1 "vertex"ten
(kenar noktasi, u¢ nokta) olusurlar. Zira bir liggenin tiim u¢ noktalarinin, uzayda tek bir

noktaya projeksiyonu miimkiindiir.

Render: Bir 3D sahnenin gorsel olusturulumunda yapilan hesap islemi. Sahneyi
olusturan her bir noktamin uzaydaki poziyon ve rengi belirlenir. Bu islemler sirasinda,
derinlik bilgileri Z-Buffer, renk ve biiviikliik bilgileri ise Frame Buffer belleklerdedir.
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Yiiz animasyonu (Facial Animation): Yiiz iizerinde gergeklestirilen her tiirlii, ifade

degisimi, konugma harekelerini iceren canlandrima ¢alismalaridir.

2. YONTEM

Bu arastirma i¢in 6ncelikli olarak karaktef animasyon, daha sonra da viicut dili ile ilgili
bilgi igeren kaynaklar taranmistir. Bu konuda yapilmus uygulamalar izlenmistir.
Karakter animasyon siirecindeki préblem vurgulandiktan sonra, animasyon siirecinde
dogru anlami yaratmak igin gz 6niinde tutulmasi gereken Ogerler boliimler halinde
agiklanmistir. Cegitli ti¢ boyutlu animasyon karakterleri ve filmlerde rol almis olan ti¢
boyutlu bilgisayar yaratimi karakterlerin basarimlarindan ornekler verilmistir. Caligma
cesitli gorsel malzeme ile desteklenmistir. Arastirma ile alakali bir de uygulama

calismasi yapilmigtir.
3. BULGULAR ve YORUM

Bu ¢alisma, karakter animasyon siireci temel almarak yapilmistir. Oncelikle animasyon
yapilacak karakterin kisilik altyapisi olusturulmustur, bulundugu durum ve konum
belirlenmistir. Bu 6geler temel alinarak karakter tasarlanmistir. Sonrasinda karakterin {i¢
boyutlu modeli hazirlanmig ve karakterin 6zellikleri géz oniinde tutularak animasyon

calismasi yapilmistir.

Bu uygulama esnasinda modelleme ve animasyon i¢in Alias Wavefront Maya V.4.5 ve

kaplamalar i¢in Adobe Photoshop V.7 kullanilmustir.
3.1. Kisilik Coziimlemesi

Fixxxer, 60 yasindadir ve 200 yil yasayabilen bir irktandir. Boyu 1.80cm’dir ve
Megapolis’te yasayan bir Mob’dur. Burada yasayan akilli canlilar kendilerini, Hob ve
Mob olmak iizere gruplamiglardir. Hoblar soylu kesimi, Moblar is¢ilik ve kolelik

seviyesini olusturmaktadir. Sehrin alt kisminda Moblar, tist kisminda da Hoblar
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yasamaktadir. Sehir digaridan bakildifinda yiiksek binalar, ugan araglar ve gesitli
amaglara hizmet eden robotlar ile bir gelecek sehri gériiniimiindedir. Moblar gézlerinin
tizerindeki serit seklindeki d6vme, daha kaba viicut yapilar1 ve yaban domuzu seklinde
ki digleri ile Hoblar’dan ayrilirlar. Genellikle mavi olan Hob ve Moblar bazen farkli
renklerde de olabilirler. Moblarn kolelik dovmelerinden farkli olarak Hoblar da

zevklerl i¢in viicutlarina ¢esitli dovmeler yaparlar.

Soylular, kendilerine varlii paraya ve teknolojiye dayanan bir diinya kurmuslardir.
Amagclari sadece soylarinin devamu ve giiglerinin artarak ¢ogalmasidir. Bu amaglar igin
robotlar1 kullanmaktadirlar. Fixxxer, teknolojik aletlerle ugrasmak Mob simifina yasak
oldugu halde bu araglara olan 6zel ilgisi ve cesareti sayesinde, ¢ok iyi bir tamirci kadar
bu araglarn nasil ¢alistigindan ve yapimindan anlamaktadir. Sonugta da kendisine,
yardimer olacak robotlar ve aletler yapmustir. Teknoloji ile ugrasmasindan dolay: da
ayni1 zamanda aranan bir sugludur. Bazen robotlarla savasmak zorunda kalmaktadir o
zaman da Ustlin reflekslerini ve kilicimi kullanmaktadir. Fixer, hi¢bir zaman koéle
oldugunu kabul etmemistir. Kélelik dévmesinin yapilmas1 gereken giin topluluktan
kagmis ve o zamandan beri yanliz yagamaktadir. Ailesi boyun eymesini istemis, bunun
onun iyiligi i¢in oldugunu vurgulamiglardir. Fakat O bunu kabul etmemistir. Amaci bu
diinyanin ona dayattiklar1 altinda ezilmeden kendi hayatim yasamaktir. Hiizlinlti bir

karakterdir. En biiylik korkusu 6zgiirliigiiniin elinden alinmasidir.

Viicut durusu dik degildir. Genelde viicut hareketleri maymunsu sayilabilir. Ayrica
atletik yapisi ile akrobatik hareketler yapabilir. Iki grup arasinda kalmis diglanmis bir
yaratiktir. Bu yiizden sehrin kullanilmayan bir béliimiinde terk edilmis bir binanin ¢ati-
katinda gizlilik i¢inde yasamaktadir. Bazen buradan akip giden hayati1 uzun uzun izler. -
barina yemek ve igmek i¢in gider, zaten orada da yanliz bir masada oturur. Onu diger

Moblardan ayiran bir diger 6zelligide yiiziinde ddvme olmamasidir.
Yukandaki analizin hazirlanmasinda asagidaki sorular sorulmustur:

e Fiziksel Ozellikler ?



Hareket edis bi¢imi (Yiiriimek, siiriinmek, ugmak...) ?
Yas ?

Omiir siiresi ?

Beslenme bigimi ?

Fiziksel Saglik ?

Fiziksel engeller ?

Savunma mekanizmasi ?

Akrabalar ?

Mizah duygusu ?

Korkular ?

Amaglar ?

Kilttr ?

Zeka ?

Diger karakterlerle baglantisi ?

Gelir kaynag1/Gegim Kaynagy/ Is dal1 ?

Isim ?



3.2. Karakter Tasarim

Kisilik ¢oziimlemesi temele alinarak bir karakter gelistirildi.

Resim 8 : Karakter Tasarimi 1
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Karakter Tasarimi 2

.
.

Resim 9




3.3. U¢ Boyutlu Model

Resim 10 : Model 1

Resim 11 : Model 2




Resim 12 : Model 3

Resim 13 : Model 4
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Resim 15 : iskelet 2
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3.4. Fixxer’in Hareket Analizi

e Fixxxer’in hareketlerini kosullayan 63eler

Fixxxer gevsemis durumdayken sogukkanli ve rahattir. Viicut durusu kamburdur.
Kollar: rahat bir pozisyonda yanlardan sallanmaktadir.(Resim 16) Yiiziinde rahat,
gevsemis ve sofukkanli bir ifade vardir.(Resim 17) Baghgindan iki yana sallanan
uzantilar, karakterin hareketine bagh olarak etkilenmektedir. Uyarilmis durumdayken
viicut durusu aynidir. Hareketleri daha seridir. Yiiz ifadesi daha sert ve ciddidir. Ama
karakterin genel yapis1 sogukkanli oldugundan uyari aldiginda ¢ok agsiri tepki vermez.
Bu gibi durumlarda basligindan sarkan kisimlar yiiz ve viicut ifadelerinde degisikliklere
uyacak sekilde kasilabilir.(Resim 18) Bu, animasyonda fark edilmese bile, seyirciler

tizerinde hareketin ve durumun vurgusu agisindan direk etkili olacaktir.

Resim 16 : Durus Resim 17 : Yiiz Resim 18 : Yiiz

Karakter, bulundugu ortamdan dolay: bazi sartli refleksler gelistirmistir. Sehrin
diizenini saglayan robotlarin sesini duydugunda veya onlarla alakali c¢agrisimlarda
hemen durusu degisir, daha ¢ok egilir. Hareketleri daha gergin ve temkinlidir. Cenesini

tist dudagin tamamen Ortecek sekilde yapistirir ve saga sola hizlica hareket ettirir Ayni
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zamanda da gozlerini kisar. Bu sartli refleksin sebebi karakterin robotlarla olan

gecmigidir.
e TFixxxer’in viicut hareketleri

Durusundan dolay: kontrollii ama rahat bir soluk alig1 vardir. 2 saniyede bir soluk alir ve

verir. Uyan aldiginda, soluk alip verigleri daha iyi algilanabilir.

Durusu hafif kambur sekildedir. Enerji akisi insanda oldugundan biraé daha 6ne
kaymustir. Ayaklar yere saglam sekilde basmaktadir.

Yiriiyiisii sirasinda bas ve boyun hareketlidir. Karakterin anatomisinden dolay: gogiis
higbir zaman ¢ok 6ne ¢ikamaz. Buna ragmen yiiriiytsiinde kendinden eminlik ve hirs
vardir. Bu &geler karakter uyanldiginda daha net gozlemlenebilmektedir. Yiirtyiisii
maymunu andirir ama daha dik ve diizglindiir. Sallanarak yiiriimesi kararsiz yapisindan
kaynaklanmaktadir. Elin tesi 6ndedir. Bu da duygularim sakladigini gostermektedir.
Ozellikle yalmz olmadig sahnelerde, karakterin bu 6zelliklerini daha agik gézlemleriz.

Adim biiyiikliigii ne ¢ok fazla ne de ¢ok azdur.

Bir Mob i¢in yasak oldugu halde teknolojiden anlayan bir karakterdir. Bu Fixxxer’in
merakl bir karakter oldugunu gésterir. Merakli karakterin en nemli 6zelligi ise bas ve
boyun bolgelerinin hareketli olmasidir. Kambur durusu ve sogukkanli ifadesini

bozmayacak derecede bas ve boyun hareketleri arttirilabilir.

Fixxxer’in sogukkanli, rahat ve kendisinden emin bir yiiz ifadesi vardir. Yalmz oldugu
zaman dusiiniirken siklikla yere bos bos bakar. Robotlarla alakali bir sey goérdiigiinde

goz bebekleri kiigiiliir.

Fixxxer bir tamirci oldugu i¢in elleri kendisi i¢in onemli ve hassastir. Elleri boslukta
sallanirken bile ufak parmak agma kapama hareketleri yapar. Ikincil hareketler ve

duygusal ipucu verici el hareketleri sol el tarafindan yapilir. Genellikle pozlarinda elinin

Anadoli Tntw v Ttoel
Merkss o wo2uedl
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digin1 gOstermesi gevreye olan giivensizliinden kaynaklanmaktadir. Birseyi tamir

ederken, zorlandig anlarda siklikla elini boynuna gotiirme hareketi yapar.

Fixxxer’in parmaklar1 olduk¢a hassas ve hareketlidir. Genelikle elin rahat durusunda
orta parmak &n planda durmalidir. Genellikle distaki en kiigiikk parmagim (Sosyal statii
parmag1) bir is yaparken veya kilicimi kullanirken ¢ok hafifi agik birakir. Bu durum

kendisini i¢inde bulundugu topluma ait hissetmemesinden kaynaklanmaktadir.
3.5. Sinopsis (Oykii Ozeti)

The Fixxxer

A Tribute to Hamlet

Fixxxer’in, bir tepede bir kayanmin tlizerinden gokyiiziinii izlerken, Hamlet’ten bir

monologu canlandirmasi. Olay aym sahne i¢inde ge¢mektedir.
3.6. Senaryo

Fade in
Sahne karanliktan agilir.
Sahne 1/ Plan 1: (D1s,Gece, Genel Cekim)

Bulutlarin arkasindan ay hareket etmektedir. ‘The Fixxxer’ ve ‘A Tribute to Hamlet’

yazilar1 goriiniir.
Mix
Sahne 1/ Plan 2: (D1s,Gece, Boy Cekimi)

Karakter, tizerinde kayanin bulundugu tepeye ekranin solundan girer. Kayaya dogru

dogru sag elinde kilici ile gelir. Sanki birseyden rahatsizmis gibi sagina soluna bakar .
Kayaya vardiktan sonra kendi sagina dogru dénerek kameraya yaklasir. Bu arada sagim
solunu incelemeye devam eder. Bel hizzasina gelene kadar kameraya dogru yliriir. Ayni
anda kamerada karaktere yaklagmaya devam eder. Karakter en son olarak kendi soluna

dogru bakar.



69

Sahne 1/ Plan 3: (D1s,Giindiiz, Boy Cekimi)

Karakter kayanin sagina dogru donerek, Kameraya oniinii dénmiis olur. Gerinme
hareketi yapar.

Zoom Out

Sahne 1/ Plan 4: (D15,Giindiiz, Genel Cekim)

Karakter gokyiiziine dogru kollarin1 agmis bagirirken goriilmektedir.
Sahne 1/ Plan §: (D1s,Giindiiz, Bag Cekimi)
Karakter bagirmaya devam etmektedir.

Sahne 1/ Plan 6: (D1s,Giindiiz, Bel Cekimi)

Karakter arkasindan goriilmektedir.Once kafasim daha sonrada viicudiinu yavasca
dondiirerek kameraya dogru yiirlimeye baglar. Sag ayagim kayaya dayayarak
ugurumdan asagiya bakar.

Sahne 1/ Plan 7: (Dis,Giindiiz, Bel Cekimi)

Daha soldan bir bakig agisindan karakteri ayn1 pozda goriilmektedir.
Szhne 1/ Plan 8: (D1s5,Glindiiz, Gogiis Cekimi)
Kamera karakterin daha solundan bakmaktadir. Karakter asagiya yonelmis hareketini

bozarak kayadan ayagim kaldirir ve kayaya oturur.

Sahne 1/ Plan 9: (D1s,Giindiiz, Bel Cekimi)

Kayaya oturmug pozisyonda gordiigiimiiz karakter kafasinida 6ne egmistir.
Sahne 1/ Plan 10: (D1s,Giindiiz, Bel Cekimi)
Karakter arkasindan sagina soluna bakarken goriilmektedir.

Sahne 1/ Plan 11: (D1s,Giindiiz, Bel Cekimi)

Bundan sonraki kisim tek plan olarak karakterin konusmasimi kapsamaktadir .
Kameranin ¢ok yavas bir yaklagsma hareketi vardir.

Fixxxer

To be or not to be

That is the question.

Whether ‘tis nobler in the mind...

to suffer the slings and arrows of outrageous fortune...

or to take arms against a sea of troubles,

and by opposing...
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Ik ciimleyi soylerken bakislarimi asagidan yukariya kaldirir. One dogru bakarak
konusmaya devam eder.
Fixxxer

end them.
Fixxxer

To die.
Fixxxer monologa devam ederken yavas¢a zoom in baslar.

Fixxxer

To sleep no more.

And by a sleep to say we end
the heartache...

and the thousand natural shocks
that flesh is heir to,

"tis a consummation

devoutly to be wished.

To die, to sleep.

To sleep.

Son ctimlede kadrajda karakterin ytizii vardir.

Kararma



3.7. Storyboard

/e &

71



72




73




74

3.8. Fixxer’in Animasyonu

o Modelleme

Modelleme igin bir tanesi yumusatilmig, bir tanesi normal durumdaki hazir poligon
kiipler kullamlmigstir. Yumusatilmig ve yiizey sayist arttirilmig poligon obje digtaki basit
poligon kiipe yapilan her miidahaleyi algilayip kendisinde kopyalayabilmektedir.
Boylelikle disaridaki basit kiip yiizeyleri pargalanarak ve vertexleri diizenlenerek
istenilen form igerideki yumusatilmis kiipe aktarilmaktadir. Modelin kafa, govde, el,
bacak ve ayak kisimlar ayr olarak modellenmistir. Model pargalar sol veya sag yarim

olarak modellenerek, kopyalanmig ve biitiin haline getirilmistir.
e Doku

Doku kaplanirken detaylandirilmamis modeller kullanilmistir. Detaylandirilmamis
modellerde kaplama koordinatlarinin ayarlanmasi1 daha kolay oldugu i¢in boyle bir
yontem izlenmigtir. Daha sonra colour, bumb, diffuse, specular degiskenleri i¢in

dokular hazirlanmigtir.

e Bones (Iskelet sistemi)

Bones yani iskelet sistemi karakterlerimizi hareket ettirmekte, ya da degisik nesnelere
canliymig gibi kisilik katmakta kullanilabilecek araglarin basinda gelmektedir.
modellerimizin  yapmasinm istedigimiz birgok hareketi iskelet sistemi ile

gergeklestirebiliriz. (Resim14, Resim15)
e Forward ve Inverse Kinematics

Fixxxer’in animasyon ¢alismasi igin hem Forward Kinematics hem Inverse Kinematics
kullamlmugtir. Degisik kisimlarin hareketleri i¢in iki teknikte gerekli olmustur.
Karakterin IK diizeni kurulduktan sonra animasyon igerisinde Forward Kinematics

gerektigi yerde uygulanmustir.(Resim 19)
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Resim 19 : Filmden Sahneler

Kinematics, hareket bilimi olarak bilinir. Bir cismin konum, hareket, hizi, donme
miktari vb. konular bu bilim igerisinde incelenir. Forward Kinematics ise bilgisayar
animasyonlarinda yine hareketle ilgili olarak, eklemli yapilarda ( Hiyerarsik
parent/child iligkilerinde) hiyerarsinin basi olan model pargasim oynatmamiz
sonucunda, bu modele bagl yapilarin, yapiy1 olusturduklarn agilan ve seklini bozmadan
hareket etmesini saglar. Mesela bir el, elin bagh oldugu kolu ve omuzumuzu diisiinelim.
Burada bu hiyerarsiyi olusturan parent yani ana model pargast omuzdur. Diger kisimlar
buna baglanan child yani yavru pargalari olusturur. Eger omuzu dondiiriir ya da hareket
ettirirsek Forward Kinematics nedeniyle kol ve el de ona bagh oldugu i¢in hareket

edecektir.

Inverse Kinematics ise bu iglemin tam tersini yapmamiza izin verir. Yani hiyerarsinin
en ucundaki kismu oynatarak, diger kisimlarin hareketi saglanir. Inverse Kinematics'in
en onemli Ozelligi hiyerarsiyi olusturan kisimlarin her birinin hareketlerinin
kisitlanmasidir. Mesela kafamizi 360 derece déndiirmemiz miimkiin olamayécagl icin
kafamizin doniis ag1 limitleri ve bunun gibi her kismun limitleri belirtilir. Sonug olarak
Inverse Kinematics igleminde tiim kisimlar igin belirlenen bu sinirlara gore hareket
saglanmis olur. Inverse Kinematics’in Forward Kinematics’e birgok tistiinliigii
bulunmaktadir. Bir kol animasyonu i¢in Forward Kinematics’te tiim kisimlar1 ayr ayri
hareket ettirmek gerekirken, Inverse Kinematic yap: hazirlandiktan sonra yapilmas:

gereken sadece hiyerarsinin en ucundaki kismi hareket ettirmektir.
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e Morph

Fixxxer'mn yiiz animasyonlarinda ve bazi kas deformasyonlaninda morph yonemleri

kullanilmistir.(Resim 20)

Morph’un en bilindik &rnegi Micahel Jackson’un Black or White klibindeki yiiz
degisim sahneleridir. Bu 6rnek 2d olsada morphun mantigint agiklamak agisindan ¢ok

iyi bir 6rnektir.

Resim 20 : ifadeler

4. SONUC VE ONERILER

Bu ¢alismay:1 ve paralelinde karakter animasyon anlaminda yapilmis diinyaca basarili
ornekleri inceledigimiz zaman; karakter animasyonun sadece dogru ve giizel gériinen
hareketi yaratmak amacini giitmedigini gériiyoruz. Bir karakteri giizel ylirlitmek veya
fizik kurallarina gore dogru yiirlitmek 6nemlidir. Fakat asil 6nemlisi o karakterin nasil
ylirlimesi gerektigidir. Bu dogrulardan hareketle karakter animatérii i¢in gallgmada'
konusu gegen ilkelerin ve degiskenlerin benimsenmesi, hareket anlaminda dogru
animasyonla beraber anlam agisindan da dogru animasyonu getirecegi yargisina

varabiliriz.

Karakter animasyon, sadece bir karakter ele alinarak; hedef olan hareketin yaptirilmasi
degildir. Karakter animasyonun bir karaktere rol yaptirmak gibi {istiin bir hedefi vardur.

Karakter animatorii, 6ncelikle estetik goriistinii gelistirmeli, el becerisini ¢ikartabilecegi
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en ist seviyeye ¢ikartmalidir. Daha sonra animasyon ilkelerini uygulama yaparak
kavramalidir. Ciinkii bu ilkeler, animasyonun temelini olusturmaktadir. Canlandirilan
herhangi bir nesne veya detayli bir model olabilir, en temelde bu animasyon ilkeleri

vardir. Fakat bu ilkelerin tek bagina yeterli olmadigi unutulmamalidir.

Diger sanat dallarinin da en 6nemli noktalarindan bir tanesi olan gézlem yapma,
animatériin de farkim1 otaya koymasinda en 6nemli noktadir. Cevremizde sonsuz
cesitlilikte bircok insan yasamaktadir. Bir animatdr gercekten dikkatle gozlem
yaptiginda kendisi i¢in gerekli olan malzemenin bir ¢ogunu g¢evresinden ¢ikartabilir.
Gozlem yaparak bir insanin kisilik alt yapisina dair pek¢ok gergege veya olasilaga
ulasabilir, dolayisiyla hareketlerini anlamlandirmada glkis noktalarini gorebilir ve bu

zengin kaynagi kendi ¢aligmalarina yansitabilir.

Gozlem yapmanin bir bagka boyutu da daha evvel yapilmis ¢alismalarin incelenmesidir.
Karakter animasyon anlaminda diinyada bir ¢ok giizel 6rmek mevcuttur. Bu &rnekleri
inceleyerek, calismada yer alan animatorlerin tecriibe seviyelerine ulasiimasi olasi
degildir. Fakat sifirdan baglamak yerine baska insanlarin deneyimlerini ¢alismalarindan
kavramaya ¢alismak kesinlikle animatér i¢in ¢ok faydali olacaktir. Benzeri bir ¢alisma,

canh aktorlerin rollerini izleyerek de yapilabilir.

Calismanin bir 6nemli noktas: da animasyon dalinda 6grenim gdren 6grenciler icin veya
konu ile ilgili insanlar agisindan karakter animasyonda dogru anlam yaratmanin

Oneminin algilanabilecegi tiirkge bir kaynak olmasidir.
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