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YUZUKLERIN EFENDISI ROMANININ SINEMA UYARLAMALARINDA
KULLANILAN ANIMASYON TEKNIKLERININ GERCEKLIK
BAGLAMINDA iNCELENMESI

OZET

Kameranin kesfiyle bir endiistri haline gelen sinema, kitle iletisim araci olarak
kabul edilmistir. Sinema sanati, iletmek istedigi mesaj1 gercekci ve bigimei olarak iki
farkl1 tiirde sergilemistir. Hayali evren modeli yapimlarda bigimci egilim gosterirken,
Lumiere Kardesler'in belgesel yapimlar1 sinemada gercekei egilimi yansitmistir.
Sinemada gerc¢ekligin olusturulmasinda, kurgu, montaj ve animasyon tekniklerinin
gelisimi aktif rol oynamistir. Bu baglamda, Yiiziiklerin Efendisi romanlarinin sinema
uyarlamalarinda kullanilan animasyon tekniklerinin farkli aktarimlar1 {izerinden
sahne karsilagtirilmalar1 yapilarak anlatiya gerceklik baglaminda farklilik ve
benzerliklerin nasil yansitildig1 incelenmistir.

Calisma, Tolkien’in Yiiziiklerin Efendisi seri romani ile Ralph Bakshi ve Peter
Jackson’un sinema uyarlamalar1 dogrultusunda incelenen ortak sahne
karsilagtirmalariyla sinirlandirilmistir. Arastirmadaki Tolkien’in romaninin sinema
uyarlamalarindaki ortak sahne karsilagtirmalari, yapimlarin yayinladigr donem olan
1978 ile 2003 yillar1 arasinda kullanilan animasyon teknikleriyle incelenmistir.
Aragtirmada, yOntem olarak literatiir tarama modeli kullanilmistir. Animasyon
teknikleri {izerinden filmler incelenmis ve sahne karsilastirmalari ile filmlerin mekan
ve karakter analizlerine yer verilmistir. Gergeklik ve sinema iizerine yapilan
arastirmada ilgili teorik kaynaklardan yararlanilmistir.

Elde edilen veriler dogrultusunda, animasyon teknikleri teknolojinin
gelisimiyle ilerleyerek kendine yeni araglar katmaktadir. Bunun sonucunda,
izleyiciye gercekmis hissi vererek neredeyse fiziki gercekligin yerini almaktadir.
Yeni iletisim teknolojilerinin hizla gelistigi bu ¢agda gercekligin alternatif modelleri
sinema lizerinden olusturulmaktadir.

Anahtar Kelimeler: Animasyon, Sinemada Gergeklik, Fantastik, J.R.R.
Tolkien, Epik Roman.
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REAL EXAMINATION OF ANIMATION TECHNIQUES USED IN THE
FILM ADAPTATIONS OF THE LORD OF THE RINGS NOVEL

ABSTRACT

Cinema, which has become an industry with the invention of the camera, has
been accepted as a mass media. The art of cinema exhibited the message it wanted to
convey in two different ways as realistic and formalist. While the productions
designed with the model of the imaginary universe showed a formalist tendency, the
documentary productions of the Lumiere Brothers reflected the realistic tendency in
cinema. The development of editing, montage and animation techniques played an
active role in the creation of reality in cinema. In this context, scene comparisons
were made through the different transfers of animation techniques used in the film
adaptations of The Lord of the Rings novels, and how differences and similarities
were reflected in the narrative in the context of reality were examined.

The study is limited to common scene comparisons analyzed in line with
Tolkien's The Lord of the Rings serial novel and the cinematic adaptations of Ralph
Bakshi and Peter Jackson.The common scene comparisons in the film adaptations of
Tolkien's novel in the research were examined with the animation techniques used
between 1978 and 2003, the period when the productions were published. In the
research, literature scanning model was used as a method. The films were examined
through animation techniques and scene comparisons and space and character
analyzes of the films were included. Relevant theoretical sources were used in the
research on reality and cinema.

In line with the data obtained, animation techniques are advancing with the
development of technology and adding new tools to itself. As a result, it almost
replaces physical reality, giving the viewer a sense of reality. In this age where new
communication technologies are developing rapidly, alternative models of reality are

created through cinema.

Keywords: Animation, Reality in Cinema, Fantastic, J.R.R. Tolkien, Epic Novel.






ICINDEKILER

ONUR SOZU ....oiiiise ettt iii
ONSOZ.....oooiieee ettt v
OZET ... s Vil
ABSTRACT .ottt bbbttt re e iX
ICINDEKILER .........ooooiiieiieee ettt sne st ane s Xi
SEKILLER LISTESI ........cooiiiiiitiieieee ettt Xiii
Lo GIRIS ..ottt ettt ettt ettt ettt 1
A, Calisma KONUSU ..eeiiiiiiiiiiiiiic e 3
B.  CaliSmanin AMACI .........cciuveiiiiiiiie et ciie e s s e s s e e e re e e e s e e e s anae e e e e e 4
C.  CaliSMANI ONEMi......c.coovevieiiieseeieeee ettt sttt ee st s s st r e s 4
D. Calismanin SInirllKIArT .....oooiviiiiiii e 4
E. Calismanin Varsaylmlari.........ccocccoiieiiiiiiiiiieiie e 4

F.  Calismanin YONTEMI.....ceiiuieiiiiiiiiieesiiie et e e 5
1. ANIMASYON TEKNIKLERI .......coccoooiiiiiiiiiince e 7
A. Animasyon Tarih¢esi Ve GeliSImi ........cccueeiiiiiiiiiiiiiiesie e 7
B.  Geleneksel ANIMASYON ... e 33

1. Cel ANIMASYON ...ttt bbb 33

C.  Stop-motion ANIMASYON ........coueiieiieiiesee e se et seesre et sreereareennes 34

1o KL ANIMASYON oottt reenree s 36

2. KUKIZ ANIMAESYON .....tiiiitiiiiiiieiieiee e 37

3. Kes-gikar (Cut-0Uut) ANIMASYON .....c.ooiieiiieriiiiiniesiiseeee e 38

4. PIKSHASYON.....cciiiieciecs et 39

D. Dijital ANIMASYON .....viiiiiiiiciie sttt sbee e eaaeesree s 40

1. Hareketli Grafikler (Motion GraphiCs).........c.ccoceriiiiiiiiiiiiieeeee, 41

2. Bilgisayar Tarafindan Uretilen Goriintii (CGI) .......ccocevvvveeevevererieicrerernann. 43

3. Hareket Yakalama (Motion Capture) ..........ccccceeveveeiieiiieie e ese e 47

I {01 (01 (] o SRR 49

5. Mat Boyama (Matte PaINtiNg) ........ccccoererinininiiiiieieese e 52

G T 5 5 1§ (1] 51y o0 1< RS 55



7. Ozel EfeKtler (SFX)..ooviiieiiiiiicieieieseeeeeeie ettt esesae e s s, 57

I11. SINEMADA KURGUSAL GERCEKLIK ............cccecovovviiiiiiiieeieeeee, 60
A. Fantastik ve HipergercekliK..........c.ooriiiiiiiiiiiiiicc e 65
B. Sinema ve Roman Iliskisi Baglaminda Uyarlama Kavrami............c.c.ccuee..... 72

IV. YUZUKLERIN EFENDIiSi SINEMA UYARLAMALARI INCELEMESI

......................................................................................................................... 78
A. J.R.R. Tolkien ve YUzUKIerin EfendiSi.......cccouvvvvruvrrviiriiiiiiiiiiiinininrsrnneseneeennen. 78

B. Ralph Bakshi ve Peter Jackson Yiiziiklerin Efendisi Sinema Uyarlamalari .. 90

1. RalIPh BaKSNI....coiiiiiiiiiic e 91
2. Peter JACKSON ..o s 93
3. Ortak sahne karsilagtirmalari ..........cccooceriiriiiiiieiie e 96
V. TARTISMA, SONUC VE ONERILER ............ccccoovviirinieesrecseneeesenens 126
VI, KAYNAKLAR . et e e nnrae e 133
OZGECMIS ..ottt 150

xii



SEKILLER LISTESI

Sayfa

Sekil 1. Altamira Magarasi, Sekiz Ayakli Yaban Domuzu ...........ccccovviiiiiiiicnnns 8
Sekil 2. Leonardo Da Vinci, Camera Obscura, Uygulama Asamasi ..........cccocveervnenns 9
Sekil 3. Cizvit Athanasius Kircher, Magic Lantern (Biiyiilii Fener), 1671................ 11
Sekil 4. Sir David Brewster, Kaleydoskop, 1817.........ccooeiirriinnenie e 12
Sekil 5. John Ayrton Paris, Thaumatrope, 1825 ..........cccocvevvrierivene e 13
Sekil 6. Joseph Plateau, PhenakistisScope, 1832........cccccvveieiieieeie e 13
Sekil 7. William George Horner, Zoetrope, 1834........ccoooviieieenenienienesee e 14
Sekil 8. Etienne Jules Marey, 3 boyutlu algidan yapilan Zoetrope, 1887.................. 15
Sekil 9. Emile Reynaud, PraxinoSCOPe, 1877 ......cccccveierivereeieseene e 15
Sekil 10. John Barnes Linet, Flipbook, 1868...........c.ccccviveiiiiieiieie e 16
Sekil 11. Sir David Brewster, Chromatrope (Kromotrop), 1841 .......c..cccoceevvrieennene. 17
Sekil 12. Enoch Rice Morrison, Autoperipatetikos (Otomatik Yiireyen), Bebegi,
L8BB2.... ettt re e 18

Sekil 13. Lionel Smith Beale, Choreutoscope (Koreutoskop), 1862............c.ccce...... 18
Sekil 14. Eadward Muybridge, Zoopraxiscope (Zoopraksiskop), 1862 .................... 19
Sekil 15. Eadward Muybridge, Dort Nala Kosan At, fotograflarindan kareler, 1872.
.......................................................................................................... 20

Sekil 16. Etienne Jules Marey, Ucan Kuslarin kanat hareketlerinden kareler, 1886. 21

Sekil 17. Marcel Duchamp, Nude Descendin a Staircase No: 2 (Merdivenden inen

C1plak), 1912 s 22
Sekil 18. Emile Cohl, Fantasmagorie, filminden bir kare, 1908............c.cccooovvvenne. 23
Sekil 19. Winsor McCay, Little Nemo Slumberland ¢izgi serisinden bir kare, 1905 25
Sekil 20. Winsor McCay, Bir Sivrisinek Nasil Calisir?, filminden kareler, 1912..... 25
Sekil 21. Max Fliescher, Rotoskopi (Rotoscope), tekniginin kullanim agsamasi, 1915
.......................................................................................................... 26
Sekil 22. Max Fliescher, Miirekkep Hokkasindan Cikis, Koko karakteri, 1918-1929
.......................................................................................................... 27

Xiii



Sekil 23. Walt Disney, Steamboat Willie, Mickey Mouse karakteri, 1927 ............... 30
Sekil 24. Walt Disney, Disney Stiidyosu, Cok katmanli kamera (Multiplane Camera),
kullanim agamalart, 1940 .........cccceiiiiiiriieiee e 31
Sekil 25. Walt Disney, Fantasia, canli aksiyon ve rotoskopi teknigiyle yapilan
filmden kareler, 1954 ..., 33
Sekil 26. Walt Disney, Pamuk Prenses ve Yedi Ciiceler, Cel animasyon teknigi
OrNegi, 1938.. ..o 34
Sekil 27. Ladislaw Starewicz, Humpty Dumpty Sirki (The Humpty Dumpty Circus),
Stop motion animasyon tekniginin ilk 6rnegi, 1908 .............c.cceee. 35
Sekil 28. Will Vinton Stiidyo, Mark Twain’in Maceralar1 (The Adventures of Mark
Twain) filminden bir kare, ilk uzun metrajli kil animasyonu 6rnegi,
1085 s 36
Sekil 29. Alexander Ptushko, Gulliver’in Maceralar1 (Gulliver’s Travels) filminden
bir kare, Kukla animasyonu 6rnegi, 1935.. ... 37

Sekil 30. Emile Cohl, En Route filminden bir kare, Kes- ¢ikar (cut out) tekniginin ilk

OTNEZL, 1910, iiiiiiiii e 39
Sekil 31. Jon Svankmajer, Alice filminden tavsan karakterinin hareketlerinden
kareler, piksilasyon teknigi 6rnegi, 1988 .........cccevviiiiiiiiiiciiens 40
Sekil 32. John Whitney, Deneyler (Experiments), deneysel animasyonundan kareler,
LOB8. .. 42
Sekil 33. Arctic Monkeys, Do I Wanna Know, sarki klibinden kareler, 2013 .......... 43
Sekil 34. Disney Stiidyosu, TRON, filminden CGI 6rnegi kareler, 1982.................. 44

Sekil 35. John Lassater, Oyuncak hikayesi (Toy Story), filminden bir kare, 1995. .. 46
Sekil 36. Pixar Stiidyosu, inanilmaz Aile (The Incredibles), filminden bir kare, 2004.

.......................................................................................................... 47
Sekil 37. Peter Jackson, Andy Serkis’in canlandirdigi Gollum karakteri, Hareket
Yakalama (Motion Capture) 6rnegi, 2004. ........ccoocervrvniennnnenenn 49
Sekil 38. Richard Linklater, Beklenen Hayat (Waking Life), filminden rotoskopi
tekniZi OrNegi, 2017 .ciiiiii i 51
Sekil 39. Hisko Hulsing, Undone dizisinden kareler, dijital rotoskopi teknigi 6rnegi,
20709, ettt 52
Sekil 40. Centurion University, U History of Matte Painting, Mat Boyama uygulama
OTNET1, 2020 ... it 53

Xiv



Sekil 41. John Carpenter, Escape from the New York, James Cameron’un mat
boyamayla olusturdugu sahnelerden kareler, 1981..............cc.e... 54
Sekil 42. Peter Jackson, Yiziiklerin Efendisi (The Lord Of The Rings), Mat boyama
Oncesi ve sonrasi lizerine kareler,2001-2003. .............cocevvvveeeeeennnns 55
Sekil 43. Peter Jackson, Hobbit, Yesil perde ile olusturulan arka plan icin filmden bir
Kare, 2012-2014. ....oooeiieeeee e 57
Sekil 44. Peter Jackson, Yiiziiklerin Efendisi: Yiiziik Kardesligi (The Lord of The
Rings: The Fellowship of the Ring), Galadriel karakteri iizerinden

golge arketipi 6rnegi, 2001, ......ccooovviiiiiiiii 68
Sekil 45. Peter Weir, The Truman Show, filminden bir kare, 1998.. ...............c........ 70
Sekil 46. Lana & Lilly Wachowski, The Matrix, filmdeki Neo, Morpheus, Trinity

karakterlerinden bir kare, 1998... ........cccccovviiiiiiinie, 71
Sekil 47. J.R.R. Tolkien, Hobbit, kitap kapagi ¢izimleri, 1937.... .....ccoeeviiriiinnnnnn. 80
Sekil 48. J.R.R. Tolkien, Hobbit, Ejderha Smaug’un ¢izimi, 1937..... .....ccoouvrrnrnnen. 81
Sekil 49. J.R.R. Tolkien, Yiiziiklerin Efendisi, Orta Diinya Haritas...... .........ccoe..... 82
Sekil 50. J.R.R. Tolkien, Yiiziiklerin Efendisi Uglemesi, Kitap kapag: ¢izimleri..... 83
Sekil 51. J.R.R. Tolkien, Shire, Hobbit kdyiiniin eskiz gizimleri..... .....c.coovvvrvennnne. 84
Sekil 52. J.R.R. Tolkien, Bilbo Baggins’in hobbit evi eskizleri ve Gandalf

KAPAKEEI ... .o 84
Sekil 53. J.R.R. Tolkien, Ayrik Vadi (Rivendell), Eskiz ¢izimleri............ccccocvveenen. 85
Sekil 54. J.R.R. Tolkien, Lothlorien, esKiz GIZIMI... ......cccccuvrerieeiiieeiiieesiieesiee e 86
Sekil 55. J.R.R. Tolkien, Durin’in Kapisi, eskiz ¢izimleri..........ccccccocervirinierneennnn 87
Sekil 56. J.R.R. Tolkien, Migfer Dibi (Helms Deep), eskiz ¢izimleri.... ..........coc...... 87
Sekil 57. J.R.R. Tolkien, Minas Tirith, eskiz ¢izimleri.............cccccevvivineeiiiiieeesnnnnen. 88
Sekil 58. J.R.R. Tolkien, Orthanc, eskiz ¢izimleri...........cccccevrveririeriiiieeiiiee e 88
Sekil 59. J.R.R. Tolkien, Barad-dur eskiz ¢izimleri...........cccccouervvrevieiireesie e e 89

Sekil 60. Rankin ve Bass, Yiiziiklerin Efendisi: Kralin Doniisii, filminden
SANNEIET ... ¢t 93
Sekil 61. Alan Lee, Yiiziiklerin Efendisi: Yiiziik Kardesligi, ki Kule ve Kralin
Doniisti, seri filmi i¢in ¢izdigi sahnelerden kareler.......................... 94
Sekil 62. Ralph Bakshi (1978) ve Peter Jackson (2001-2003), Yiiziiklerin Efendisi
Uclemesi, Giris sahnesi Karsilastirmasi.........cocooveveeeeeviereseenenane, 98
Sekil 63. Ralph Bakshi (1978) ve Peter Jackson (2001-2003), Yiiziiklerin Efendisi

Uclemesi, Yiiziiklerin iiretim sahnesi Karsilastirmast.. ................... 98



Sekil 64.

Sekil 65.

Sekil 66.

Sekil 67.

Sekil 68.

Sekil 69.

Sekil 70.

Sekil 71.

Sekil 72.

Sekil 73.

Sekil 74.

Sekil 75.

Sekil 76.

Sekil 77.

Sekil 78.

Sekil 79.

Sekil 80.

Ralph Bakshi (1978) ve Peter Jackson (2001-2003), Yiiziiklerin Efendisi
Uclemesi, 9 Insana bahsedilen yiiziik sahnesi.........c.c.ccccevrverernae. 99
Ralph Bakshi (1978) ve Peter Jackson (2001-2003), Yiiziiklerin Efendisi
Uglemesi, 7 Ciiceye bahsedilen yiiziik SAhnesi. ........c.c.coceevevevevnan. 99
Ralph Bakshi (1978) ve Peter Jackson (2001-2003), Yiiziiklerin Efendisi
Uclemesi, Elflere bahsedilen 3 yiiziik sahnesi. ........c.cccoovvvevevnnne. 100
Ralph Bakshi (1978) ve Peter Jackson (2001-2003), Yiiziiklerin Efendisi
Uclemesi, SAUron SANNESI.........ccoovvevrveeiieriesieeeresseseseeeessesierasenns 101
Ralph Bakshi (1978) ve Peter Jackson (2001-2003), Yiiziiklerin Efendisi
Uclemesi, Sauron’un yiiz{igii yapma sahnesi............c..ccoevureverennns 101
Ralph Bakshi (1978) ve Peter Jackson (2001-2003), Yiiziiklerin Efendisi
Uclemesi, Isildur’un zafer SAhnesi.. .........c.ococveveerereseeieeseeenns 102

Ralph Bakshi (1978) ve Peter Jackson (2001-2003), Yiiziiklerin Efendisi

Uclemesi, Shire kasabasi SANNESI... ......cccevevrveveeeeeieeisiseee e, 103
Ralph Bakshi (1978) ve Peter Jackson (2001-2003), Yiiziiklerin Efendisi
Uglemesi, Hobbit Bilbo Baggins’in dogum giinii sahnesi... .......... 103
Ralph Bakshi (1978) ve Peter Jackson (2001-2003), Yiiziiklerin Efendisi
Uclemesi, Gandalf ve hobbit evi SAhnesi ............c.cccevvrvrverevevenennne. 104
Ralph Bakshi (1978) ve Peter Jackson (2001-2003), Yiiziiklerin Efendisi
Uclemesi, Hobbit Frodo Baggins sahnesi. ...........cccccccvevevvevevennne. 105

Ralph Bakshi (1978) ve Peter Jackson (2001-2003), Yiiziiklerin Efendisi
Uclemesi, Sam, Merry ve Pippin sahnesi..........cccococevevuevrirerernnnns 106
Ralph Bakshi (1978) ve Peter Jackson (2001-2003), Yiiziiklerin Efendisi
Uclemesi, Isengard Sahnesi. ...........ccccovevvevererivevceeeiseeceesenns 107
Ralph Bakshi (1978) ve Peter Jackson (2001-2003), Yiiziiklerin Efendisi
Uclemesi, Isengard’da Saruman ve Gandalf Diiellosu sahnesi...... 108
Ralph Bakshi (1978) ve Peter Jackson (2001-2003), Yiiziiklerin Efendisi
Uglemesi, Sigrayan Midilli Hani sahnesi. .........c.cccoevevevevevevevennnnee, 109
Ralph Bakshi (1978) ve Peter Jackson (2001-2003), Yiiziiklerin Efendisi
Uclemesi, Aragorn (Yol Gezer) Sahnesi. ........co.ocovevvevererecerverenennn. 110
Ralph Bakshi (1978) ve Peter Jackson (2001-2003), Yiiziiklerin Efendisi
Uglemesi, Yiiziiktayflar: SAhnesi.......cococeeveveveveeeeereeeeeeeeeeeennn, 111
Ralph Bakshi (1978) ve Peter Jackson (2001-2003), Yiiziiklerin Efendisi
Uclemesi, EIf Legolas SANNESi ...........ccocuevvireveiereriireresiessseesinens 112



Sekil 81.

Sekil 82.

Sekil 83.

Sekil 84.

Sekil 85.

Sekil 86.

Sekil 87.

Sekil 88.

Sekil 89.

Sekil 90.

Sekil 91.

Ralph Bakshi (1978) ve Peter Jackson (2001-2003), Yiiziiklerin Efendisi
Ucglemesi, Ciice Gimli SANNESI. ....vcvvvvveererereieceeecececeeeceeesseeeeeeees 113

Ralph Bakshi (1978) ve Peter Jackson (2001-2003), Yiiziiklerin Efendisi

Uclemesi, Boromir SAhNesi.. .........cceevvivvereeieiieseeseesess e, 113
Ralph Bakshi (1978) ve Peter Jackson (2001-2003), Yiiziiklerin Efendisi
Uclemesi, Ayrik Vadi (Rivendell) sahnesi............c.ccovevevrrevernnnnnn, 114

Ralph Bakshi (1978) ve Peter Jackson (2001-2003), Yiiziiklerin Efendisi
Uclemesi, Elrond Divani SAhnesi.... ........coceveevreieeeeeiesseeen e, 116
Ralph Bakshi (1978) ve Peter Jackson (2001-2003), Yiiziiklerin Efendisi
Uclemesi, GOIIUM SANNESI.........ccviviereieieieieeeeeceeesesessseesses s 117
Ralph Bakshi (1978) ve Peter Jackson (2001-2003), Yiiziiklerin Efendisi
Uclemesi, Entler SAhNeSi.... ....ooveveveveeeiieeeeeeeee e, 118
Ralph Bakshi (1978) ve Peter Jackson (2001-2003), Yiiziiklerin Efendisi
Uclemesi, Balrog SAhNESi. .........ccoevvveveviverriceeieeiesee e, 119
Ralph Bakshi (1978) ve Peter Jackson (2001-2003), Yiiziiklerin Efendisi
Uclemesi, Lothlorien SAhNESi. .........ccccovevverveeieneeseeeee s, 120
Ralph Bakshi (1978) ve Peter Jackson (2001-2003), Yiiziiklerin Efendisi

Uclemesi, Argonath SAhNESi...........c.ccevvveveierverieererceeieeeeesesee e, 121
Ralph Bakshi (1978) ve Peter Jackson (2001-2003), Yiiziiklerin Efendisi
Uclemesi, OrKIar SAANESi. .......ocvovvveveeiiieieeeeeeeees e, 122

Ralph Bakshi (1978) ve Peter Jackson (2001-2003), Yiiziiklerin Efendisi
Uclemesi, Migfer Dibi savas Sahnesi. .........ccooceevevevereerererecnnennns 123

XVil



xviii



. GIRIS

Ulusal Tez Merkezi ve TR dizine gore, Yiiziiklerin Efendisi romani ve sinema
uyarlamalar1 daha Onceki arastirmalarda dil bilimi ve sahne sanatlar1 alanlari
tizerinden incelendigi gozlemlenmektedir. Yapilan tez c¢alismasinda Yiiziiklerin
Efendisi roman1 ve sinema uyarlamalari animasyon teknikleriyle olusturulan
kurgusal gergekligin yapimlarda etkileri incelenmektedir. Yukarida verilen bilgiler
dogrultusunda bu calisma, diger arastirmalardan farkli bulgular sundugu igin

Ozglnliigiinii korumakta ve literatiire katki saglamaktadir.

Tezin ikinci boliimiinde, animasyon tekniklerinin gelisim siireci ve yapimlara olan
gorsel etkileri arastirilmistir. Animasyon sanatinin temelleri, tarihsel siireg olarak ¢ok
eskiye dayanmaktadir. Animasyonun, baslangic seriiveni ve gelisimi magara
resimlerindeki ¢izgilerin ve lekelerin devinim kazanmasiyla baglamistir. Magara
tasvirlerinden sonra animasyon sanatinin etkileri orta ¢ag kitabeleri, elyazmalari,
misir duvar siislemeleri ve ¢in rulolarinda da goriilmiistiir. Gortintii gelisimine
otomat ad1 verilen aygitlarla devam etmistir. Cesitli malzemelerle yapilan otomatlar
sanat, egitim ve eglence sektorlerinde pek ¢ok amaca hizmet etmektedir. Bu farkli
disiplindeki sanat uygulamasinin amaci canlandirilan figiirlerle bir animasyon
olusturmaktir. Go6z kusurundan kaynaklanan Ag tabaka izleniminin farkina
varilmasiyla optik oyuncaklar icat edilmistir. Bu optik oyuncaklar arasinda Biytilii
Fener (Magic Lantern), Thaumatrope, Phenakistoscope, Zoetrope, Flipbook ve
Praxinoscope aygitlar1 yer almaktadir. Optik oyuncaklarin iiretilmesiyle animasyon
gosterimleri teatral sahnelerde yapilmistir. 19. Yiizyilda fotograf sanatinin kesfiyle,
art arda gelen anlik goriintiiler, insan ve hayvan hareketlerinin analiz edilmesine
olanak saglamistir. Fotograf sanatinin Onciileri eserleriyle, animasyon sanatinin
gelisimine de referans saglamigtir. Duragan fotograflarin dizilimiyle hareket ediyor
izlenimi sunmasi, animasyonun olusmasina 6n ayak olmustur. Animasyon sanatinin

onciileri arasinda Emile Cohl, Winsor McCay, Max Fliescher, Walt Disney yer

1



almaktadir. Bu sanatin Onciileri ve onlardan sonra gelen sanatgilar, animasyon
yapiminda ¢esitliligin artmasi adina yeni teknikler olusturmustur. Klasik animasyon
yapiminda, geleneksel, cel, stop motion, kil, kukla, kes-¢ikar, piksilasyon animasyon
teknikleri yer almaktadir. Animasyon sanatina dahil olan bu teknikler sayesinde

birbirinden farkli icerige ve goriintiiye sahip yapimlar ortaya ¢ikmustir.

1946 yilinda elektronik bilgisayarin iiretilmesiyle animasyon sanatinda dijital bir
dénem baslamistir. Animasyon tekniklerinin bilgisayar ortaminda tiretimi 3 boyutlu
modelleme, gorsel ve 0Ozel efektlerle yapilmaktadir. Animasyon tekniklerinin
bilgisayar ortaminda iretilmesiyle yapimlar izleyiciye daha gerceke¢i bir goriiniim

sunmaktadir.

Tezin tiglincli boliimiinde sinemanin tarihi, sinemanin gerceklik iliskisi ve kullanilan
montaj, kurgu ve animasyon tekniklerinin kurgusal gercekligin olusturulmasindaki
etkileri incelenmistir. Kamerasiz sinema sanatinin ihtiyaglari, klasik animasyon
teknikleriyle goriilmiistiir. Klasik animasyon teknikleriyle yapilan filmler, sinemanin
dogusuna katki saglamistir. Yapimlarin gercek¢i ve bigimci yaklasimlarla ele
alinmasiyla sinemada tiir kavrami ortaya ¢ikmistir. Lumiere Kardesler’in gercekci
egilimle iirettigi sinema yapimlarinda, glindelik hayatin gosterimi artik alisilagelmis
bir durum haline gelmesi izleyicinin gosterimlere olan ilgisini kaybetmesine neden
olmustur. Bu donemde George Melies, bigimci yaklasimiyla kurmaca tiirtinden

yaptig1 filmleri izleyiciye sunmustur.

Sinemada kurgu ve montajin gelismesiyle dahil olan gosterge, imge, ideoloji
terimleri igin birgok kuram olusturulmustur. Sinema, izleyicinin gergek hayatta
deneyimlemedigi higbir duyguya yapimlarinda yer vermemektedir. Bu dogrultuda
sinema iletmek istedigi mesaji1 imgelerle izleyicinin zihnine yerlestirmektedir. Bu
konuda Gilles Deleuze’nin Hareket- Imge ve Zaman-imge eserleri okuyucunun imge
kavramini pekistirmesine olanak saglamaktadir. Sinema, yapimlarinda gergekgiligin

arttirilmasi i¢in imgelere bagvurmaktadir.

Sinemanin gelismesiyle birlikte filmlerde tasarlanan gergekligin alternatif modelleri
fantastik film tirli iizerinden olusturulmustur. Diigsel diger tabiriyle fantastik
kavrami insanin zihninde insa ettigi, gercekte var olmayan goriintiilerin biitiiniine
denilmektedir. Sinemanin fantastik tiirle iliskisi, George Melies’in Aya Yolculuk

kurmaca yapimiyla baslamistir. Tarihte ilk kez gorsel efekt ve animasyon



tekniklerinin kullanildigi Aya Yolculuk filmi, romandan esinlenen ilk uyarlama
fantastik film ozelligini tasimaktadir. Fantastik kavraminin tarihi oldukga eskiye
dayanmakla birlikte edebi eserlerin hikayelerinde varligini siirdiirmektedir. En
bilinen fantastik roman yazar1 J.R.R Tolkien, bir¢ok eserinde fantastik olay, mekan
ve karakterlere yer vermistir. Hayali olarak tasarlanan bu mekén ve karakterler

izleyicinin biiyiilii diinyalarla karsilasmasina olanak saglamistir.

Fantastik tiirii izerinde yapilan incelemeden sonra arastirmanin {i¢iincli boliimiinde
Hipergerceklik tiirline deginilmektedir. Oguz Adanir (2011)’in aktarimina gore,
Hipergerceklik ya da simiilasyon kurami 20. YY’da Jean Baudrillard’in ortaya
koydugu en o6nemli kuramlardan biridir (Baudrillard, 2011, s. 7). Gergeklikten
yoksun gercegin, yapay modeller vasitasiyla cogaltilmasina hipergercek ya da
simiilasyon denilmektedir. Bu boliimde, Baudrillard’in simiilasyon ve simiilakr
kavramlari i¢in ifadelerine ve hipergergeklik tiiriinii temsil eden The Truman Show,

Matrix seri filminin degerlendirmelerine yer verilmektedir.

Tezin dordiincii boliimiinde ikinci ve {iglincli boliimde yapilan arastirmalardan elde
edilen veriler dogrultusunda J.R.R. Tolkien’in Yiiziiklerin Efendisi romanimdan
uyarlanan Ralph Bakshi ve Peter Jackson’un yapimlarinin ortak sahne
karsilagtirmalar1  degerlendirilmistir. J.R.R. Tolkien’in Yiiziiklerin Efendisi
romanmin ger¢ekliginin ele alindigi bu arastirmada sinema uyarlamalariyla
olusturulan kurgusal gerceklige animasyon tekniklerinin ve sinema araglarinin nasil
bir etki sagladigi incelenmistir. Bu boliimde gergeklik, Tolkien’in Yiiziiklerin
Efendisi romanmin anlatis1 dogrultusunda belirlenmektedir. Ralph Bakshi ve Peter
Jackson’un uyarlama filmlerinin ortak sahne karsilastirmalarinda animasyon

teknikleriyle olusturdugu gerceklik incelenmektedir.

A. Cahisma Konusu

Calismada J.R.R. Tolkien’in Yiiziiklerin Efendisi seri roman1 baz alinarak yaratilan
Ralph Bakshi ve Peter Jackson’un sinema uyarlamalarindaki ortak sahne
karsilagtirmalarina yer verilmistir. Ralph Bakshi ve Peter Jackson’in sinema
uyarlamalarinda kullanilan animasyon tekniklerinin ve gelisen teknolojinin sinemada
gerceklik algisi olusturmada dogrudan etkisi oldugu varsayimi ¢alismanin konusunu

olusturmaktadir.



B. Calismanin Amaci

Calismada asil amaclanan  Yiiziiklerin  Efendisi  romanlarmmimn  sinema
uyarlanmalarinda kullanilan animasyon tekniklerinin farkli aktarimlari iizerinden
sahne karsilagtirilmalar1 yapilarak anlatiya gerceklik baglaminda farklilik ve

benzerliklerin nasil yansitildiginin incelenmesidir.

C. Cahsmanin Onemi

Ralph Bakshi ve Peter Jackson’in uyarlama filmlerinde kullanilan animasyon
teknikleri, hikayede yeni ve farkli etkiler yaratmigtir. Romandaki anlat1 tasvirlerinin
sinema uyarlamalarinda karakter ve mekanlarin kullanilan animasyon teknikleriyle
gercekei bir goriinlim kazanmasi, izleyicinin romani gorsel olarak deneyimlemesine
olanak saglar. Bu baglamda anlat1 olgusundan sinema diline gegisin Ralph Bakshi ve
Peter Jackson wuyarlamalar1 iizerinden karsilagtirllmasi, ayni zamanda da
beyazperdeye aktarilan yeni anlatim dilinin gergeklik iizerinden incelenmesi

Onemlidir.

D. Cahismanin Sinirhliklar:

1) Teknolojik gelismeler, sinemada ger¢ekligin olusturulmasina katki saglar.

2) Edebi eserlerden uyarlanan sinema yapimlarinda farkli animasyon
tekniklerinin bir arada kullanimi, eserdeki gergekligin dogru sekilde

yansitilmasina katki saglar.

E. Calismanin Varsayimlari

1) Calisma Tolkien’in Yiiziiklerin Efendisi seri romani ile Ralph Bakshi ve
Peter Jackson’un sinema uyarlamalar1 dogrultusunda incelenen ortak sahne

karsilagtirmalariyla sinirlandirilmigtir.



2) Arastirmadaki Tolkien’in romaninin sinema uyarlamalarindaki ortak sahne
karsilagtirmalari, yapimlarin yayimnladigi dénem olan 1978 ile 2003 yillar

arasinda kullanilan animasyon teknikleriyle sinirlandirilmistir.

F. Cahismanin Yontemi

Calismada yontem olarak literatiir tarama modeli kullanilmistir. Animasyon
teknikleri {izerinden filmler incelenmis ve sahne karsilastirmalari ile filmlerin mekan
ve karakter analizlerine yer verilmistir. Gergeklik ve sinema iizerine yapilan

arastirmada 1ilgili teorik kaynaklardan yararlanilmistir.






II. ANIMASYON TEKNIiKLERI

Animasyonun tarihgesi, gelisimi ve animasyon teknikleri iizerine yapilacak olan bir
arastirma, tezin ana eksenini olusturan  Yiiziklerin Efendisi sinema
uyarlamalarindaki teknik incelemeye referans olabilmesi agisindan 6nemlidir. Bu
baglamda animasyon sanatinin tarihi, 6ne ¢ikan sanatgilar, teknolojinin gelisimiyle
olusturulan tekniklerin kurgusal gergeklige etkileri baska yapim Ornekleri de

verilerek incelenmistir.

A. Animasyon Tarihcesi ve Gelisimi

Animasyon kelimesinin tanimi, art arda dizilen gorsellerin seri big¢imde
gosterilmesiyle elde edilen hareketli goriintiidiir. En yalin ifadeyle belirli zaman
araliginda degismekte olan goriintiilerin hareket ediyormus izlenimi olusturmasidir

(Ar1, 2015, s.3). Selguk Hiinerli i¢in animasyonun tanimi:

“Gergekte devinimi olmayan nesne ya da gorlintiilerin devinimliymis
izlenimi verecek bi¢cimde diizenlenmesi ve kaydedilmesi yoluyla elde
edilen goriintiidiir” (Hiinerli, 2005, s.69).

Kanadali yapimci ve animatér Norman Mclaren ise canlandirma kavrami igin su

aciklamalara yer vermektedir:

Canlandirma, hareket eden c¢izimlerin degil, ¢izilenlerin hareketi
sanatidir. Her iki kare arasinda ne oldugu, karenin {iizerinde ne
oldugundan c¢ok daha O6nemlidir. Bu yiizden canlandirma, kareler
arasinda (yer alan) goériinmeyen araliklar olusturma sanatidir (Aydin,
1989, s.28).

Neanderthal insani, sanat tarihinin ilk canlandirma 6rnekleri olarak goriilmekte olan
bu eserleri gelecek asirlara eylemlerini aktarmak i¢in avladiklar1 hayvanlari magara
duvarlarima resmetmistir. Magara duvarlarina resmedilen hayvanlarin leke ve
cizgilerden olusan goriintliyii imgesel acidan yeterli bulmadiklar1 igin figiirlerin
hareketlerini aktarma istekleri goriilmiistiir. Resimleri olusturmak icin kayalardan

elde ettikleri kirmizi ve siyah renkleri kullanmiglardir. Bazi eserleri magara



duvarlarina boyayarak, bazilarin1 ise taslara oyarak hayvanlarin o6zelliklerini
vurgulamak i¢in taglarin dogal kivrim izlerinden 3 boyutlu goriintiler elde
etmiglerdir. Donemin sanat galerileri olarak kullanilmakta olan magara resimlerinde
insanin ilkelden gelisime dogru ilerleme kat ettigi savini tiimden ciiriiten, kullanilan
perspektif, kabartmalarla olusan derinlik hissi ve giines 151811 baz alarak olusturulan
koyuluk aciklik dengesidir. Gelismis bir sanat anlayisina sahip olduklar
goriilmektedir (Hiinerli, 2005, s.5). Altamira magarasinin yiizeylerinde resmedilen
kosmakta olan bir yaban domuzunun devinim kazanmasi i¢in toplamda sekiz ayak
cizilmistir (Madsen 1969, Akt. Hiinerli, 2005, s.5). Fransa’daki Lascaux magarasinin
duvarinda bulunan at ve ren geyiklerinin hareketleri, birbirleri tizerine resmedilerek
karigsmis ayak ve bacak c¢izimleri ile devinim algis1 olusturulmustur (Turani 1992,

Akt. Hiinerli, 2005, s.5).

ekil 1. Altamira Magarasi, Sekiz Ayakli Yaban Domuzu.
g y
Sekil 1. Kaynak: Cabanelas, L. (2017).

Hiinerli’nin aktarimina gore, devinim caligmalar1 sonraki yillarda Romali ve Yunan
heykeltiraglarin tanr1 ve mitolojik tasvirlerinde goriilmiistiir. Bu zaman diliminde
cesitli orta cag kitabe ve elyazmalarindan, dinsel temalardaki 6nemli olaylari
barindiran olay orgiisiindeki akisi bozmayacak sekilde birbirini takip eden karelerle
gosterilmistir. Misir duvar siislemelerinde ve eski Japon rulolarinda da devinimin
benzer sekillerde aktarimi rastlanmistir (Hinerli, 2005, s.6). Joseph Henderson’in
aktarimma goére milattan once 5.Yiizyilin sonlarima dogru Cinli filozof Mozi,
karanlik bir kutuya acilan igne deliginden giren 1sikla goriintiinlin ters diisen
izdiistimiinii kaydeden Camera Obscura adli aygiti tasarlamistir. Camera Obscura’nin

kesfi, fotograf sanati ve hareketli goriintiiniin zeminini olusturmustur (Henderson,
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2012). Hinerli’nin aktarimiyla, Mozi, Camera Obscura’nin kullanim yontemini su
sekilde tarif etmistir:

Her tarafi kapali olan bir kutuya kiigiikk bir oyuk acilir, karanlik
kutunun i¢ine distan diisen 151k acilan oyuktan gegerek kutunun i¢
ylizeyine yansir ve alana niifus ederek tiim renk ve perspektif agilarini
koruyarak ters bir goriiniim olusturmaktadir (Hiinerli, 2005, s.6).

Ronesans doneminin en iinli ressam ve heykeltirasi olan Leonardo Da Vinci
cizimlerinde dogru perspektifi bulmak i¢in Camera Obscura’dan yararlanmis ve
sonraki donemlerinde bu teknigi kullanmasi gerektigine notlar1 arasinda yer
vermistir. Camera Obscura 16. Yiizyilin resim sanatina biiyiik katkilar sunmustur.
Karanlik kutular iglerine insan girecek bir oda boyutuna getirilmistir. Kenneth
Keele’in ifadelerine gore:

Leonardo, nesnelerin goriintiilerinin "her yerde ve her yerde"
dagilimina iligkin kavraminmi "kanitlamak" veya test etmek i¢in camera
obscura ilkesini kullanir. Deneyini sdyle anlatir: 'Eger bir binanin 6nii
veya glines tarafindan aydinlatilan herhangi bir meydan veya tarlanin
karsisinda bir konut varsa ve giinese bakmayan cephede kiigiik bir
yuvarlak delik agarsaniz, hepsi aydinlatilan nesneler, goriintiilerini o
kiigiik delikten yansitacak ve beyaz yapilmasi gereken karsi duvardaki
konutun i¢inde goriinecek. Ve orada aslinda bas asagi olacaklar. Ve
ayni duvarda birka¢ yerde benzer agikliklar yaparsaniz, her birinden
ayni etkileri alirsiniz. Bu nedenle, aydinlatilmis nesnelerin goriintiileri
tlim duvarin her yerinde ve her bir pargasindadir. Eger cisimler ¢esitli
renk ve sekillerdeyse, goriintiileri olusturan isinlar ¢esitli renk ve
sekillerdedir ve Oyle olacaktir (Keele, 2014, s. 56).

17. Yizyila gelindiginde Camera Obscuralarin boyutlart daha kiiciik boyutlara

getirilmistir.

Sekil 2. Leonardo Da Vinci, Camera Obscura, Uygulama Asamasi.

Sekil 2. Kaynak: Yaykin, M. (2016).



Goriintii  gelisimine otomat adi verilen aygitlarla devam etmistir. Cesitli
malzemelerle yapilan otomatlar sanat, egitim ve eglence sektorlerinde pek ¢ok amaca
hizmet etmektedir. Bu farkli disiplindeki sanat uygulamasinin amaci canlandirilan
figiirlerle bir animasyon olusturmaktir. Maureen Furniss’in aktarimina gére, Alman
Cizvit papaz1 Athanasius Kircher, pek ¢ok bulusuyla bu doneme damga vurmustur.
Bir miknatis araciligiyla takibini sagladigi dans eden bir figiiriin etrafin1 aynalarla
cevreleyerek ortamda birden fazla kisinin oldugu algisini1 yaratmistir. (Furniss, 2013,

5.116).

Goriintiiniin  hareketli hale gelmesi ve sinemanin kesfinde g6z kusurundan
kaynaklanan Ag tabaka izleniminin farkina varilmasi da fotografin icadiyla aym
Onemi tasimistir. Jean Garnier’in aktarimina gore, ag tabaka izlenimi goriintiiniin
hareketli olduguna inandiran g6z aldatmacasima dayanmaktadir. Optik bir illiizyon
olan bu izlenim goriintii g6z kusurunun temeline dayanarak olusturulmustur. Sinema
icin en biiylik atilan adim bilim adami Peter Mark Roget’in 1824’te Goriintiiniin
stirekliligi ve devinimli nesnelere bakis adl1 eserini British Royal Society’ye sunarak,
goriintiiniin siirekliligi ile ilgili dort temel ilke saptamistir. Bu ilkeler goriintiiniin hiz,
yamlsama temeli {izerine olusturulmustur. Izleyiciye goriintiiniin siirekliligini, hizl
akan resimlerin yanilsamasiyla aktarilmistir (Garnier, 1828, s. 393). Goriinti, goz
Onilinden gittiginde bile retinada kalan kisa bir siire kalan goriintiiniin hala devam
ettigine dayanan bir yanilsamadir. Hareketli goriintiiniin temellerine ve sinemanin
gelisimine biiyiikk katki saglamistir. Bu ilke dogrultusunda bir¢ok optik oyuncak
tasarimlar1 yapilmistir. Kameranin icadindan Once arayislarina devam eden
insanoglu, ilkel araglar tasarlayarak goriintiiniin hareket devamliligin1 saglamistir.
Kameranin icadindan Once goriintiiniin hareketini izlemek ve incelemek igin

donemin teknolojisi dogrultusunda ¢esitli optik oyuncaklar tiretilmistir.
Goriintliniin hareketlilik algisin1 saglamak i¢in tasarlanan baglica optik oyuncaklar

sunlardir; Biiyiili Fener (Magic Lantern), Thaumatrope, Phenakistoscope, Zoetrope,

Flipbook ve Praxinoscope’dur.
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Sekil 3. Cizvit Athanasius Kircher, Magic Lantern (Biiyiilii Fener), 1671
Sekil 3. Kaynak: Paracuru, N. (2008).

Hareketli goriintiinlin gelisimine yon veren biyiilii fenerler, iizerine resimlerin
yerlestirildigi ya da stereoskopik yonlii fotograflarin yer aldigi cam tabakalarin
kullanimu ile ilk saydam projeksiyon araglaridir. Lantern, Biiyiilii Fener icin su

ifadelere yer vermistir;

“Genel anlamda Biiyiilii Fener, 6niine yerlestirilmis saydam nesnelerin biiylitilmiis
goriintiilerini bir duvara veya ekrana yansitmak amaciyla lenslerle donatilmis optik
bir aygit olarak tanimlanabilir” (Lantern, 1866, s. 8)

Furniss’in aktarimina gore, Sarkagli saat mekanizmasi ile bilinen Alman gokbilimci
Christian Hugens’in 1660 yilinda bir¢cok kaynagin referanslar1 dogrultusunda Biiyiilii
Fener’in mucidi olarak goriilmektedir. Biiyiilii fenerler 6zellikle Fransa’da {inlii bir
eglence tiirline doniigmiistiir. Gosterilerin bagroliinii gergekte miimkiin olmayan
hayaletlere, duman, simsek, firtina gibi efektler eklenerek izleyiciye sunulmustur.
Gelisimine etki eden en onemli faktor, gOsterinin yansitilacagi perdenin arkasinda
yonetilen 8 es zamanli kullanilan biiyiilii fenerleri boyunlarina asan calisanlarin
sovun tek mekanda gdsterime sunulmasin talep etmesinden kaynaklanmistir (Furniss,
2013, s. 123). Hareketlerin ¢ogalmasiyla birlikte optik oyuncaklarin en basite

indirgenmesi i¢in iki tarafli animasyon araglari tiretilmistir.

Optik oyuncaklardan diirbline benzeyen yapisiyla Kaleydeskop, Sir David Brewster
tarafindan 1815 yilinda iretilmistir (Brewster, 1819, s. 1). Brewster, Kaleydeskop

aygitini su sekilde tanimlamaktadir:

Kaleidoskop isimli yeni bir optik alet icat ettim. Bu aletle ilgili ilk
fikir bana 1814 yilinda, 1518in cam levhalar arasindaki ardisik
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yansimalarla polarizasyonu {izerine bir dizi deney sirasinda sunuldu.
Kraliyet Cemiyeti bana Copley Madalyasi'nin takdiri ile ayirt etme
onurunu verdi. Bu deneylerde, yansitic1 plakalar, yiizeylerini paralel
diizlemlere yerlestirme islemi sirasinda zorunlu olarak birbirine
egimliydi; ve bu nedenle, bir mumun bir merkezin etrafindaki
goriintiilerinin dairesel diizenini ve A uglarinin olusturdugu sektorlerin
carpimini belirtmeye yonlendirildim (Brewster, 1819, s. 1).

Silindirik forma yerlestirilen aynalar, aygitin igindeki objelerin yanilsamalarini
rastgele soyut bir bicimde gostermektedir. Dort ¢esit Kaleydoskop vardir:
Wheelskop, Marbleskop ve en aktif kullanilan Cellscope (Furniss, 2013, s. 125).
Kaleydoskop, yiizeyinde birden ¢ok ayna bulundurarak goriintiiniin i¢indeki

yansimalar1 aktarmaktadir.

Sekil 4. Sir David Brewster, Kaleydoskop, 1817.

Sekil 4. Kaynak: Baydar, O. (2017).

John Ayrton Paris’in aktarimina gore, ilk firetilen ara¢ olarak kabul edilen
Thaumatrope’un yuvarlak ya da dikdortgen formunda olan bir kagidin her iki
ylizeyine iki resim yerlestirilmistir. Elde edilen iki goriintiiniin tek bir goriintii haline
gelmesi i¢in aracin yan tarafina yerlestirilen iplerin dondiiriilmesiyle saglanmustir.
Ornegin, bir tarafta kus diger tarafta da kafes resmi varsa, thaumatrope dondiiriilerek
kusun kafes i¢inde tek bir goriintiisiinii ortaya koymaktadir. Paris Thaumatrope igin
su ifadelere yer vermistir;

Thaumatrope'un  hareketini  agiklamakta herhangi bir zorluk

¢ekmeyeceksiniz, ¢iinkii bu ayni1 optik prensibe baghdir; Karsi tarafi

boyanmis olan goze sunulur ve sonug olarak iki tarafi da ayn1 anda
gortirsiin (Paris, 2013, s. 15).

Optik oyuncagin her iki tarafinda bulunan mercekleri bombelidir boylelikle daha

gercekei bir gorilintli sunmaktadir.
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Sekil 5. John Ayrton Paris, Thaumatrope, 1825.
Sekil 5. Kaynak: Samstag. (2016).

Oyuncagin lenslerinde bulunan goriintiiler hangi yone yatirilirsa oradaki goriintiiyti
gosterir, asil gosteri ara¢ bir yandan diger yana dogru sallaninca iki goriintliniin
birlesmesiyle baslamaktadir. Stephen Herbert’in aktarimina gore, Thaumatrope’un
egitici yoniine vurgu yapan Dr. John Ayrton Paris 1825 yilinda araci piyasaya
sunmustur (Herbert, 2000, s. 245). Goriintiileri kisa parcalara ayirarak yapilan
animasyonlar i¢in ¢oklu ¢ergeve araglar1 kullanilmaktadir. Crary’nin aktarimina gére,
bu aygitlar; Phenakistiscope, Zoetrope, Praxinoscope, Flipbook’tur. Phenakistiscope,
Belgikali Fizik¢i Joseph Plateau tarafindan 1832 yilinda iiretilmistir. Fakat
Phenakistiscope’un kesfi sirasinda Plateu ile ayni zaman diliminde icadi bulan Simon
Stampfer arasinda bir karigiklik olusmustur (Crary, 1992, s. 443). Joseph Plateau,
aygitin1 merkez noktaya yerlestirilmis birbirinden bagimsiz hareket eden ve art arda
gelen goriintiilerin oldugu bir diskten olusturmustur. Izleyiciler bir aynanin 6niine
oturarak diskleri ¢evirerek delikten yansiyan goriintiilerle kesintisiz hareket izlenimi

saglamistir.
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Sekil 6. Joseph Plateau, Phenakistiscope, 1832.
Sekil 6. Kaynak: Evans, M. (2018).

Gliniimiizde hala kullanimi devam eden Phenakistiscope’un en biiyiik 6rneklerinden
biri de Amerikali sanat¢1 Steve Hollinger’in 2006 yilinda yaptigi Man with Flowers
(Cigeklerle Adam) adli devinimsel heykeli olmustur. Heykel biiyiik donen bir
tekerlegin icine yerlestirilmis, dizlerinin iizerine ¢okmiis birine ¢igcek veren adam
figliriniin sirasiyla goriintiilerine yer verilmistir. Tekerlek i¢cinde goriintiiler pargalara
ayrilmis ve en iist kisma yerlestirilen led 1518in yansimasiyla tamamlanmis bir
goriintii elde edilmistir. Phenakistiscope’un icadindan sonra Simon Stampfer
tarafindan 1833 yilinda Zoetrope adinda bir bulus ortaya koymus fakat 1834 yilinda
tarihi kaynaklara gore William George Horner tarafindan 1834 yilinda icat edilmistir

(Furniss, 2013, s. 126).

Sekil 7. William George Horner, Zoetrope, 1834.
Sekil 7. Kaynak: Erika. (2014).

Phenakistiscope’un farkli bir varyasyonu olan bir silindir seklinde tasarlanan
Zoetrope, bir mil lizerinde donen silindirin i¢inde uzun seritli kagitlara aktarilmis
goriintiiler yer almaktadir. Donme hareketi gerceklestiginde icerideki goriintiilerin
izlenimi hareket ediyor gibi algilanmaktadir. Zaman igerisinde birgok farkli
versiyonlar1 yapilmistir. Aygit lizerinde yapilan birka¢ degisiklikten sonra, tip
alaninda oncii isimlerden Etienne Jules Marey u¢makta olan bir kusun algidan 3
boyutlu modellerini tasarlayarak aygitin igine yerlestirerek hareket izlenimini

aktarmistir.
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Sekil 8. Etienne Jules Marey, 3 boyutlu al¢idan yapilan Zoetrope, 1887.
Sekil 8. Kaynak: Domingo. (2011).

Zoetrope’ a benzer bir diger ara¢ Praxinoscope, Fransiz Emile Reynaud tarafindan
1877 yilinda tasarlanmistir. Zoetrope ile arasindaki fark silindirin i¢inde bogsluk
yoktur bunun yerine aygitin orta kisminda aynalar kullanilmigtir. Boylelikle silindir
hareket ettikge izleyiciye aynadan yansiyan gorintiiler gosterilmistir. Zaman
igerisinde aracin teatral bir sahnede gdsterime sunulmasi i¢in Praxinoscope Tiyatrosu
tasarlanmistir. Reynaud aygitina izdiisiim ozelligi ekleyerek birden fazla seyirci

tarafindan izlenmesine olanak saglamistir (Furniss, 2013, s. 127).

Sekil 9. Emile Reynaud, Praxinoscope, 1877.

Sekil 9. Kaynak: Cinemaescuola. (2020).
[k goriintii araglarindan en farkli olam siiphesiz dogrusal formuyla Flipbook 'tur.
1868 yilinda John Barnes Linet tarafindan iiretilen ara¢ bir kitap seklinde

tasarlanmistir. Kitabin her sayfasinda sirali bir sekilde dizilen ¢izim ya da resimlerin

bastan sona hizli bir sekilde agildiginda canlandirilmis goriintiiler ortaya ¢ikmaktadir.
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Sekil 10. John Barnes Linet, Flipbook, 1868.

Sekil 10. Kaynak: Joortjel. (2021).

Flipbook pek cok animatore ilham kaynagi olmustur. Ornegin Japon animator
Shizuko Tabata’nin 2002 yilinda yaptig1 Circulation adli ¢aligmasinda olusturdugu
desteden ¢ikan bir kizin goriintiileri destelerin hizli sekilde degismesiyle hareket
izlenimi sunmaktadir. Bir benzer uygulama Japon animatdr Maya Yonesho eskiz
defterlerini kullanarak yapmustir (Furniss, 2013, s. 128). Yaptig1 calismalar arasinda
en cok ilgi cekeni 2003 yilinda yaptig1 Uks Uks adli ¢alismasinda eskiz defteri ilk
acildiginda hareket olagan sekilde devam ederken, sonlara dogru sayfalardaki
figtirlerin hareketlerinin birbirlerine karigmasiyla karmagik goriintiiler elde edilmistir.
Flipbook halen etkin kullanimina devam etmektedir. ilk goriintii araglar1 yerini

fotografin gelisimiyle birlikte olusturulan canlandirma sanatina birakmustir.

19. Yiizyilin ortalarinda biiyiilii fenerlerin ve ilk goriintii araglarinin gelisimiyle
birlikte farkli aygitlar iizerinde devam etmistir bunlar; Chromatrope, Choreutoscope,
Zoopraxiscope, Phantascope ve bi- phantascope’tur. Phantascope’un ve bi-
phantascope’un mucidi Ingiliz John Arthur Roebuck Rudge tiirlii bilyiilii fener
cihazlar1 yapmis ve tlimiine ayni adlar koymustur. Tasarladig1 phantascope, 4 adet
birlesen mercek ve bir kapaktan olusmaktadir. Aygit yiizdeki degisimleri
gozlemlemek icin 4 ayr1 mercekten portrelerin sirali goriintiileri yansitilmistir. Bi-
phantascope ya da diger tabiriyle bio phantoscope araci, ¢oziilme goriintiilerindeki

15181 en aza indirgeyerek devinimin siirekliligini saglamigtir. 7 goriintiiniin yer aldig1
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2 diskin yerlestigi 2 biiyiilii fenerden olusan cihazin goriintiileri sirasiyla
degismektedir. Mercekler iist iste getirilerek iki ayr1 fenerde devir daim saglamigtir
(Furniss, 2013, s. 124). Bir fenerde goriintii arka arkaya ekrana yansitilirken diger
fenerde goriintiiler tekrar devam edebilmesi i¢in degistirilmistir boylelikle goriintiiler

sonsuz devamlilik izlenimi sunmustur.

1846 yilinda Iskogyali fizik¢i Sir David Brewster’in icadi Chromatrope’un silindirik
bir yapis1 vardir, (Furniss, 2013, s. 123) arka ve On yiizeyinde boyali camlari
bulunmaktadir. Bir kol araciligiyla farkli yonlere hareket eden icat i¢inden gecen 151k

sayesinde sasirtici efektlerle bezenmis soyut gorseller sunmustur.

Sekil 11. Sir David Brewster, Chromatrope (Kromotrop), 1841.
Sekil 11. Kaynak: Luikerwaal. (2021).

Bu donemde ¢ocuklara yonelik algidan basi olan, ahsap govdeli, deriden eklemleri ve
telden yaylar1 olan otomatlar tasarlayan Ingiltere’den John Hempel ve Amerika’dan
George W. Brown uygun biitcede yiiriiyen ve konusan bebekler iiretmislerdir. Ilk
patenti alan Amerikali Enoch Rice Morrison kendi kendine yiiriiyen oyuncak
bebegin her iki ayak bolgesinin altina bir mekanizma yerlestirerek devamli bir
hareket saglamistir, yani sira ilk seri iiretimi yapilan bir otomattir. On dokuzuncu
ylizyillda ses kayitlarinin icat edilmesiyle Thomas Edison, ninni sdyleyen bir
otomatlar tasarlamistir, fakat kullandigi disklerin belirli bir zamandan sonra

bozuntuya ugramasi ile girisimi basarisiz olmustur (Furniss, 2013, s.117).
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Sekil 12. Enoch Rice Morrison, Autoperipatetikos (Otomatik Yiireyen), Bebegi,
1862.

Sekil 12. Kaynak: Lane, R. (2019).

Uretilen bebeklerden sonra yiikselisine devam eden optik oyuncaklardan bir digeri
Choreutoscope’tur. Hareketi farkli bir boyuta tagimak i¢in 1886 yilinda L.S Beale’in
tasarladig1 choreutoscope, yatay bir iskeletin iizerine optik lensler yerlestirilmistir.
Canlandirmanin  gergek¢i bir izlenim sunmasi igin ¢ergeveleri arttirilmistir.
Boylelikle hareket eden bir goriintli izlenimi saglanmigtir. Tiim sinema aygitlar1 ve

izdiisiim arac¢larinin temelini olusturmustur.

Sekil 13. Lionel Smith Beale, Choreutoscope (Koreutoskop), 1862.
Sekil 13. Kaynak: Burns, P. (1999).

Fotograf sanat¢ist1 Eadward Muybridge’in 1879 yilinda tasarladigi zoopraxiscope,
cektigi goriintiileri biiyiili fener araciligiyla duragan resimlerin hareket kazanmasina
olanak saglamistir. Yiizeylerini boyadigi diskler hareket ettik¢ce ¢izimler devinim

kazanmustir.
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Sekil 14. Eadward Muybridge, Zoopraxiscope (Zoopraksiskop), 1879.

Sekil 14. Kaynak: Yilmaz, M. (2020).

19. Yiizyilin ortalarinda altin ¢agini yasayan fotograf, gelisimine devam ederek
sinemaya kapilarini aralamistir. Art arda gelen goriintiiler sayesinde insan ve hayvan
hareketleri analiz edilmistir. Iki farkli asamadan gecen goriintii ‘seri fotograflar’
tekniginde resimler farkli tabakalara aktarilmaktadir, ‘krofotograf’ tekniginde ise
resimlerin tek tabakada toplanmasi saglanmaktadir. Hareketli goriintiiyli farkli bir
perspektiften yaklasan fotograf sanat¢ist Eadward Muybridge bu alanda ¢ok basaril
islere imza atmustir. (Furniss, 2013, s.119). Hareketin anlik goriintiilerini yakalamaya
calisan Muybridge, California yonetim gorevlisi Leland Stanford’un, savundugu bir
tezin kanitlanmasi i¢in gdérevlendirilmistir. Bu sav sinematografi i¢in biiyiik bir 6nem
arz etmekle beraber, anlik goriintliniin hareket dinamiklerini de degistirmistir. Vali
Stanford girdigi bir iddia da atin dortnala kostugu anda ayaklarinin kisa bir an i¢in
bile olsa yerden kesildigini savunarak, arkadaslarina bunu gostermek icin
Muybridge’le birlikte ¢alismistir. Muybridge bu sav i¢in fotograf hakkinda ¢ok
bilgisi olmasa bile iyi bir miithendis olan D. Isaacs ile ig birligi yapmistir. Tasarlanan
manyetik teller hareketi yakalamak i¢in ¢ekim araglarmma baglanarak kosan atin
tellerle temas1 ile yol kenarina dizilmis 24 fotograf makinesini tetiklemektedir. At
her hareketinde manyetik teller devreye girerek fotograf makinelerinin ayak

hareketlerini yakalamasi saglanmistir.
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Sekil 15. Eadward Muybrldge Dort Nala Kosan At, fotograﬂarlndan kareler, 1878.

Sekil 15. Kaynak: Soya, H, R. (2018).

Uretken dénemi devam eden Muybridge, yiiz binden fazla kadin, erkek ve hayvan
cekimleri yapmustir. Fotograflar1 nesilden nesile aktarilmaya devam ederken bu
siiregte anlik goriintiilerle olusturdugu arka arkaya dizilen fotograflarin animasyona
donlisme seriiveni animatorler i¢in olduk¢a degerli ve Onemli bir referanstir.
Muybridge c¢ok verimli oldugu giinlerde c¢ekimlerinden, yaklasik alt1 yliz negatif
ekspoze etmis ve bu fotograflarin yirmi bin tanesi Muybridge’in 1887 yilinda
yaymladigt ‘Animal Locomotion: An Electrophotographic Investigation of
Consecutive Phases of Animal Movements eseri i¢in tekrar bir araya getirilerek
basilmigtir (Furniss, 2013, s. 120). Fotografin canlandirma sanatina Muybridge’den
etkilenerek katki saglayan bilim adami Etienne Jules Marey’dir. Marey tip alaninda
da bir¢ok ara¢ tasarlamistir bunlar; viicuttaki 1s1 varyasyonlarim1 6lgen Termograf,
solunum degerlerini hesaplayan pnomagraftir. Hareketin bosluktaki alanlarini
kaydeden araglardan 6nce kuslarin kuslarin uguslar1 sirasinda kanat hareketlerini,
stirelerini ve yoriingelerini kaydeden bir cihaz tasarlamigtir. Furniss’in ifadesine
gore:

“Bu arastirma ugak teknolojisinin gelisimine biiyiik katkilar saglamistir” (Furniss,
2013, s. 120).
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Sekil 16. Etienne Jules Marey, U¢an Kuslarin kanat hareketlerinden kareler.
Sekil 16. Kaynak: Hargrave. (2002).

Marey kosmakta olan birinin ayak hareketlerini, adimlarin1 ve baski kuvvetini belirli
bir dl¢lime tabii tutmak i¢in bir ayakkabi tasarlamistir. Muybridge’in ¢aligmalarindan
esinlenen Marey, bir atin hareket halini saptamak icin deri soketler yapmistir. Grafik
araclarma kaydettigi soyut verileri zaman zaman dis hareketi yakalamamasi
durumunda sorunlar olusturmustur. Bilim alaninda biiylik katkilar saglayan
Muybridge ve Marey’in tasarimlari, kendinden sonraki donemlerdeki pek ¢ok
sanatciya da esin kaynagi olmustur. Marcel Duchamp’in 1912 yilinda yaptig1 meshur
Merdivenden inen Ciplak (Nude Descendin a Staircase No: 2) eseri, figiiriin her
hareketini bir tuval tizerine resmederek tablo igerisinde bir animasyon
olusturmaktadir. Merdivenden inen ¢iplak eseri magara resimlerinde uygulanan st
iiste bindirme teknigiyle tablo igerisinde animasyona doniismiistiir. Animator Devon
Damonte Marey’in kare kare fotograf caligmalarin1 filmine aktararak Rolling Man
isimli animasyonunu 1999 yilinda seyirciye sunmustur (Furniss, 2013, s. 120-121).
Muybridge ve Marey’in fotograflarinda sergiledikleri yaklagimlar John Berger’in de
ifade ettigi gibi;
Fotograflar ¢cogu zaman sanildig1 gibi mekanik kayitlar degildir. Her

bir fotografa baktigimizda, ne denli az olursa olsun, fotograf¢inin
sinirsiz goriiniim olanaklar1 arasindan o goriiniimii sectigini farkederiz

(Berger, 2019, s. 17).

Fotograf sanatinin onciileri animasyon kavraminin gelismesine eserleriyle referans
saglamistir. Duragan fotograflarin dizilimiyle hareket ediyor izlenimi animasyonun
olugmasina 6n ayak olmustur. Giiniimiizde halen isimlerinden ve eserlerinden s6z
ettiren fotograf sanatcilar1 birgok sanat¢i i¢in ilham kaynagi olmaya devam

etmektedir.
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Sekil 17. Marcel Duchamp, Nude Descendin a Staircase No: 2 (Merdivenden inen
Ciplak), 1912.

Sekil 17. Kaynak: Gallo, I. (2012).

Animasyon kavrami ortaya ¢ikisindan bu yana zorlu bir yolculuktan gegmistir. Ozge
Samanci’nin aktarimina gére animasyon sanatini gerceklikle bulusturmak isteyen
sanat¢ilar ¢alismalartyla animasyonun Onciileri olmustur. Animasyon onciileri olarak
adlandirilan animatorler Emile Cohl, Winsor McCay, Max Fliescher, Walt
Disney’dir. Animasyonun Onciileri ilk zamanlarinda izleyici tarafindan bir animator
olarak degil sihirbaz olarak kabul gérmiistiir (Samanci, 2004, s. 4-9). Onciiler,
izleyiciye  fantastik  diinyanin  kapilarm1  acarak  animasyon  diinyasin
olusturmusglardir. Bir kisma izleyici haklidir, biiyiilii diinyasiyla animasyon illiizyon
tizerine kurulu olan bir tekniktir. Fakat izleyiciye sunulan animasyon yogun bir emek
ve buluslarla ortaya ¢ikmigtir. Animasyonun onciileri sihirbaz degil, olusturduklari

biiyiilii diinyay1 gercek diinyaya sunan animatdrlerdir.

Emile Cohl, 4 Ocak 1857 yilinda Paris’in Courtet bolgesinde diinyaya gelmistir.
Mark Whitehead’in aktarimina gore, orduya katilmadan 6nce kuyumcu ¢iragi ve
sthirbaz yardimcis1 olarak ¢aligmistir. Sanatsal yeteneklerini orduya katildigi zaman
kesfetmistir. André Gill ile ¢alismaya basladiktan sonra egzotik bir havasi olduguna
inandig1 i¢in Cohl ismini almistir. Bir¢ok dergide karikatiir sanatgist olarak ¢aligmus,

bununla birlikte komedi oyunlar1 da yazmistir. 1880’lerde fotografcilik alaninda
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uzmanlagmistir. 1907 yillarinda hikdye yazmaya devam ederken Gaumont
Stiidyosu’nda ¢alismaya baslamistir. Cohl, Fransa’da Sessiz donem boyunca Pathé
Stiidyosuyla film {iretimine devam etmistir. Sessiz doneme hakimiyet kuran film
yapimcist James Stuart Blackton’u gosterdigi iistiin basar1 ve kisa siirede sergiledigi
yetenekleri karsisinda geride birakmustir. Blackton animasyonlarinda gergekgiligi
korumakta 1srar ederken, Cohl ise gercekeiligi geride birakan ¢izgi diinyay1
benimsemistir. Bagimsiz karakterlerden olusan, dort dakikalik “Fantaasmagorie” adli
ilk animasyon filmi 17 Agustos 1908 yilinda gosterime girnistir (Whitehead, 2004, s.
24). Fantasmagorie animasyon filminde Blackton’dan ilham aldigi hizli ¢izim
teknigini uygulamigtir. Beyaz kagit iizerine siyah miirekkep teknigini negatif baski
almistir. Siyah arka planin {lizerine beyaz uygulayarak figiirleri 6n plana ¢ekmistir.
Her bir kare i¢in yeni eskiz ¢izmesi, animasyonun siirdiirtilebilirligine biiyiik katki

saglamigtir.

Sekil 18. Emile Cohl, Fantasmagorie, filminden bir kare, 1908.

Sekil 18. Kaynak: Redaccion, P. (2016).

Animasyon sanatina Onciilik eden Cohl, koktenci grafik ve mizah anlayisina
yenilik¢i katkilarda bulunmustur. Karikatiirlerinde ve animasyonlarinda garpici
etkileri ¢izgileriyle desteklemistir. Caligmalarinda bir¢ok teknigi harmanlayarak
farkli disiplinleri bir araya getirmistir. Geleneksel flas ske¢ ve live action
tekniklerini kullanarak tarzin1 animasyonlariyla Oliimsiizlestirmistir. Donald

Crafton’ un ifadelerine gore:

“Cohl’un filmleri agiriliklari, tuhafliklar1 ve siklikla anlagilirliklart bakimindan
olaganiistidiir” (Crafton, 1990, s. 257).
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Cohl, ger¢eklige baglilik duymaz, temel prensibi gercekiistii bir anlatiyla

izleyiciye riiya izlenimi sunmaktir. Samanci’da Cohl i¢in su ifadelere yer verir:

“Yalin ¢izgisi ile elde ettigi soyut diinyada, nesnelerin birbirine doniigmesine izin
verir ve mantiksal neden-sonug iligskisine dayanmayan bir yap1 izler” (Samanci,
2004, s. 20).

Yukaridaki ifadeler degerlendirildiginde, Emile Cohl’un, alisiimadik figiir ve
caligmalari, animasyon sinemasmin tarihinde derin izler biraktig1
gozlemlenmektedir. Cohl’un dislubu halen canli aksiyon tekniklerinde
kullanilmaktadir. Cohl, hareketsiz diinya i¢in hareketli bir devrim yaparak
animasyonun sihirli diinyasini izleyiciyle bulusturmustur. Emile Cohl’dan sonra

animasyon sanatinin gelisimi karikatiirist Winsor McCay’le devam etmistir.

Winsor Zenic McCay, 1862 yilinda ABD’nin Michagan eyaletinde Spring Lake
sehrinde diinyaya gelmistir. Gordon B. Arnold’un aktarimina goére, McCay,
donemin Onciilerinden Emile Cohl’un c¢alismalarina bizzat sahit olmustur.
Camiada adindan g¢ok¢a bahsedilen bir karikatiirist olan McCay’in seriiveni
Ohio’dan Newyork’a uzanmaktadir. Newyork Herald Gazetesinden aldigi is
teklifi ile 1905’te Art Nouveau stilinde tasarladigi Little Nemo Slumberland
seridi ile ilk basarisina imza atmistir. Little Nemo, bir ¢ocugun hayal giiciindeki
fantastik maceralar1 konu alarak okuyucuyu renkli diinyasina c¢ekmeyi
basarmistir. McCay, ¢izgi roman ile baglattigi Little Nemo’nun uyarlamalarini
her alana yaymaya baglamistir. Little Nemo ¢izgi roman ile bagladig1 seriivenini,
sahne sovlarina ve animasyon diinyasina tagimistir. McCay’in animasyon
diinyasinda oldukc¢a ses getiren 11 dakikalik ¢izgi filminde, piring kagidin
tizerinde tasarladigi 4000 c¢izimi canli aksiyon goriintiiler ile harmanlamistir.
McCay ilk animasyonunda teknik olarak biiyilik bir basariya imza atmistir lakin
filmin igerigini donemin 6n yargilarindan dogan basmakalip, irk¢1 yaklagimlar ile
ele almasi itibarin1 zedelemistir. Vitagraph Sirketinin 6nderliginde ¢izimlerinin

animasyona doniigmesi izleyiciye aktarilmistir (Arnold, 2017, s. 12-14).

Samanci’nin aktarimina gore, animasyon iiretimi donemin ilk yillarinda sancili
bir siire¢ gecirmistir. izleyici asina olmadig1 tekniklerle anlatilan gérsel dykiileri

benimsemekte zorluk ¢ekmistir. Gelisen animasyon anlayisiyla 6n plana ¢ekilen
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¢izim ve canli aksiyonlarla izleyiciye gorsel bir solen sunulmustur (Samanci,
2004, s. 7-14).

Sekil 19. Winsor McCay, Little Nemo Slumberland ¢izgi serisinden bir kare, 1905.

Sekil 19. Kaynak: Beckmann, M. (2016).

McCay, fantastik karakterlerini gerceklige yakin ozellikler ile detaylandirmaktadir.
Bir Sivrisinek Nasil Calisir? (How a Mosquito Operates?) animasyonunu, bir bilim
adaminin sivrisinekler ile ilgili anlattig1 bir bilgiden yola ¢ikarak kare kare ¢izim
teknigiyle olusturmustur. Sivrisinegin kafasinda sapka ve elinde bir canta ile
tasarlanmasi, fantezi ve gerceklik arasinda olusturdugu kopriiniin en giizel kaniti

olarak gosterilebilir. McCay ¢alismalarini olustururken pek ¢ok farkli alanlardan

ilham almustir.

Sekil 20. Winsor McCay, Bir Sivrisinek Nasil Caligir? filminden kareler, 1912.

Sekil 20. Kaynak: King, J. (2016).

Samanci’ya gore, animasyon tarihinde Onciiliigiine devam eden McCay’in ara
cizimlerin bagka sahnelerde kullanmasi animasyon sanatina yenilik getirmistir. Buna
ornek olarak Dinozor Gertie (Gertie the Dinosaur) ¢izgi filminde hareketlerin ara

cizimlerini dongii haline getirmesi gosterilebilir. McCay c¢aligmalarinin arkasinda
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degil oniinde bir durus sergileyerek, animasyonun yiiceligini animatoriin sagladigin
vurgulamaktadir. Bunun nedenleri arasinda izleyiciye sunulan bir filmin ne kadar
biiyiik emekler karsisinda yapildigini aktarmaktir. Yapimlariin ilk canli aksiyon
sahnelerinde izleyiciye nasil irettigi ve hangi tekniklerden yararlandigini
aktarmaktadir (Samanci, 2004, s. 7-14). McCay, genel olarak degerlendirildiginde
gercgeklige sadik bir durus sergiledigi, bilingli olarak tasarlanan fantastik kurgular1 6n
planda tuttugu gozlemlenmektedir. McCay c¢alismalarinda kullandigi flas skeg
teknigini, canli aksiyon goriintiilerle harmanlamistir. Boylelikle karisik animasyon
tekniklerinin nasil kullanilacagini gostermis ve c¢aligmalart bu konuda referans
olmustur. Animasyon sanatmna getirdigi yeniliklerle animasyon tekniklerinin
gelisimine katki saglayan Winsor McCay’den sonra animasyon sanati gelisimine

Max Fliescher ile devam etmistir.

Max Fliescher 19 Temmuz 1883 yilinda Polonya’nin Krakéw sehrinde diinyaya
gelmistir. Alberto Menache’nin aktarimina gore, Fliescher, tabiri caizse animasyon
sanatinin goériinmeyen kahramani olarak goriilmektedir. Fliescher animasyona ilk
adimin1 McCay’in Dinozor Gertie yapimindan ilham alarak atmigstir. Kardesi Dave
ile ylrittigli bu siirecte birgok yenilige imza atmistir. Max, erken donem
animasyonda goriilen flag ske¢ ve canli aksiyon tekniklerini yeni bulusu Rotoskopi
ile taglandirmistir. Patentini aldigi Rotoskopi tekniginin temeli, canli aksiyon
goriintiilerin sekanslarini tek tek 1s1ikli bir ylizeyin iizerine yerlestirerek ¢izer. Her
sekans i¢in ayni islemi uygular boylelikle gergeklige yakin goriintiiler elde edilir.
Kare kare canli aksiyon {iizerinden c¢izilen goriintiiler art arda getirilerek, bir
animasyon olusturulmustur. Tarihte ilk rotoskopi teknigi ile yapilan animasyon,
Fliescher’in Miirekkep Cikis (Out of Inkwell) ¢izgi film serisidir. Bu seride Palyago
Koko karakteri, rotoskopi teknigiyle olusturulmustur (Menache, 2011, s. 2-4).

“Rotoskopi uygulanan ilk ¢izgi film karekteri Palyaco Koko’ydu. Fleischer’in

kardesi Dave, Koko’nun hareketlerini bir palyaco kostiimiiyle canlandirdi”
(Menache, 2011, s. 2).
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Sekil 21. Max Fliescher, Rotoskopi (Rotoscope) tekniginin kullanim asamalari, 1915.

Sekil 21. Kaynak: Borders, C. (2020).

Miirekkep Hokkasindan Cikis ¢izgi filminin ilk sahnelerinde Koko, miirekkebin
icinden ¢ikarak ya da kalemden damlayarak canlandirilmistir. Max ¢izgi filmi nasil
olusturdugunu izleyiciye birinci gdzden aktarmustir. Cizgi diinyada olusturulan
nesneler birbiri ile dogrudan baglantili olarak secilmistir. Max ¢ogu zaman Koko
karakterini ¢izgi filmden, ger¢ek diinyaya tasirmistir. Gergeklige bulasan Koko, Max
i¢cin sadece bir karakter degildir aksine yasaminin her anin1 dolduran yol arkadasidir.
Koko’nun hikayelerini izleyiciye aktarirken samimi bir anlati tercih etmistir.
Koko’ya Max’in evinde, sehrin sokaklarinda kisacasi gercek diinyanin her yerinde
rastlamak miimkiin hale gelmistir. Sihirli diinyanin gezgini Max, izleyicileri hayal ve
gercek arasindaki durakta karsilamaktadir. Karakterlerinin kurgudan mi yoksa
gerceklikten mi olustugunu anlamak imkansiz hale gelmektedir. Max’in karakterleri
ile kurdugu diyalog, ¢izgi filmlerini teatral bir sahneye doniistiirmiistiir. Fliescher’in
ilk g6z agrist1 olan Koko ile kurdugu bag izleyiciyi derinden -etkilemektedir.
Karakterlerine se¢im hakki tanityarak animasyonun sadece izlenmek igin bir
gosteriden ibaret olmadigin1 duygusal baglhiliklar tasidigini gostermistir. Olay
orgiilerindeki akicilik, kullanilan tekniklerdeki ustalik Max Fleischer’in animasyon
diinyasi i¢in bigilmis bir kaftan oldugunu gostermektedir. Max Fliescher, ikonlasmis
karakterleri, yeniliklerle donanmis tarzi ve anlati {islubuyla donemine damga

vurmustur.

Sekil 22. Max Fliescher, Miirekkep Hokkasindan Cikis, Koko karakteri, 1918-1929.

Sekil 22. Kaynak: Pointer, R. (2014).
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Birden ¢ok fazla ¢izgi film yapimini izleyiciyle bulusturan Max Fleischer’in Betty
Boop, Temel Reis (Popeye) ve Siipermen (Superman) yapimlarit popiiler kiiltiiriin
ikonu haline gelmistir. Betty Boop, animasyon endiistrisinde ikonlagmis bir figiir
haline gelen, Betty’nin maceralarim konu almaktadir. ilk olarak bir kopek olarak
tasarlanan Betty zamanla degisime ugramistir. Betty karakteri izleyiciye, sevimli,
yardimsever, seksi ve arzulanan bir kadin figiirii olarak aktarilmistir. Uzun metrajl
cizgi film serisi, kullanilan teknik ve anlatimdaki yalinlikla izleyicide halen merak
duygusu uyandirmaktadir. Temel Reis karakteri bir kutu ispanak yer ve boylece
inanilmaz bir giice ulasir. Hiinerli’nin aktarimina gore, Temel Reis’in ortaya ¢ikisi,
Fleischer’a bir fabrikadan gelen reklam c¢ekimi teklifiyle baslamistir. Reklam
cekiminin ana temasi izleyiciye gii¢lii olursaniz herseyi elde edersiniz fikri {izerine
kurulmustur (Hiinerli, 2005, s. 18). Temel Reis serisinde ise ili¢ ana karakterin
etrafinda donen olay Orgiisii anlatilmaktadir. Temel, Safinaz ve Kabasakal
karakterlerine hayat veren Max, hala ayn1 duyguyu izleyiciye tagimay1 basarmistir.
Stipermen ¢izgi filminde 6zel efektleri dramatik sahnelerin {izerine yerlestirmistir.
Max Fliescher yapimlariyla ¢izgi film endiistrisinde ¢i1gir agmustir (Fleischer, 2011).
Ifadeler dogrulusunda, yapimlarinin Disney 6ncesi ve sonrasi olarak degerlendirmesi
cizgi film endiistrisinin kanayan yarasi oldugu diisiiniilmektedir. Max Fliescher’in
cizgi filmlerinin bagka yapimlarla kistas edilmesi miimkiin olmadig:
diisiiniilmektedir. Erken donem animasyon sinemasinda dnemli islere ve buluslara
imza atan Max Fliescher’t donemin Onciilerinden ayiran birtakim nitelikleri
goriilmiistiir. Cohl’un karakterlerinin hareketi i¢in kalem ya da elini kullanmasi ya da
McCay’in yapimlarinda 6n planda olma egilimi, Max Fliescher’in anlatisindaki
yoldan ve karakterleriyle baglantisindan epey uzaktir. Max’in hikayeleri ve
birbirinden farkli tarzlariyla onciiler, erken dénem animasyon sinemasi i¢in ¢ok
biiyilk katki saglamistir  (Samanci, 2004, s. 25-29). Yukaridaki ifadeler
degerlendirildiginde Max Fliescher’in kendine has tarzi ve animasyon sanatina
kazandirdig1 animasyon teknikleri halen kullanilmaya devam etmektedir. Max

Fliescher’dan sonra animasyon sanatinin gelisimi Walt Disney ile devam etmistir.

Walt Disney 1901 yilinda Amerika Birlesik Devletleri’nin Chicago sehrinde diinyaya
gelmistir. Neal Gabler’in aktarimina gore, kiigiik yasta ailesinin ge¢imini saglamak
icin gazete ve dergi satmaya baslamistir. Renkli diinyaya ¢cocuklugundan beri ilgisi

olan Walt, erken donem animasyon Onciilerinden daha kararli bir yap1 olusturarak
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adin tarihe altin harflerle yazdirmistir. Genel bir tarz belirleyerek olusturdugu ¢izgi
filmleriyle animasyon endiistrisinin devi haline gelmistir. Cesitli stiidyolarda teknik
ressam olarak ¢aligmistir. Canli aksiyon goriintiileri ile olusturulan fantastik diinyay,
cizimler ile destekleyerek arttirilmig bir gercekligi izleyiciye sunmustur. Baslangicta
geleneksel hikayelerden ilham alarak kukla animasyonlar1 ve stop motion gibi farkli
teknikler lizerinde denemeler yaptilar. Walt, Milton Feld ile anlasarak 12 seriden
olusan Newman Laugh O Gram ¢izgi filmini canlandirmaya basladi. Masallar1 konu
alan Newman Laugh O Gram serisinin maddi kosullar yiiziinden sadece 9’unu
tamamlayabilmistir. Seride yer alan Alice Wonderland (Alice Harikalar Diyarinda)
cizgi filmiyle birlikte izleyiciye gergeklige acilan bir pencere sunmustur. Bu seriden
istedigi basarty1 elde edemeyen Walt, tekniklerin farkli kullanimlarini kesfetmeye
baslamistir. Walt, dnceden ¢alistig1 stiidyolardan arkadasi olan Iwwerk ve kardesi
Roy’u da yanina alarak Hollywood’a yerlesmistir. Walt, kardesi Roy ve ortagi
Iwwerk’le birlikte Disney Stiidyosu’nu kurmustur. Walt, animasyon diinyasina ilk
atildigt zaman kendisi ¢izmistir fakat Iwwerk’in {istiin basarisiyla yonetmen
koltuguna oturmustur. Ortag1 Iwwerk ve ekibinin yogun ugraslari sonucunda canl
aksiyon ve tekniklerle harmanlanan animasyonlar Disney’i 6ne ¢ikarmistir. Walt, bir
yapimci edasinda belirledigi kurgu ve teknikleri donemin 6nde gelen animatorlerine
teslim ederek animasyon olusturmustur. Birgok film yaptilar ve bu islerden iyi bir
gelir sagladilar. Ortag1 Iwwerk ile arasi agilmis, kendi sirketinden higbir hak talep
etmeden ayrilmistir. Sancili bir siiregten gecen Walt, kendine 6zgii karikatiirler
olusturmustur. Farkli arayislara giren Walt’in 6niine bir fare ¢ikmistir. Uzun bir siire
gozlemledigi farenin her hareketini ¢izmistir. Cizdigi fareye Mortimer ismini koyar
fakat esinin 1srar1 ile ismini Mickey Mouse olarak degistirmistir. Boylelikle
Hollywood’un ikonu haline gelen Mickey Mouse karakterini izleyiciye takdim
etmistir. 1927 yilinda sessiz donem sinemalarina eklenen ses ile Mickey Mouse un
ilk hikayesi Steamboat Willie gosterime sunmustur. Diinyanin ilk sesli ¢izgi filmi
{invani1 korumaktadir (Gabler, 2007, s. 54). Ifadeler degerlendirildiginde, Mickey
Mouse ¢izgi film serisinin hikayeleriyle istedigi basariy1 elde etmistir. Diinyaya nam
salan gOhretiyle Disney Stiidyosu, yapimlariyla izleyicinin beklentilerini fazlasiyla

karsilamistir.
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Sekil 23. Walt Disney, Steamboat Willie, Mickey Mouse karakteri, 1927.

Sekil 23. Kaynak: Chilton, M. (2014).

Walt Disney’i erken donem animasyon Onciilerinden ayiran en biiyiik 6zellik
direktifler dogrultusunda ¢izgi filmler olusturmasidir. Walt Disney’de 06nceki
animatorler gibi canli aksiyon ile elde ettigi goriintiilerden olusan animasyonlar
yapmustir. Disney’e gore erken donemde yapilan animasyonlar gergeklik baglaminda
yetersizdir. Bu durumun baslica nedenlerinden biri, iki boyutlu ¢izimlerle olusturulan
animasyonlarin gerceklikten uzak olmasidir. Ayrica Neal Gabler de animasyon
Onciileri i¢in su ifadelere yer vermistir;

Erken donem animatorlerinin ¢ogu, genellikle finansal kazang igin

film patlamasindan yararlanmanin bir yolu olarak animasyona

gelmigti. Tanmmmig bir animasyon tarih¢isinin bu Oncli grubu

tanimladig1 gibi; onlarin ayirt edici 6zellikleri, gazetecilikte bir arka

plan, taslak ¢izme zorunlulugu, iskolik egilimler ve iyi gelismis lakin
kendine 6zgii bir mizah anlayisiydi (Gabler, 2007, s. 54).

Samanci’nin aktarimina gore, Onciilerin belirsiz ¢izgi estetiginden rahatsizlik duyan
Disney, sade ve belirgin ¢izgilerle yoluna devam etmistir. Erken dénem animasyon
sinemasindan siyrilan Disney, kendisinden sonra gelecek animatorler i¢in yeni bir
cag1 baslatmistir. Animasyonlarinin yapiminda, nesnelerin gercek formlarina yakin
cizgilerle olusturulmasi, derinlik hissinin yogun kullanilmasi, ¢izgi karakterlerin
agirlik merkezine sahip olmasi ve yanilsamayla olusturulan ¢izgilerin hareketlerinin
gerceklik algist bakimindan fizik yasalarima uygun bicimde uyarlanmasi baz
alimmistir. Disney’in amaci hareketin temel prensipleri dogrultusunda sekillendirdigi
karakterlerin izleyici tarafindan bir anlam ifade etmesidir (Samanci, 2004, s. 33-39).
Disney stiidyosunun animatorleri, karakterlerin tasarlanmasi ve hareketi i¢in on iki

temel prensip olusturmustur. Bu ilkeler Rick Parent su sekilde aktarmaktadir;
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Sikistirma ve esnetme, 6n hareket, sahneleme, dogrudan ve pozdan poza, takip eden
hareket, ivmeli hareket, yay ¢izme, ikincil hareket, zamanlama, abarti, boyutlu ¢izim
ve cekiciliktir. Bu temellere dayanan on iki prensip, animatorlere animasyon
yapiminda biiyiik katki saglamistir. ilkeler birden ¢ok nitelikle alakali oldugu icin,
bazi prensipler birden fazla baglik altinda yer almistir (Parent, 2009, s. 13).

Samanci’nin aktarimina gore, Disney Stiidyosu gercekei goriintii sunmakta biiyiik bir
yol kat etmistir fakat teknik sorunlarin c¢oziilmesi animasyona rengin dahil
edilmesiyle baslamigtir. Disney siyah beyaz goriintiilerin esaretinden kurtularak
gerceklige bir adim daha yaklagmistir. Sulu boya teknigiyle renklendirdigi ilk
animasyonlar zamanla yerini yagliboya teknigine birakmustir. Iki boyutlu
animasyonlarin gergekligi en iyi yansitacagi can alici teknik siiphesiz yagli boyadir.
Yagliboya ile olusturulan animasyonlar izleyiciye, gerceklik algist bakimindan
zenginlestirilmis {i¢ boyutlu goriiniim sunmustur. Sonraki agamalarda animasyonlarin
lizerine yerlestirdigi sesler ile sessiz animasyon donemine biiyilk bir vurgun
yapmistir. Yapilan tiim yeniliklere ragmen iki boyutlu izlenim etkisini stirdiirmiistiir.
Arka ve On planda yetersiz kalan derinlik algisin1 gelistirmeye yonelmistir. Disney,
cok katmanli kamerayla birlikte gerceklik yanilsamasini saglam temellere
dayandirmistir. Cok katmanli kameranin sundugu ii¢ boyutlu izlenim sunan ¢ekimler,
canl1 aksiyon goriintiiler ile birebir baglantilidir. Cok katmanli (Multiplane) kameray1
ilk olarak 1940 yapimi Pinokyo (Pinocchio) filminde kullanmistir. Pinokyo ¢izgi
filminde kameranin islevini ortaya ¢ikaran yenilik, yakinlastirma (zoom) tekniginin

sahnelere ustaca yerlestirilmesidir (Samanci, 2004, s. 33-39).

Sekil 24. Disney Stiidyosu, Cok katmanli kamera (Multiplane Camera) kullanim
asamalari, 1940.

Sekil 24. Kaynak: Rick, O. (2010).
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Disney yenilikleriyle donattigi animasyon sinemasinda bir can alici hamle daha
yapmistir. Samanct’nin aktarimina gore, bu yenilik i¢in rotoskopi teknigini devreye
sokarak gerceklige bir adim daha yaklasmistir. Rotoskopi teknigi daha Oncelerde
canli aksiyon goriintiileri desteklemek ic¢in kullanilmistir fakat Disney, rotoskopi
teknigini hareket analizi i¢in kullanmustir. Gergekligin birebir kopyasini ¢izim
diinyasina rotoskopi teknigiyle aktarmistir. Rotoskopi oldukga zorlayici bir tekniktir
karakterlerin anatomisinde ya da sekanslar arasindaki ¢izimlerde eksikliklerin olmasi
gerceklik algisin1 bozguna ugratir. Pamuk Prenses ve Yedi Ciiceler (Snow White and
Seven Dwarf) ¢izgi filminde rotoskopi teknigi kullanarak ilk uzun metrajl yapimini
1938 yilinda gosterime sunmustur. Pamuk Prenses ve Yedi Cliceler filmi Walt’1 tiim
diinyada bilinir hale getirmistir. Animasyon sinemasinin mucidi olmasa bile siiphesiz
cogu izleyici i¢in animasyon Walt Disney’den ibarettir. Samanci’nin aktarimina
gore, 1940’1 yillarda en gorkemli donemini yasayan Disney Stiidyosu animasyon
sinemast endiistrisinin tek hakimi olmustur (Samanci, 2004, s. 35-44). Pamuk
Prenses ve Yedi Ciiceler yapimindan gelen kazanci Disney Stiidyosunu
animatorlerinin konforu i¢in gelistirmeye harcamistir. Michael Barrier’in aktarimina
gore, Walt Disney i¢in ticaret Odnemlidir fakat sanat anlayisindan 6diin vermez.
Sanata yonelik ihtiraslarindan taviz vermeden aksine onlar1 genisletmesi olaganiistii
bir is basaris1 elde etmesine olanak saglamistir. Film yapimcisi olarak bagladigi bu
yolda, amaci1 haftada bir ¢izgi film yapan stiidyoya ev sahipligi yapmaktir. Sanata
diiskiinliigii, yapimlarinda {inlii caz miizisyeni Duke Ellington ve daha nice sanatgiya
animasyon diinyasinda yer vermesinden anlagilmaktadir. 1941 yilinda savasin patlak
vermesiyle ekonomik zorluklar cekmeye baglayan Disney Stiidyosu, Walt’in hirslar
ve lretim agisindan sancili bir siire¢ gegirmistir (Barrier, 2008, s. 1-3). II. Diinya
Savasiyla birlikte en 6nemli denemesi Fantasia filmi istedigi ilgiyi gérememistir.
Fantasia filminde One ¢ikan yenilik, miizigin animasyon teknikleri dogrultusunda
sekillendirilmesidir. Walt, filminde sese {li¢ boyut niteligi kazandirarak coklu
seslendirme yontemleri iginde zemin hazirlamistir. Disney Stiidyosunda bu donemde
askeri icerikli karakterlerin hikayeleri anlatilmistir. Savasin sona ermesiyle birlikte
Walt Disney basladigi yere geri dondii. Masallar1 konu alan animasyonlar yaparak
adindan ¢okga soz ettirmistir.

“Disney’in masallar1 canlandirma sinemasina uyarlamasi, ona yirminci
yiizy1lin Esop’u denilmesine yol agmistir” (Hiinerli, 2005, s. 24-25).
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Sekil 25. Walt Disney, Fantasia, canli aksiyon ve rotoskopi teknigiyle yapilan
filmden kareler, 1954.

Sekil 25. Kaynak: Disney Dynasty. (2014)

Yukaridaki ifadelerden yola ¢ikildiginda Walt Disney’in  Disney Stiidyosu
onderliginde bircok basarili animasyon filme imzasini attigi gozlemlenmektedir.
Diinyada en ¢ok taninan yapimci, karikatiir sanatcisi olarak bir¢ok odiile layik
goriildiigi  bilinmektedir. Hikayelerini olusturdugu karakterleriyle 6zdeslestiren
Walt, giinlimiiz animasyon diinyas1 i¢in geriye ihtisamli bir tarih biraktigin
sOylemek miimkiindiir. Tarihin tozlu sayfalarini hiinerleriyle renklendiren Walt,

kendisinden sonraki animatorler i¢in biiyiili bir diinya birakmustir.

B. Geleneksel Animasyon

Geleneksel animasyon art arda getirilen ¢izimlerin, yanilsama ile hareket ediyor
izlenimi sunan animasyon teknigidir. Her kare elle ¢izilir, 1 saniyede 12 ila 24
arasinda olusturulan ¢izimlerin hareket sirasina gore dizilmesiyle animasyon
meydana gelmektedir. Goriintliiniin hareketliligi kesfedildikten sonra birtakim
araclarin yardimiyla izleyiciye gorsel solen sunmaktadir. Daha 6nceki boliimlerde ele
alian animasyon Onclileri bu teknigi ustalikla izleyiciye aktarmistir. Emile Cohl her
kareye elle ¢izdigi Fantasmagorie filminin yapiminda 700 ¢izimle ilk geleneksel
animasyonu olusturmustur. Geleneksel animasyon teknigi uzun yillar izlerini
stirdiirmiistiir. Geleneksel animasyonu destekleyen ve igerigine benzer yapiya sahip

olan Cel animasyon teknigi de bir¢ok yapimda basrol oynamustir.

1. Cel Animasyon

Erken donem animasyon animatdrleri John Randolph Bray ve Earl Hurd bir
ortaklikla Bray Stiidyolarini kurmustur. Geleneksel animasyonun maddi ve manevi

zorluklarindan dolay1 bir arayisa girerler. Her kare i¢in tek tek yapilan arka plan ve
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karakter ¢izimlerinin daha az maliyetli olmas1 i¢in Cel animasyonu kesfederler. 1914
yilinda patentini aldiklar1 Cel animasyonun ana maddesi selilloz kagididir. Bu
teknikte temel unsur arka plan, karakter ve diger nesneler farkli katmanlara cizilir.
Seliiloit kagidina karakterlerin ana hatlarin1 ¢izerler sonrasinda ara pozlar1 da
olusturarak deneme c¢ekimleri yaparlar. Seliiloit kagidin iizerine ¢izilen arka plan,
karakterler ve nesnelerin katmanlar st iiste yerlestirilir boylece hareket izlenimi
saglanmistir. Arka plan cizimleri i¢in daha bir mat yiizey kullanilmistir. On planda
kalan karakterler ve nesneler ¢izimleri i¢inse seliiloit adinda parlak bir ylizeye sahip
seffaf gecirgen bir malzeme kullanilmistir. Ardindan katmanlara ayrilarak akrilik
boya ile renklendirilir. Bu teknige 6rnek olarak Walt Disney’in Pamuk Prenses ve
Yedi Ciiceler ¢izgi filmi verilebilir. Cel animasyon teknigi giiniimiizde halen aktif

olarak kullanilan bir tekniktir.

Sekil 26. Walt Disney, Pamuk Prenses ve Yedi Ciiceler, Cel animasyon teknigi
ornegi, 1938.

Sekil 26. Kaynak: The Guardian. (2018).

C. Stop-motion Animasyon

Stop motion, duragan iic boyutlu obje ve nesnelerin art arda hareket saglanarak
¢ekime alinan bir animasyon teknigidir. Stop motion tekniginde, kamera objeye gore
ayarlanir, objenin her hareketinde kare kare ¢cekimlerin sirayla dizilimiyle animasyon
tamamlanmaktadir. Kare kare ¢ekime alinan sahneler montajlanir ve film sunuma
hazir hale gelir. Stop motion tekniginde bir¢ok malzeme kullanilir bunlar; oyun
hamurlari, lateks, silikon ve kuklalardir. Genellikle ii¢ boyutlu olarak olusturulan
stop motion teknigi, iki boyutlu olan kum partikiil ve igneli ylizey animasyonlarinda

da kullanilmistir. Stop motion tekniginin tarihi 1800’1l yillara sinemanin kesfine
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dayanmaktadir. On planda yaraticiligin ve deneyselligin oldugu stop motion, en goz
alici animasyon teknigi olarak goriilmektedir. Tarihte ilk stop motion yapimi, Rus
yonetmen Ladislaw Starewicz’in 1908 yilinda ele aldigi ‘The Humpty Dumpty
Circus’ eseridir. Starewicz’in deneme yanilma yoluyla stop motion teknigini
ogrendigi iddia edilmektedir. Boceklere kiiciik yastan beri ilgi duyan Starewicz, iki
geyik boceginin kavgalarini filme ¢ekmeye karar verir fakat bocekler stiidyonun
fazla 1131na maruz kalip oliir. Olen bocekleri ¢ekimlerinde kullanma karari alir
hareketlerini saglamak i¢in kol ve bacaklarini bal mumu ile tekrar yapistirir boylece
stop motion teknigini uygulamaya baslamistir. Stop motion’u diger tekniklerden
ayiran en biiyiik 0zellik ti¢ boyutlu karakterlerin yerlestirildigi sahnenin, ger¢eklik
algisini izleyiciye sunmasidir. Halen birgok yonetmen ve animatdr tarafindan en gok
tercih edilen animasyon teknigidir. Stop motion teknigi, teknolojinin gelisimiyle
orantili olarak geleneksel ve dijital olarak hiikiim siirmektedir (Furniss, 2013, s. 232-
242). Giliniimiiz yapimlarina imza atan {inlii yonetmen Tim Burton, yapimlarinda
stop motion’a yer vererek bu teknigi izleyiciyle bulusturmus ve basarili filmleriyle
kutsamistir. Stop motion animasyonlar1 bir¢ok teknigin harmanlanmasiyla meydana
gelmektedir. Bazi animasyon teknikleri stop motion animasyonun yapimini
biiylileyici bir hale getirmistir bunlar; kukla animasyon, kil animasyon, kes ¢ikar

animasyon ve piksilasyondur.

Sekil 27. Ladislaw Starewicz, Humpty Dumpty Sirki (The Humpty Dumpty Circus),

Stop motion animasyon tekniginin ilk 6rnegi, 1908.

Sekil 27. Kaynak: Raising My Little Superheroes. (2019).
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1. Kil Animasyon

Stop motion teknigini en ¢ok yansitan kil animasyonudur. Kil animasyonu sinema
tarihinin baslangiciyla gosterime sunulmustur. Ilk kil animasyonu yapan sanatgi,
1902 yilinda Pastanede Eglence (Fun in a Bakery) filminin yapimcisi Edwin S.
Porter’dir. Film, bir duvara rastgele firlatitlan hamurun firmer tarafindan
sekillendirmesini konu almistir. Furniss’in aktarimma gore, ilk uzun metrajhi kil
animasyon yapimi ise 1985 yili yapimi The Adventures of Mark Twain filmidir.
Filmin yapimcis1 Will Vinton Stiidyo 20. Yiizyil kil animasyonuna damga vurmustur
(Furniss, 2013, s. 247). Nurullah Ari’nin aktarimina gore, animasyonlar igin
kullanilan killer, esnek bir yapiya sahip degildir ve su bazli olduklari i¢in ¢abukca
kurumustur. Bu ylizden daha figiirlerin olusumu i¢in, esnek bir yapiya sahip olan
oyun hamurlar1 kullanilmaya baslanmistir. Figiirlerin hareketlerinin saglanmasi igin
bir omurga sistemi yapilmistir. Armatiir adi verilen bu yapi tel iskelet sisteminden
olusmaktadir. Boylelikle animasyon esnasinda figiirlerin hareketleri kolay bir hale
gelmistir (Ari, 2015, s. 43). Giinlimiizde etkisi hala devam eden kil animasyonlarinin
tiretimi devam etmektedir. Kil animasyonlarimi etkileyici kilan unsurlardan biri
bagimsiz bir diinyayr yansitmak {izerine tasarlanmasidir. Diger animasyon
tekniklerine gore kendine 6zgii tipleme ve sahnelemeye sahiptir. Nick Park ve Steve
Box’un 2005 yapimi Wallace & Gromit: Curse of the Rabbit filmi en iyi uzun
metrajli animasyon secilerek stop motion diinyasini Oscar 6diilii ile taglandirmistir.
Filmde yapilan kil figiirler gergek¢i goriiniimleriyle animasyona {i¢ boyut izlenimi

sunmustur.

Sekil 28. Will Vinton Stiidyo, Mark Twain’in Maceralar1 (The Adventures of Mark

Twain) filminden bir kare, ilk uzun metrajl kil animasyonu 6rnegi, 1985.

Sekil 28. Kaynak: Murell, R. (2017).
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2. Kukla Animasyon

Stop motion animasyonun bir baska teknigi kukla animasyonlaridir. Gergeklikle
biiytilii bir iliski kuran kukla animasyonlari, insan, hayvan ve obje figiirlerin
modellenmesiyle olusmustur. Kukla animasyonlar1 goriintii hareketliligin kesfinden
bile daha eski bir tarihe sahiptir. Diinyada ¢ok farkli kullanim alanlar1 olan kukla
gosterileri her tilkenin kiiltiiriine gore degisiklik gostermektedir. Canli kukla
gelenegi, el kuklalari, siliiet seklinde figiirler, maskeler ve oyuncak bebekler olmak
lizere tiyatro gosterimini kapsamaktadir. Rusya ve Avrupa stop motion teknigini
kukla animasyonlariyla gdsterime sunan {iilkelerdir. Rus animasyonun ilk ortaya
cikist, Alexander Ptushko’nun 1935 yilinda gosterime giren Gulliver’in Maceralar
(Gulliver’s Travels) filmini stop motion teknigini kullanmasiyla baglamistir. Film, bir
kitabin iizerinde uyuya kalan ¢ocugun riiyalar aracilifiyla atildigi maceralar1 konu
almigtir. Filmin sahnelerinde kullanilan materyaller ahsaptan yapilmistir, 6zel
efektler cekimler sirasinda yerlestirilmistir. Ahsap kukla animasyonlariyla nam
salmig diger animatorler George Pal ve Jiri Trnka’dir. Kukla animasyonlarinda
figiirlerin  yliz ifadelerinin aktarilmast i¢in birgok farkli kafa modelleri
kullanmiglardir. Fakat Jiri Trnka, kuklalarin duygusal degisimlerini gostermek igin
farkli yiiz ifadeleri kullanmak yerine figiiriin gévde hareketleriyle yansitmayi tercih
etmistir. Kukla animasyonun yapim sirasinda kumas, kiirk, metal ve c¢esitli
malzemeler kullanilmaktadir. Kukla yapimi sirasinda teknolojinin gelisimiyle birlikte
lateksten yapilan figiirler goriilmeye baslamistir (Furniss, 2013, s. 257-258). Kukla
animasyonlar1 gelisen teknolojiden nasibini alarak halen kullanilan bir teknik olmay1

basarmustir.

Sekil 29. Alexander Ptushko, Gulliver’in Maceralar1 (Gulliver’s Travels) filminden

bir kare, Kukla animasyonu 6rnegi, 1935.
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Sekil 29. Kaynak: Kinoprocessor. (2017).

3. Kes-cikar (Cut-out) Animasyon

Stop Motion animasyonun en yaygin ve eski tarihi cut out (kes ¢ikar) teknigidir. Cut
out teknigi stop motion kavrami gelismeden dnce de varligini siirdiiriiyordu. Ilkel bir
teknik olan cut out, kagit, kumas, karton, kege ve fotograf gibi iki boyutlu malzeme
ile yapilir. Fakat 151k, doku ve renk gecirmeye en elverisli madde kagittir. Bu nedenle
genellikle cut out animasyonlarda kagit ve makas ana temel malzeme olarak
kullanilir. Cut out teknigi, iki boyutlu bir goériinlime sahiptir fakat illiizyonlarla
hareket saglanirsa ii¢ boyutlu animasyonlar elde edilebilir. Kesilerek hazirlanan iki
boyutlu figiir ve nesneler bir zemin iizerine yerlestirildikten sonra hareket saglanir ve
animasyon ¢ekime alinir. Hareketin saglanmasi igin tel iskelet sistemi ya da
eklemlere yerlestirilen raptiyeler kullanilir. Diger stop motion tekniklerinde oldugu
gibi her hareket i¢in tek tek ¢ekim yapilir ve fotograflar art arda yerlestirildikten
sonra animasyon tamamlanir. Bir degerlendirme sonucunda cut out animasyon
teknigini kullanan animatorlerin bir¢ok farkli yaklasimla bu teknigi uyguladiklar
goriilmiistiir. Cut out tekniginin ilk uygulamasi Emile Cohl’un 1910 yapimi En
Route filmiyle olmustur. Cohl, kestigi kagitlar1 filminde hareketini saglayarak tarihte
ilk cut out O6rnegini En Route yapimiyla izleyiciye aktarmistir. Kagit kesme
gelenegine hakim olan Cin’in Shangai Animasyon Stiidyosu araciligiyla cut out
tekniginde bircok yenilige imza attig1 bilinmektedir. Cut out tekniginin ilk
uygulayicilarindan Wang Guchan Shangai animasyon stiidyosu onciiliigiinde birgok
film yapmistir. Guchan, kestigi figiirleri uzun cimbizlar kullanarak hareketlerini
saglamigtir. BoOylelikle kare kare c¢ekim yerine sabit kameranin 6niinde akici bir
sahneleme olusturulmustur. Cut out teknigiyle olusturulan figiirler, arkadan
1siklandirildiginda, beyaz bir arka planda koyu bir goriintiiye doniistirler ve bu
gbriinlim ‘siliiet’ olarak adlandirilmaktadir. Animatoér Lotte Reiniger, cut out
teknigiyle birlikte en basarili siliiet c¢alismalarina imza atmistir.  Yenilikei
animatorlerden Lotte Reiniger 1962 yilinda Prens Ahmet’in Maceralari (The
Adventures of Prince Achmed) filmi cut out tekniginin en bagarili kullanildig1 yapim
olarak tarihe ge¢cmistir. Prens Ahmet’in Maceralar1 filminde bazi karakterler oldukca
detaylidir buna 6rnek olarak; yakin ¢ekimde kullanilan canavarin basi i¢in agiz i¢in
alt1, cene i¢in {i¢, burun i¢in bir, kag i¢in dort ve saclar i¢in iki parca toplamda on alt1

ayr1 baglant1 noktas1 yapilmistir. Reiniger 70 ten fazla siliiet figiirler yapmustir. Arka
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planlar siliietlerin koyu acik dengesine bagli olarak degisiyordu bunun nedeni ise
figlirleri 6n planda tutma istegidir. Koyu figiirler i¢in opak bir arka plan tercih
edilirken, orta derece koyuluga sahip figiirler icin kopya kagidi kullaniliyordu. Hala
bircok yapimda kullanilan cut out teknigi South Park’in pilot boliimiinde de
kullanilmustir. Sanat ve Animasyon stiidyosu, 2006 yapimi Hajadla filminde kukla ve

cut out teknigini ustalikla harmanlamustir (Furniss, 2013, s. 236-238).

Sekil 30. Emile Cohl, En Route filminden bir kare, ilk cut out teknigi 6rnegi, 1910.

Sekil 30. Kaynak: Presti, G. (2018).

4. Piksilasyon

Stop motion teknikleri arasinda piksilasyon uygulamasi siiphesiz en farkli olan
yontemdir. Piksilasyon tekniginde canli insan ya da hayvan figiirleri kullanilr,
asamal1 bir sekilde hareket eden figiirler ¢ekime alinir. Piksilasyonda en temel
ozellik figiirler ne kadar yavas hareket ederse ¢ekimin o kadar iyi olacagidir. Diger
tekniklerde hareket ne kadar akiciysa film o kadar etkileyeci olur fakat piksilasyon
yavaglatilmig goriintiiler ile harmanlanmig bir gosterim sunmay1 amaglamaktadir.
Oyuncular siirekli bir hareketi yakalamak i¢in bir dizi poz verir ve bekler bdylelikle
duragan kamera kolaylikla ¢ekim yapabilir. Araliksiz hareket etmek bazi durumlarda
oyuncu i¢in avantajlidir fakat bu hareketin yavas olmasi gerekir. Kamerada algilanan
hareketler sonrasinda istek dogrultusunda yavaslatilip, hizlandirilabilir. Piksilasyon
teknigi ve degisken hiz sinematografisi sinema yapiminin 6zgiin yonlerindendir. Bu
dogrultuda animasyonun ve oyuncularin yonetiminde {istiin bir beceri gerekmektedir.
Degisken hiz sinematografisi i¢in kameranin goriintii kaydimi1 yarim, iki kat ya da
daha yiiksek hizlarda almasi1 gerekmektedir. Yapimin normal hizda akici olabilmesi
i¢in kameranin ve oyuncunun ayni degisken hiz1 yakalamasi gerekmektedir. Ornegin

kamera yarim hiz da goriintii aliyorsa oyuncuda yarim hiz dogrultusunda hareket
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ettiginde yapim izleyiciye normal hizinda aktarilmis olur. Zaman atlama terimi,
degisken hiz sinematografisinin bir tiirii olarak kullanilmaktadir. Buna 6rnek olarak,
oyuncunun normal hizda hareketinin kameraya yavas hizda alindiginda goriintiiler
oldukca hizli goriinecektir. Piksilasyon oldukg¢a bigimlendirilmis bir tekniktir bu
ylizden genellikle kisa metraj yapimlarda ve degisken hiz sinematografi, diger
animasyon teknikleriyle birlikte kullanilir. Uzun metraj yapimlar i¢in piksilasyon
teknigi sancili bir siirecin baslangicidir ¢iinkii oyuncu uzun bir siire belirli hizda rol
yapmaktan yorulabilir. Yapim, gosterim asamasi da oldukca zorlayicidir izleyici
belirli bir siire sonra filmden kopabilir. Tiim bu zorluklara ragmen piksilasyon

teknigi, birgok uzun metraj yapimda kullanilmigtir. Jon Svankmajer esinlendigi bir

roman lzerine kendi estetik degerlerine de katarak canli aksiyon, kullanilan bir

tekniktir (Furniss, 2013, s. 265-266).

Sekil 31. Jon Svankmajer, Alice filminden tavsan karakterinin hareketlerinden

kareler, piksilasyon teknigi 6rnegi, 1988.

Sekil 31. Kaynak: Halm, A. (2021).

Stop motion ve piksilasyon tekniklerini kullanarak uzun metrajli Alice (1988) filmini
gosterime sunmustur. Karigik animasyon tekniklerine iyi bir 6rnek olan Alice filmi,
0zgilin konusu ve siirreal karakterleriyle izleyiciyi biiyiilemektedir. Mike Jittlov’un
yonetmenligini ve oyunculugunu iistlendigi The Wizard of the Speed and Time
(1989) filmi de piksilasyon teknigiyle yapilan uzun metrajli yapimlar i¢in sahane bir
ornektir. Filmin konusunda, bir animatoriin canli aksiyon ve animasyon alaninda
basarisini ispatlamak i¢in Hollywood film endiistrisine girmek i¢in yasadig1 zorluklar
anlatilmaktadir. Yapim kiilt filmleri listesinde yerine almistir. Kisaca piksilasyon
teknigiyle iyi islere imza atmak i¢in yonetmen, kamera ve oyuncu becerisinin en st

diizeyde olmas1 gerekmektedir.

D. Dijital Animasyon
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Animasyon tarihinin dijital déneme geg¢mesi 1946 yilinda Pennsylvania
Universitesi'nin dnderliginde Amerikan ordusunun elektronik bilgisayar (ENIAC)
tiretmesiyle baslamistir. Bu bilgisayar askeri ve endiistriyel aragtirma ekiplerinin
simiilasyon ve teknik egitim caligmalarini ortaya koymak i¢in olusturulmustur. Fakat
biiyiik bir mekanizmaya sahip olmasina ragmen ¢ok az islem giicline sahiptir. Paul
Wells ve Samantha Mooere un ifadelerine gore, 1950°li yillarda bilgisayarin icine
yerlestirilen ilk silikon donistiiriiciiler kullanimlarini daha giiclii ve cesitli hale
getirmistir. Yine de dretilen bilgisayarlar bu yillarda teknolojinin az gelismis
olmasindan dolay1 biiylik ol¢lide bir olanak summamistir. Analog bilgisayarlar ilk
olarak askeriye ve endiistri ve miihendislik alanlarinda kullanilmistir. Sonrasinda
iclerine yerlestirilen grafik kartlariyla animasyonlar i¢in kullanilmaya baglanmustir.
Ilk olarak geleneksel animasyonun izinden yiiriiyen bu grafik tabanli analog
bilgisayarlarda dijital iki boyutlu animasyonlar iiretilmeye baslamistir (Wells &
Moore, 2016, s. 151). Bu konuda Isaac Kerlow su ifadelere yer vermektedir:

Bilgisayar grafik teknolojisi, 1950’lerin basinda insan goziiniin
goremedigi seyleri goriiniir kilmak igin gelistirildi. Ancak ilk
bilgisayar grafik sistemlerinin higbiri sanatsal ¢alisma i¢in
gelistirilmemistir. Bu erken uygulamalarin ¢ogu askeri, imalat veya
uygulamali bilimlerle ilgiliydi ve 6rnegin, ger¢ek bir ugagi ucurmak
zorunda kalmadan savas pilotlarin1 egitmek i¢in ugus simiilatorleri
iceriyordu (Kerlow, 2004, s. 6).

Bilgisayar ortaminda olusturulan sahnelerde kullanilan efektlere Gorsel Efektler
denilmektedir. Gorsel Efektlerin iginde, Hareketli Grafikler (Motion Graphics),
Bilgisayar Tarafindan Uretilen Gériintiiler (CGI), Hareket Yakalama (Motion
Capture), Rotoskopi, Mat Boyama (Matte Painting) teknikleri yer almaktadir. Yapim
sonrasinda elde edilen goriintiilerin bilgisayar ortaminda kullanilan teknikler gorsel
efektleri olusturmaktadir. Animasyonun dijitallesme siireci, Hareketli Grafikler
(Motion Graphics), Bilgisayar Tarafindan Uretilen Goriintiiler (CGI), Hareket
Yakalama (Motion Capture), Rotoskopi, Mat Boyama (Matte Painting) ve Ozel
Efektler (SFX) basliklar1 altinda incelenmektedir.

1. Hareketli Grafikler (Motion Graphics)

Hareketli grafigin babasi olarak kabul edilen John Whitney, Motion Graphics
sirketini kurarak bilgisayar tarafindan olusturulan bir dizi animasyonu izleyiciyle

bulusturdu. Isik gosteri, geometrik sekiller ve illiizyona dayali bu animasyonlar
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izleyici tarafindan biiyiik bir ilgi gordii. John Whitney, geride bir¢ok yapim birakarak
hareketli grafiklerin olusumunda biiyiikk bir devrim yapmustir. Unlii yapimlari
arasinda Katalog (Catalog) (1961), Deneyler (Experiments) (1968), Arabesk
(Arabesque) (1975) ve Matrix I, II, III serileri bulunmaktadir. Bilgisayarin ara
yiizline eklenen bu cihaz, 1s1kla ¢izim yapmayr miimkiin kilmistir. Ayrica bu cihaz,
bilgisayar grafiklerini yaratici bir teknoloji olarak tanitan ilk sirket olan Evans &

Sutherland’in kurulusunun temelini olusturmustur. Hareketli grafikler bir dongiiye

alinir ve boylece izleyiciye sonsuz bir illiizyon sunmaktadir.

Sekil 32. John Whitney, Deneyler (Experiments), deneysel animasyonundan kareler,
1968.

Sekil 32. Kaynak: Bayslken, R. (2021).

Hareketli grafikler matematik ve geometrinin hakim oldugu bir diizlem {izerinde
olusturulmaktadir. Yazilim programlariyla olusturulan kodlarin gorsel halleri dijital
diinyadan tasip var olan gergeklikle bulusmustur. Wells ve Moore’a gore, ilk dijital
film kaydedicinin 1964 yilinda piyasaya sunulmasiyla, yonetmen John Stehura’nin
deneysel animasyonu Cibernetik 5.3 goOsterime girmistir. 8 dakikalik deneysel
animasyonunu yalmzca delikli kartlar ve bank kullanarak olusturmustur. Ifadeler
dogrultusunda nu yapimla birlikte Stehura, sinema filmlerinin dijital ortamda
deneyimleme sansina nail olup, gergekligin igine serpilmis soyut gosterimle
izleyiciyi biiyiiledigi diisiiniilmektedir. 1970'lerde hareketli grafikler ii¢ boyutlu
goriintli sunmak i¢in sanat¢t Ed Emshwiller’in 6nderliginde analog video grafik
sistemine ge¢mistir. Emshwiller 1979 yapimi Sunstone (Gilines Tasi) filminde
dengeli hareket yaratmak i¢in, geleneksel animasyonun kare kare gecislerini renkleri
kullanarak dijital ortama aktarmigtir. Sunstone (Giines Tas1) filmi, gliniimiizde ii¢
boyutlu modelleme teknigi icinde giizel bir 6rnek teskil etmektedir. Bu alanda en
onemli gelismelerden biri de en iinlii yonetmenlerden George Lucas’m 1975 yilinda
gorsel efektlerin yaratilmasi i¢in Industrial Light & Magic (Endiistriyel Isik ve Sihir)

kisaca ILM sirketini kurmasi olmustur. Lucas, hareket kontrollii kamera
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tekniklerinde 6ncii olan Robert Abel’i sirketinin kadrosuna dahil etmistir. En iyi
bilim kurgu ddiiliine layik goriilen 1977 yapimi Star Wars (Y1ildiz Savaslari) serileri
George Lucas’in yonetmenliginde yapilmistir. Filmin gorsel efektleri Endiistriyel
Isik ve Sihir (Industrial Light & Magic) sirketinin biinyesinde gerceklestirilmistir
(Wells & Moore, 2016, s. 151-152). Giiniimiizde hala hiikiim siiren hareketli
grafikler, animasyon, reklam, klip, egitici videolar ve bir¢ok alanda kullanilmaktadir.
Yakin ge¢misten bu duruma bir 6rnek vermek gerekirse, Ingiliz rock miizik grubu
Arctic Monkeys’in AM albiimiinde yer alan Do I Wanna Know (2013) sarkisinin
klibinde hareketli grafiklere yer verilmistir. Industrial Light & Magic (Endiistriyel
Isik ve Sihir) sirketi bilgisayar arastirma ve gelistirme departmanini satin almistir.
Boylelikle hareketli goriintiiler gelisimini bilgisayarla iiretilen goriintiiler (CGI)

teknigine devretmistir.

Sekil 33. Arctic Monkeys, Do I Wanna Know, sarki klibinden kareler, 2013.

Sekil 33. Kaynak: Official Arctic Monkeys. (2013).

2. Bilgisayar Tarafindan Uretilen Gériintii (CGI)

Bilgisayar tarafindan iiretilen goriintiilerin (CGI) tekniginin ortaya ¢ikmasindaki en
onemli unsur, bilgisayar grafiklerinin salt bir efekt olarak kullanilmasinin Gtesine
gegerek film yapimimin temel siireci i¢in yeni bir model olarak teknolojiye yon
verme arzusudur. ILM sirketinin arastirma ve gelistirme departmanina hakimiyetiyle
bilgisayar tarafindan iiretilen goriintiiler i¢in birlikte yiizyillik bir donem baglamistir.
George Lucas, ILM sirketinin film {iretiminde bilgisayar tarafindan iiretilen
goriintiiler (CGI) i¢in Pixar stiidyosunu kurmustur. Bu stiidyo tamamiyla film
tiretiminin gorsel efektlerini ve CGI ile donatilmis yapimlari olusturmak igin
kurulmustur. Ilerleyen zamanda Apple Computer’in kurucusu Steve Jobs, Pixar
stiidyosunu satin alarak gorkemli bir donemin baslangicina adim atmistir. ILM
sirketinin ¢ekirdegi olan Pixar stlidyosu tarihte ve gelecegimizde derin izler
birakmaya devam etmektedir. George Lucas sinemay1 tamamen kiskacina alacak son

hamlesini Lucas Film stiidyosunu kurarak yapmustir. Lucas Film stiidyosuyla George
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Lucas, bilgisayar tarafindan {iretilen goriintiiler (CGI) alaninda istedigi ivmeyi
yakalamistir. Bu siirecte bilgisayar tarafindan iiretilen goriintiiler (CGI) igin birkag
deneme yapilmistir. Baslangigta bilgisayar tarafindan {iretilen goriintiler (CGI)
teknigine ekonomik ve estetik acidan ¢ekimser bir tutum sergilenmistir. Ancak bu
durum 1985 yilinda biiyiikk bir 6nem tasiyan {i¢ yapimin piyasaya siiriilmesiyle
degismistir. Bu yapimlar, gelecekte bilgisayar tarafindan tiretilen goriintiiler (CGI)
ile olusturulacak filmler i¢in kilit bir rol oynamistir. Bilgisayar tarafindan tretilen
goriintiiler (CGI) teknigiyle yapilan ilk yapim Disney Stiidyosu’nun trettigi TRON
(1982) filmidir (Wells & Moore, 2016, s. 154). TRON filminin konusu bir
programcinin bir bilgisayar oyunu tarafindan yasam ve Oliim macerasina
dayandirilmistir. CGI tekniginin uygulandigr bu yapimda oyuncularin ve mekanin
tizerine parlak 151k kontiirleri yerlestirilmistir. TRON filminde sahnelere ustalikla
yerlestirilen CGI teknigi izleyiciyi fazlasiyla tatmin etmis ve hayal iistli bir seriivene

stiriiklemistir.

Sekil 34. Disney Stiidyosu, TRON, filminden CGI 6rnegi kareler, 1982.

Sekil 34. Kaynak: SuperDip. (2020).

1990’11 yillara gelindiginde maliyet ve yaratim siirecinin sanrilar1 goriilmeye
baslandi. Yazilim paketleri ve standart bir liretimin olmamas1 stiidyo ve animatorleri
etkilemigtir. Buna ragmen yonetmen James Cameron’un Terminator: Judgment Day
(1991) filmi basarili sonu¢ vermistir. Terminatér: Judgment Day filminde CGI
teknigiyle etkili bir hikdye anlatimini yakalamistir. 1993 yilinda gosterime giren
Jurassic Park filminde kullanilan CGI teknigiyle dinozorlarin son derece gercekei
yapilmasina olanak saglayarak tarihte en gercekei filmlerin arasinda yerini almistir
(Wells & Moore, 2016, s. 154). Devaminda gerekli yazilimlarin
standartlagtirilmasiyla birlikte, tiretim tesisleri ¢ogalmis ve CGI teknigi yalnizca
filmler igin degil, video oyunlarinda ve multimedya uygulamalarinda ticari ve

eglence sektoriinde temel bir ifade araci haline gelmistir. CGI teknigi dijital donemle
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hayat bulan yeni medya terimini geride birakmistir. Ayrica Wells ve Moore bu konu
icin su ifadelere yer vermektedir:
Aciktir ki, farkli yazilim paketleri daha ekonomik ve kullanici dostu
hale geldik¢e ve bilgisayarin yaratic1 bir ara¢ olarak kullanimi hem
yerel hem de endiistriyel bir ortodoks haline geldik¢e, diger tiim
yaklagimlar1 ve teknikleri karakterize eden ayni genislik ve cesitlilik
derecesi bilgisayar tarafindan olusturulan goriintiilerle (CGI)
karakterize edecektir. Pek ¢ok anlamda ‘yeni medya’ teriminin artik
gereksiz goriinmesiyle aynmi sekilde, CGI tekniginin de animasyonda

yaratict pratik i¢in kabul edilmis bir s6zliglin pargast olmasi
miimkiindiir (Wells & Moore, 2016, s. 154).

CGI tekniginde gergek oyuncu ve mekanlarin {izerine uygulama yontemi zaman
igerisinde dijital ortamda farkli alanlara yayilmistir. CGI teknigi, dijital {ic boyutlu
animasyonun dogusuna onciilik etmistir. Ug boyutlu animasyonlar bilgisayar

programlarinda mekan ve karakterler dijital ortamda modellenerek yapilmaktadir.

Modelleme teknigi, karakter pozlarinin bilgisayar ortamina atilarak program
tizerinden ii¢ boyutlu hale getirilmesidir. Modellenen karakter ve mekanlarin {izerine
program araciligiyla kaplama (texture) yapilir, karakterlere bir iskelet sistemi (rig)
yapilarak hareket saglanir ve son olarak render alinarak animasyon tamamlanir. Ug
boyutlu animasyonun temel prensipleri bunlara dayanmaktadir. Ug¢ boyutlu
animasyona ihtiya¢ duyulmasinin en 6nemli unsuru, fantastik diinya i¢in hayal
giicliyle olusturulan mekan ve karakterlerin gergeklige daha yakin bir goriintii
sunmasidir. Boylelikle ii¢ boyutlu animasyon izleyici i¢in dijital gerceklige kapilarini
acmustir. Dijital {i¢ boyutlu animasyonlar, geleneksel animasyon tekniklerine nazaran
gercgeklik ilkesi lizerine olusturulmaktadir. Gergekligi taklit ederek olusturulan dijital
tic boyutlu animasyonlar, izleyiciye ulasilabilir bir haz yasatmaktadir. Bu konuda
Steven Withrow animasyonun temel prensipleri i¢in su ifadelere yer vermektedir;
(Cogu zaman, olaylarin karikatiir gibi degil daha “gercek” goriinmesini
saglamak i¢in bu ilkeleri yumusatmak zorundayiz. Bu ilkelerin tiimii,
gercekligi damitmak ve abartmak isteyen animatorler tarafindan
gelistirildi, bu ylizden gergeklik tarafindan yiikseltildiler. Gergegi
taklit etmeye calistigimiz i¢in, hala bu ilkelerin nasil ve neden gegerli

oldugunu anlamamiz gerekiyor, ancak onlar1 geleneksel animasyonda
oldugu kadar giiglii bir sekilde abartmamaliyiz (Withrow, 2009, s. 11).

Yonetmen John Lassater, Pixar stiidyosunun onderliginde 1995 yapimi Oyuncak

Hikayesi (Toy Story) gosterime sunarak ilk uzun metrajli ii¢ boyutlu dijital
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animasyonu izleyiciyle bulugturulmustur (Wells & Moore, 2016, s. 153). Oyuncak
Hikayesi (Toy Story) filminde mekan ve karakterler tamamen dijital ortamda
tasarlanarak {i¢ boyutlu bir goriniim kazanmistir. Cocuklara yonelik igerik
tretiminin ¢ogalmasiyla CGI teknigi biiylik kiiglik her yasa hitap eden bir alani
izleyiciye sunmustur. Oyuncak Hikayesi (Toy Story) filminden sonra donem

karakterize bir 6zellik kazanmustir.

Sekil 35. John Lassater, Oyuncak hikayesi (Toy Story), filminden bir kare, 1995.

Sekil 35. Kaynak: Serpa, M. (2019).

Pixar rakip olarak dogan Dreamworks Stiidyosu 20021 yilinda Shrek {i¢ boyutlu
animasyon filmini izleyiciye sunmustur. Shrek filmi de dijital ortamda modellenen
mekan ve karakterler ile olusturulmustur. Pixar 2002 yilinda Kayip Balik Nemo
(Finding Nemo) ve 2004 yilinda Inanilmaz Aile (The Incredibles) ii¢ boyutlu
animasyon filmlerini yaparak yeniliklerini izleyiciye aktarmaya devam etmistir
(Wells & Moore, 2016, s. 153). Inamilmaz Aile (The Incredibles) yapimi icin Rick
Parent su ifadelere yer vermektedir;

Pixar Stiidyosunun biinyesinde Akademi Odiilii kazanan 2004 yapimi

Inanilmaz Aile (The Incredibles) i¢in sa¢c animasyonu, cildi

aydinlatmak i¢in yiizey alti sa¢ilimi, kumas animasyonu ve cildi
deforme eden kas modelleri igermektedir (Parent, 2009, s. 34).
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Sekil 36. Pixar Stiidyosu, Inanilmaz Aile (The Incredibles), filminden bir kare, 2004.

Sekil 36. Kaynak: O’Neill, S. (2020).

CGI teknigi sinema ve animasyon filmlerinin olusumunda hala kullanilmaktadir.
Buna ek olarak sinema tarihinde biiyiik bir 6neme sahip Matrix serisinin yapiminda
CGI teknigi kullanilmistir. Yiiziiklerin Efendisi seri filminde karakter ve mekanlarda

CGI tekniginden yararlanilarak olusturulmustur.

3. Hareket Yakalama (Motion Capture)

Hareket yakalama (Motion Capture), CGI tekniginin uygulanmasinda aktif rol
oynamistir. Hareket yakalama (Motion Capture), canli aksiyon goriintiilerin olarak
dijital ortama aktarilmasi temeline dayanarak olusturulmustur. Gergekligi yakin bir
izlenim sunmasi i¢in canli modeller {izerine sensorler yerlestirilmistir. Canli
modellerin (insan, hayvan, bitki) {izerine yerlestirilen sensorler her hareketi
algilayarak, dijital ortamda tasarlanan karakterler i¢in referans olmuslardir.
Hareketlerin yakalanmasi i¢in, canli modellerin iizerine 6zel kostiimler giydirilir ve
belirli noktalardan olusan sensorler yerlestirilir. Bu sensorler dijital ortama
aktarildiginda canli modellerin iskelet sistemini bilgisayarlarin ara yiizlerine
kaydeder. Kaydedilen iskelet sistemindeki hareketlerin {izerine CGI teknigiyle
olusturulan  karakterler giydirilir. Hareket yakalama teknigi performans
animasyonuna bagl olarak gerceklestirilir. Bu baglamda hareket yakalama tekniginin
uygulanmasi i¢in canli model ve sensorler bu isin olmazsa olmazidir. Hassas bir
sayisal diizleme dayanan bu teknigin kusursuz uygulanmasi i¢in, canli model
tizerindeki sensorlerin kilit noktalara yerlestirilmesi gerekmektedir. Son olarak dijital
ortamda olusturulan karakter ve canli model goriintiileri eslestirilir buna bagli olarak

diizenlemeler yapilir. Netice olarak hareket yakalama, canli aksiyon goriintiilerin
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dijital ortamda bir performansa doniistiiriilmesini tamamlayan teknolojidir. Bu
konuya istinaden Menache su ifadelere yer vermektedir:
Kilit noktalar, 6zneni farkli hareketli parcalarinin hareketini en iyi
temsil eden alanlardir. Bu noktalar, 6znenin sabit (rijit) kisimlari
arasindaki pivot noktalar1 ve baglantilar olmalidir. Ornegin bir insan
icin kilit noktalardan bazilari, kemikler i¢in pivot noktalart ve
baglantilar olarak hareket eden eklemlerdir. Bu noktalarin her birinin
konumu, 6zneye yerlestirilen ve ana toplam cihazinin bilgi kanallarina

hizmet eden bir veya birden fazla sensor, isaret veya potansiyometre
tarafindan tanimlanir (Menache, 2010, s.2).

Menache’nin aktarimina gore, hareket yakalama teknolojisinin tarihi, 1980’lerin
baslarinda Simon Fraser Universitesi, Massachusetts Teknoloji Enstitiisii ve New
York Teknoloji Enstitlisii gibi okullarda arastirma projeleri olarak kullanilmistir
ancak gergek iiretimi ilk olarak Amerika Birlesik Devletleri'nde uygulanmustir. Ilk
olarak hareket yakalama teknolojisi, askeri ve tibbi amaglar dogrultusunda farkli
mecralarda uygulanmistir (Menache, 2010, s.4). Gelisen teknolojiyle birlikte hareket
yakalama, canli modelin hareketlerini taklit ederek yeni dijital karakterlerin
dogusuna oOnciiliik etmistir. Hareket yakalama teknolojisinin gelmesiyle yeni bir
caga adim atan sinema sanati, izleyiciye gercekeilii ile biiylileyen yapimlari

sunmustur

Wells ve Moore’un aktarimina gore, hareket yakalama teknolojisinin tinlii aktorii
Andy Serkis, bilgisayar tarafindan olusturulan karakterlere hayat vermistir. Andy
Serkis, Peter Jackson’in yonetmenligindeki ¢ogu fantastik karaktere can vermistir.
Buna 6rnek olarak Yiiziiklerin Efendisi liclemesinde Gollum karakterine, King Kong
filminde ise Kong karakterine can vermistir. Yiiziiklerin Efendisi {iglemesinde
Gollum karakterine de hayat veren Serkis, izleyiciyi gergeklik algis1 bakimindan
biiylilemistir. Gollum karakterinin insasinda 1yi bir siire¢ yonetimi yapilmistir. En
onemlisi Andy Serkis performansiyla, Gollum karakterinin yiiz ve hareket yakalama
kombinasyonlarini biiyiik bir ustalikla tamamlamistir. Serkis’in performanst Gollum
karakterinin igine gizlenmistir ve izleyici bu olusum siirecinin sadece neticesinden
haberdardir. Wells ve Moore, Gollum karakteri i¢in su ifadelere yer vermistir;
Gollum’un bagl basina bir karakter olarak ikna ediciligi vardi; burada
uygulanan animasyon, oyuncunun performansini arka planda gizli
tutarak karakteri On plana yansitmistir. Bdylelikle uygulanan

animasyon ve efektler dikkat ¢ekmemistir. Tiim bunlardan ortaya
cikan kilit nokta, animasyonun neredeyse 6ziinde kendi siirecini ve bu
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stireci karakterize eden sanat1 gizledigidir, ancak bu gerekliligi hakli
¢ikaran nihai sonugtur (Wells & Moore, 2016, s. 171).

Sekil 37. Peter Jackson, Andy Serkis’in canlandirdigi Gollum karakteri, Hareket
Yakalama (Motion Capture) 6rnegi, 2001.

Sekil 37. Kaynak: Stuff. (2017).

Bu yapimlar arasinda Oscar odiilli Avatar filminin her karakteri i¢in hareket
yakalama teknolojisi kullanilmistir. Yukaridaki ifadeler degerlendirildiginde,
giiniimiizde hala kullanilan bu teknikle birlikte fantastik diinyanin karakterleri
izleyiciye arttirilmig gerceklik sundugu gozlemlenmektedir. Hareket yakalamayla
birlikte dijital efekt agisindan son teknolojiyi zorlayan filmler her yil izleyiciye

sunulmaktadir.

4. Rotoskopi

Rotoskopi tekniginin kokeni Max Fleischer’a dayanmaktadir. Miirekkep Cikis (Out
of Inkwell) serisini yaratmak i¢in rotoskopi teknigini bulmustur. Fleischer’dan sonra
Disney Stiidyosu rotoskopi teknigine taze bir kan getirmistir. Rotoskopi aslinda
goriilmeyen bir sanat formudur. Rotoskopi tekniginin en 6nemli yeniligi, figiirlerin
hareketlerini cel animasyon teknigi lizerinde inceleme firsatina sahip olmasidir. Mark
Langer, rotoskopi teknigini su sekilde tanimliyor:

Canli bir aksiyon filminin kare kare arkadan bir ¢izim tahtasina

yerlestirilmis yar1 saydam bir ylizeye yansitilmasina izin veren bir

cihaz. Bir animator, her canli aksiyon goriintiistinii bir kagit parcgasi

tizerinden kolayca izleyebilir, film baska bir kareye ilerletebilir ve
islemi tekrarlayabilir. Bu sayede canli aksiyon goriintiileri, ayrintili ve
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gergekei animasyonlar i¢in bir rehber haline gelmistir (Wells &
Moore, 2016, s. 169).

Rotoskopi tekniginden Once animatorler ¢ekimleri i¢in referans toplamaya ihtiyag
duymustur. Referanslarin kagitlara iletilmesi hayli zaman alic1 bir eylem olmustur
boylelikle icatla birlikte animatérler dogrudan animasyon olusturmaya baslamstir.
Insan hareketlerinin taklit edilmesine kolaylik saglamistir. Rotoskopi teknigiyle
birlikte anahtar pozlarin kesfedilmesiyle birlikte is dagilimi ciddi oranda diizelmistir.
Buna oOrnek olarak, usta animatér bagsladigi isin ara pozlarimi cizdikten sonra
animasyonun karelerini doldurma isini yardimci animatorlere birakmistir. Rotoskopi
artik her alanda faal olarak kullanilmaya baglamistir. Bu teknik, ¢cekimlere gorsel bir
incelik katmak i¢in siklikla kullanilmistir. Yapimcilarin artik filme alinacak ile
karelerle yetinmesine gerek kalmadi. Buna 6rnek olarak bir ¢ekime ekleme yapilmak
istenildiginde goriintiiler ayr1 ayr1 ¢ekilir sonrasinda diizenlenen kareler bir araya
getirilir boylelikle yapimcilarin tiim unsurlar1 ayn1 anda getirmeye ¢aligmasina gerek
kalmamistir. Elle boyanmis optik mat sisteminin yerini, 1990’1 yillarda dijital
rotoskopi teknigi almistir. Bob Sabiston, 1997 yilinda katildig1 bir yarisma igin
Rotoshop adini verdigi tescilli bir grafik programi tasarlamistir. Rotoshop, bilinen
rotoskopi tekniginin dijitale gecisi olarak kabul edilmektedir. Rotoshop programu,
ana kareler cizildikten sonra, ara kareleri otomatik olarak olusturulur. Programin
cizimleri ¢ok diizgiin ve akici bir sekilde olusturmasi, elle ¢izerek elde edilmesi son
derece zor olan bir 6zelliktir. Dijital ortamda kayit altinda olmasi, her kare i¢in ¢izim
ve boyama zahmetinden kurtararak her bir ¢izimi katmanlara ayirmistir. Dijitale
gecis yapan rotoskopi tekniginin sanatcilari agisindan biiylik degisimler meydana
gelmemistir. Sadece alet edevatlarinin yerini bilgisayar ortaminda olusturulan
yazilim programlar1 almistir. Rotoskopi tekniginin sanatgilari, izleyiciyi gergeklige
yakin goriintiiye yakinlastirmay1 amag¢ edinmistir bu yiizden geleneksel ya da dijital
olmast zorlu yolundan higbir sey eksiltmemistir. Yogun bir ¢alisma programi
gerektiren bu teknikte yapilan tek bir hata izleyiciye baglanan gergeklik kablosunu
sOker atar. Rotoskopi teknigi, gorsel efekt endiistrisi i¢in hayati bir aragtir. Rotoskopi
teknigi, gorsel efektler i¢in bir alaninin olusumuna olanak saglamigtir. Modern
tiretimin ana hatlari1 olusturan rotoskopi tekniginin sanatcilari, gorsel efektler
(VFX) ekibinin en degerli lyeleridir. Bir rotoskopi sanatc¢isinin kapsamli bir
animasyon bilgisi olmasi1 gerekmez lakin sanatin nereden geldigini bilmenin yani1 sira

neyi arayacagl hakkinda bilgi sahibi olmaktan zarar gelmez. Teknikle birlikte
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olusturulan matlar, hemen hemen hersey icin gereklidir. Basit mat olusturma ile
olmaz aksine ¢ekimdeki her nesnenin kontilir ¢izgileri ayr1 ayri izole edilir ve
renklendirilir. Mat olusturma rotoskopi sanatcilarinin odak noktasi haline gelmistir.
Matlar, birlestirme, temiz kalip olusturma ve renk diizeltme ve bircok gorsel efekt
tekniklerinde kullanilarak sektdrde bir temel haline gelmistir. Bir filmin gorsel efekt
agirliklt olmasi ya da bagimsiz bir yapima ev sahipligi etmesi rotoskopi sanat¢isina
duyulan ihtiyact gidermeye Yyetmez. Boylelikle, rotoskopi tekniginin sadece
animasyon diinyasindaki yapimlarda degil bircok yapimda s6z sahibi oldugu
goriilmektedir. Sanatsal rotoskopinin etkisi gorsel agidan farkli olsa da halen film
goriintiilerini gelistirilmis ¢ercevelere dontistiirmek bliylik bir yatirnmdir. Sanatsal
rotoskop halen modern film ve reklamlarda kullanilmaktadir (Bratt, 2012, s. 1-4).
Richard Linklater, Waking Life (2001) ve A Scanner Darkly (2006) yapimi
filmleriyle dijital diinyay1 sanatsal rotoskopla bir araya getirmistir (Goebel, 2009, s.
125). lifadeler degerlendirildiginde, dijital rotoskopi teknigiyle olusturdugu
yapimlarinin en dikkat c¢ekici yonili, gergekligin tlizerine fantastik diinyay1
yerlestirmesi kanisina varilmaktadir. Her iki yapiminda, varolussal bir kriz, kafa
karigikliklari, gercek ve rilya arasindaki ¢izgilerin bulaniklagsmasi gibi temalar1 baz
almigtir. Boylelikle canli aksiyon goriintiilerin iizerine yerlestirilen rotoskopi

teknigiyle birlikte izleyiciye gercek goriintiilerle derin bir riiya hissi sunulmustur.

.‘

—

]
]
f

Sekil 38. Richard Linklater, Beklenen Hayat (Waking Life), filminden rotoskopi
teknigi 6rnegi, 2017.

Sekil 38. Kaynak: Sophia. (2017).
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Son olarak Amazon Prime’in 2019 yilinda yayinladigt Undone animasyon seri
dizisinde ditijal rotoskopi teknigi  kullanilmistir. Genel olarak yapim
degerlendirildiginde, canli aksiyon goriintiilere ustalikla yedirilen dijital rotoskopi
teknigi izleyiciye animasyon diinyasinin ger¢ekligini sunmak i¢in iyi bir Ornek
oldugu gozlemlenmektedir. Karakterlerin olusumunda biiyiik etkisi olan rotoskopi
tekniginin dijitallesmesi, arka planlarin eksiklerini ortaya ¢ikarmistir. Bu noktada

geleneksel mat boyama tekniginin dijital diinyaya entegre edilmesi kag¢inilmazdir.

Sekil 39. Hisko Hulsing, Undone dizisinden kareler, dijital rotoskopi teknigi 6rnegi,
2019.

Sekil 39. Kaynak: Amazon. (2019).

5. Mat Boyama (Matte Painting)

Mattingly’nin aktarimina goére, Mat boyama, film yapimimin baslangicindan beri
hiikiim sitirmektedir. Mat boyama, erken sinema ic¢in gorsel bir efekt olarak ortaya
cikan bir sanattir. Mat boyama, film yonetmenlerinin kayita aldigi canli aksiyon
goriintiileri, elle boyanmis manzara resimleriyle birlestirmesine olanak tanimaktadir.
Mat boyamanin mucidi Norman Dawn bir sinema filminin tamamlanmasi i¢in ilk kez
cam ¢ekimi teknigini kullanmistir. Fotografin diizeltmelerinden kaginmak i¢in cam
cekimleri filmlerine dahil etmistir. Bir binanin ¢ekimi i¢in goérevlendirilen Dawn,
fotograf sirasinda bir diregin binanin estetigini bozmasi lizerine kameranin Oniine
yerlestirdigi bir cam levhanin {izerine agaclar ¢izmistir. Bdylece fotografinda ¢irkin
bir diregi engellemek icin ¢izilen giizel agaclarin yer aldig: bir cekim olmustur. Mat
boyama teknigi temelde, goriintiilerin arka planlarini daha iyi bir hale getirmek ve
daha gergekgi bir diinya sunmak i¢in kullanilmustir. Ilk zamanlarda kameranin 6niine

yerlestirilen bir saydam ylizeyin lizerindeki ¢izimlerle canli aksiyonda daha iyi bir
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arka plan resmedilmistir. Paris’te bir gezi sirasinda tabiri caizse 6zel efektlerin babasi
olarak goriilen George Melies ile tanismistir. Melies’in stiidyosundan ¢ok etkilenmis
ve boylece kendine bir fotograf makinesi almig ve 6zel efektleri deneyimlemeye ilk
adimimi atmistir. Dawn, tecriibelerini ve yeteneklerini pekistirdikten sonra 1907
yapimu Kaliforniya'nin Misyonlart (The Missions of California) mat boyama
teknigini uyguladig ilk sinema filmini ¢ekmistir. Filminde Kaliforniya'nin kiyilarina
dagilmis, ¢okmekte olan Ispanyol sdmiirge elgilerini ¢ektigi fotograflarin iizerine mat
resimler kullanarak eski donem ihtisamina kavusturmasini konu almustir.
Kaliforniya'nin Misyonlart (The Missions of California) filmi mat boyama
kullaniminin en nadide ilk 6rnegi olarak goriilmektedir. 1930 ve 1940’11 yillarda mat

boyama i¢in stiidyolarda 6zel departman agilmistir.

Sekil 40. Centurion University, History of Matte Painting, Mat Boyama uygulama
ornegi, 2020.

Sekil 40. Kaynak: Luna, A. (2014).

Mat departmanin Onciiliiglinde Oz Biiyiiciisii (1939) filmi i¢in ¢ok sayida tablo
tiretilmistir. 1970’li yillarda, mat boyama gdzden diistii ve bir¢ok stiidyo mat boyama
departmanlarini kapatti. George Lucas’in, Yildiz Savaslar1 (Star Wars) filminde mat
boyama kullanmasiyla teknik eski popiiler giinlerine dondii. Lucas, ¢ocuklugunda
cok sevdigi macera dizisi Flash Gordon’dan esinlenerek bir uzay macerasin1 konu
alan Yildiz Savaglar1 filmini yapmistir. Film kisa bir zamanda yiiksek bir hasilat
yapt1 ve gise rekortmeni oldu. Filmde mat boyama tekniginin kullanilmasiyla 6zel
efektler izleyiciyi biiylileyerek tekrar ilgi odagi haline gelmistir (Mattingly, 2011).
Geleneksel yiizey yerlestirme tekniginden dijital alana gec¢is yapan mat boyamada

olusturulan arka planlar izleyiciyi harikalar diyarma gotiirmiistiir. Unlii yonetmen
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John Carpenter’in 1981 yapimi1 Escape from the New York (New York’tan kagis)

filminde mat boyamanin nasil uygulandigi gosterilmistir.

Sekil 41. John Carpenter, Escape from the New York, James Cameron’un mat

boyamayla olusturdugu sahnelerden kareler, 1981.

Sekil 41. Kaynak: Yahoo Movies UK Videos. (2018).

Filmin goriintii yonetmenligini yapan James Cameron mat boyama ile Manhattan
sehrinin siluetlerini hazirlamistir. Mat boyama, 6zellikle bilim kurgu ve fantastik
filmler i¢in en iyi gercekci goriintii saglayan bir tekniktir. Mat boyama ile olusturulan
filmler, derinlik hissini ve boyutlu bir goriiniim vaat etmistir. Fantastik bir diinyay1
resmetmek i¢cin halihazirda arka planlar yoksa mat boyama teknigine

basvuruluyordu. Austin Shaw mat boyama icin su ifadelere yer vermektedir;

Yabanci bir diinya, fantezi ortami veya fiitiiristik ortam gibi istenen
arka planlar mevcut degilse, mat bir boyamaya ihtiya¢ vardi. Ek
olarak, bir arka plan sahnesinin ¢ekilmesi ¢ok zorsa veya finansal
acidan pratik degilse, mat tablolara ihtiyag duyuldu. ilk filmler
genellikle stiidyo partilerinde ¢ekildi, ¢linkii mekanda ¢ekim maliyeti
cok yliksekti. Filmlerde gergek¢i derinlik ve mekan inanilirlig
yaratmak i¢in mat boyalar kullanildi. Bir ¢ekimin 6zel ihtiyaglarina
bagl olarak ya cam iizerine ya da tuval {izerine boyandilar. Cam
iizerine mat boyama ve yetenek aymi anda cekilerek kamerada
kompozisyonlar olusturulabilir veya yetenek ve mat boyama post

prodiiksiyonda birlestirildi (Shaw, 2015, s. 205).

Ifadeler dogrultusunda, gercek diinyaya hayali imgelerle birlestiren bu teknigin
izleyicinin ufkunu genisletmekle kalmayarak onlar1 baska bir diyarlara gotiirdiigii
sOylenebilir. Tolkien’in meshur Yiiziiklerin Efendisi seri kitabinin, sinema
uyarlamalarinda da mat boyama teknikleri kullanilmigtir. Peter Jackson’in
Yiiziiklerin Efendisi uyarlamasinda, orta ¢agin mistik yapisini en iyi anlatacak teknik

sliphesiz mat boyamadir. Hala biiyiik bir izleyici kitlesine sahip olan Yiiziiklerin
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Efendisi seri filmi arka planlariyla izleyiciye yeni ve ulasilamayan bir gergeklik
sunmustur. Mat boyama ile yapilan arka planlar, olas1 gergeklikten bile daha gergekei
goriintiileri izleyiciye sunmaktadir. Shaw’in aktarimina gore, Gelisen teknolojiyle
birlikte geleneksel mat boyama dijital ortam {izerinde yapilmaya baslanmistir. Dijital
cagimn baglangiciyla mat boyama belirli bilgisayar programlar1 araciligiyla
olusturularak izleyiciye aktarilmistir. Dijital mat boyama gergek¢i ve derinlik algisi
uyandiran goriiniimiiyle birlikte izleyiciye farkli bir diinya izlenimi sunmaya devam
etmektedir. Gilinlimiizde mat boyama ressamlari, sinema prodiiksiyonlarinda konsept
sanatcilar1 ve dijital mat boyama ressamlari olarak c¢alismaktadir. Mat boyama
tekniginin dijitallesmesiyle birlikte arka ve 6n plan biitiinliigli saglanmigtir fakat bu
noktada bu iki plani birlestirmek i¢in araglara ihtiya¢ duyulmustur (Shaw, 2015, s.
205-210). Dijital olarak gelisen animasyon sanatinin birlestirilmesi i¢in dijital

kompozisyonlar olusturulmustur.

Sekil 42. Peter Jackson, Yiiziiklerin Efendisi (The Lord Of The Rings), Mat boyama

Oncesi ve sonrasi iizerine kareler,2001-2003.

Sekil 42. Kaynak: Orta Diinya- Legendarium Tiirkiye. (2020).

6. Birlestirme

Dijital bir donemin baglamasiyla kompozisyonlarin birlestirilmesi i¢in yeni bir
arayisa girilmistir. Boyle bir arayisa girmesinin en onemli sebeplerinden biri mat
boyamanin yavas bir siire¢ izlemesi ve maliyetin yliksek olmasinda kaynaklanmis
olabilir. Byrne’nin aktarimima gore, bu dogrultuda yesil ve mavi perde teknolojisi
getirilmistir. Cekimlerin yesil veya mavi bir fon Oniinde gergeklestirilerek
olusturulmasina yesil ve mavi perde teknigi (Chroma Key) denilmektedir (Byrne,
2012, s. 3-5). Kullanilan yesil ve mavi fon sonrasinda bilgisayar ortaminda giizelce

temizlenir ve iizerine istenilen goriintii giydirilir. Miikemmel arka planlarin
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yerlestirilmesi igin yesil veya mavi bir fon kullanilir ¢ilinkii insan viicudunda
bulunmayan renklerden biri yesildir boylelikle kullanilan fon kolayca silinir ve
yerine istenilen goriintii yerlestirilir. Bill Byrne yesil perde teknolojisini su ifadelerle

Ozetlemektedir;

Esasen, bir aktor veya bir nesne mavi ya da yesil bir ekranin 6niinde
fotograflanir. Ren mavi veya yesil olmak zorunda degildir ancak mavi
ve yesil insan tenine en zit renk araliginda olduklari i¢in sik kullanilir.
Sarmin karsitt mavi, dijital kameralar yesilin daha yliksek parlaklik
degerlerine daha iyi yanit verdigi icin dijital birlestirme norm haline
geldiginde yesil geleneksel bir se¢im olarak kullanilmistir (Byrne,
2012, s. 3).

Yesil ve mavi perde teknolojisi 1930°1u yillarda sinema diinyasina girmistir fakat mat
boyamanin sundugu fantastik evreni izleyiciye yansitmadigi i¢in tercih edilmemistir.
Djjital birlestirmenin gelismesiyle kompozisyonlar artik yesil ya da mavi fon
tizerinde uygulanmistir. Buna 6rnek olarak hava durumu sunan bir spikerin arkasina
yesil ya da mavi bir fon getirilmis sonrasinda arka planin iizerine gorintiiler
yerlestirilir. Byrne’nin aktarimma gore, dijital Kompozisyonun en Onemli
odiillerinden biri olan yesil ve mavi perde teknolojisi ¢ogu sinema yapimina halen
hizmet etmektedir. Dijital kompozisyonda yesil ve mavi perde teknolojisini
destekleyen ve sahne biitlinliigii saglayan araglar tretilmistir. Bu araglar bilgi
kanallar1 ve renk anahtar (color keying) olarak gosterilmistir (Byrne, 2012, s. 3-4).
Yesil veya mavi arka planin kullanildigir goriintii dijital olarak cekildikten sonra
bilgiler ayr1 renk kanallarinda saklanir. Bu renk kanallar1 kirmizi, yesil ve mavi
olarak belirlenmistir. Ayrica buna ek olarak alfa kanali dordiincii bir kanaldir. Alfa
kanalinda renk kanallarinin saydamligi kontrol edilir ve renk aralifi belirlenir.
Ardindan renk anahtar1 (color keying) uygulanan g¢ekimlerin arkasina bir goriintii
yerlestirilir ve birlesik diizenleme tamamlanir. Dijital birlestirme diinyas1 ayrica
rotoskopi teknigine duyulan ihtiyaci azaltmak icin kiigiik araclarla donatilmistir.
Dijital birlestirmenin kullanimi modern diinya eglencesinde ¢ok yaygin bir hale

gelmistir.

Sinema artik gelismistir ve boylelikle bir yapimm en kisa siirede izleyiciye
aktarilmas1 gerekmektedir boylelikle yesil ve mavi perde bu olanag: film fireticilerine

sunmustur. Fakat mat boyamanin verdigi derinlik hissini yesil ve mavi perdede
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deneyimlemek zordur ¢iinkii mat boyama ressamlar1 ince iscilik ile isledigi
tablolariyla izleyiciye gergek bir diinya izlenimi sunmaktadir. Buna 6rnek olarak
Peter Jackson’in Tolkien’in meshur romanlarindan esinlenerek uyarladig: Yiiziiklerin
Efendisi (Lord of The Rings) ve Hobbit (2012-2014) seri filmlerinde yansitilan
gerceklikte biiyiik bir farklilik gozlemlenmektedir. Hobbit seri filminde maliyetten
kaginilmak ve hizli bir siire¢ izlemesi i¢in uygulanan yesil ve mavi perde tekniginde
arka plan ve aktor arasindaki boyutlulukta ivmenin diistigli goriilmektedir. Bu
durumun nedenlerinden biri ti¢ boyutlu bir his veren tablolarin yerini iki boyutlu
gorsellerin almasidir. Yiiziiklerin Efendisi serisinde ise arka plan ve aktdr miikemmel
bir uyum i¢inde ve sanki beyaz perdeden firlayacak gercekei bir boyutta sunulmasi

izleyici bliyililemistir. Cogu fantastik ve bilim kurgu filmlerinde yesil ve mavi perde

halen kullanilmaktadir.

Sekil 43. Peter Jackson, Hobbit, yesil perde ile olusturulan arka plan i¢in filmde
kare, 2012-2014.
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Sekil 43. Kaynak: Jane, P. (2012).

7. Ozel Efektler (SFX)

Film yapimcilarinin ¢ekim asamasinda sahnelerde olusturduklari tekniklere 6zel
efekt denilmektedir. Green’in aktarimina gore, Pratik efekt olarak da bilinen 6zel
efektler, bilim kurgu ve fantastik filmlerin ¢ekim asamasinda olagan dis1 sahnelerin

olusturulmasi i¢in kullanilmistir (Green, 2019, s. 8-9).

Johnson’un aktarimina gore, 1990’11 yillarda ortaya ¢ikan 6zel efektler, set ortaminda
olusturulmaktadir. Ozel efektlerin biinyesinde, minyatiir, protez makyaj, atmosferik
efektleri, piroteknik olarak adlandirilan patlama efektleri ve animatronik efektler de
bulunmaktadir. Set ortaminda yerlestirilen kiiciik veya biiyiikk 6lgekli 3 boyutlu
modellemeyle olusturulan yaratik ve yapi tasarimlarina minyatiir ya da maket

denilmektedir. Yapim Oncesi, oyuncularin senaryoda yer alan fantastik karakter veya
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yaratik gibi goériinmesi i¢in uygulanan islemlere protez makyaj denilmektedir. Set
ortaminda yapay olarak olusturulan, kar, yagmur, sis, duman hava etkilerine
atmosferik efekt denilmektedir. Bilim kurgu ve fantastik yapimlarda patlama, havaya
ucurma sahneleri i¢in kullanilan efektlere piroteknik ya da patlama efekti
denilmektedir. Cekim asamasinda kullanilan maketlerin ¢ogu yapim Oncesinde
patlama efektleriyle havaya ugurulmaktadir. Insan veya hayvan referansiyla
olusturulan fantastik karakterlerin hareketi i¢in kullanilan elektronik ve mekanik
sistemlere animatronik denilmektedir (Johnson, 1996, s. 5-25). Ozel efektler,
yapimlardaki sahnelerin daha gergekgi bir gdriiniim sunmast i¢in kullamlmistir. Ozel
efektlerle olusturulan sahneler daha sonra dijital ortama aktarilip diger bilesenlerle
bir araya getirilmistir. Ozel efektlerin kullanildigi yapimlar arasinda Peter
Jackson’un Yiiziklerin Efendisi seri filmi bulunmaktadir. Jackson, fantastik filmi
Yiiziiklerin Efendisi’nin ¢ekimlerinde, minyatiir, protez makyaj, atmosferik efektler,

patlama efektleri, animatronik olmak tizere tiim 6zel efektlerden yararlanmustir.
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I11. SINEMADA KURGUSAL GERCEKLIK

Tezin {gilincl boliimiinde, sinema tarihi, sinemanin tasarladigi kurgusal gergekligin
olusumunda kurgu, montaj, imge ve kameranin gerceklige olan etkileri
incelenmektedir. Bu kurgusal gergekligin belgesel, fantastik ve hipergerceklik
tiirlerinde kullanilan animasyon teknikleriyle olusturdugu gergeklik aragtirtlmaktadir.
Arastirmanin konusu kapsaminda roman ve sinemanin birlesimi dogrultusunda

ortaya ¢ikan uyarlama kavrami Tolkien 6rnegiyle incelenmektedir.

Sinema olgusunun gelisiminde Platon'un Devlet kitabinda yer alan magara alegorisi
aktif bir rol oynamistir. Alain Badiou (2013)’e gore, Platon insanin egitilmis ve
egitilmemis halini gostermek i¢in yer altinda bulunan bir magarada zincirlenmis {i¢
adamin hikayesini anlatmaktadir. Magarada zincirlenmis adamlar atesin etrafinda

oturmaktadir ve boylelikle golgeleri duvara yansimaktadir (Badiou, 2013, s. 73-75).

Lumiere Kardesler sinemay1 gergekci egilimiyle ele almistir ve bu yaklasimdan
belgesel film dogmustur. Boylelikle sinemanin gerceklikle ilk temast Lumiere
Kardesler’in belgesel filmleriyle olmustur. Bu filmler ilk gizli kamerayla
goriintiilerin elde edilmesine de Onciiliik etmistir (Armes, 2011, s. 23). Fabrikadan
cikan iscilerin, gemiden inen yolcularin, mama yiyen bebegin bu c¢ekimlerden
habersiz olmasi ger¢ekei filmlerin olusmasinda biiyiik bir rol oynamistir. Lumiere
Kardesler’in sinemasi belirli disiplinler {izerine olusturulmustur. Fakat filmlerde
gercekligin bu kadar yansitilmasi giindelik hayattan kacan izleyiciyi sikmaya
baslamistir. Tam da bu esnada izleyicinin imdadina George Melies yetismistir. Bir
dénem sihirbazlik yapan Melies, sinema sanati1 i¢in entrikali aygitlar icat etmistir.
Melies, 1902 yilinda Aya Seyahat (A Trip to The Moon) filmini ¢ekmistir. Melies,
kurmaca filminde kameranin farkli kullanimlarin1 kesfetmistir. Lumiere Kardesler’in
gercekligi burnumuza kadar sokmasinin aksine George Melies izleyiciye kurmaca bir
diinya sunmustur. Ayrica Melies’in Aya Yolculuk kurmaca filmi tarihte ilk bilim
kurgu yapimina Ornek niteligindedir. Fantastik bir kurguya dayanan bu filmin
hilelerini ¢ézmeye ¢alisan izleyici ikiye boliinmistiir. Bu kurmaca filmin izleyiciyi

celiskiye sokmasi, sinema tarihinde ve kuramlarinda yer alan temel ayrimi ortaya
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cikarmistir. Bu dogrultuda sinemaya yaklasim, gerceke¢i egilim ve bigimci egilim

olmak iizere ikiye ayrilmistir (Ozarslan, 2015, s. 14-15).

Sinema sanatinin oncii kuramcist Hugo Miinsterberg’e gore sinema gerceklikten
soyutlanmig goriintiilerden olusur ve insan zihninin bu goriintiileri algilamasiyla yeni
bir gercek ortaya ¢ikmaktadir. Parkinson’un aktarimina gore, Miinsterberg filmin, dis
diinyadan aktarilan imgeleri zihin algiladigini1 ve izleyiciyi i¢ diinyasinda yolculuga
cikarttigin1 savunmaktadir. Zihin araciligiyla hareketsiz goriintiileri hareketli
algilanmasina bir diger deyisle fi olgusu denilmektedir (Parkinson, 2012, s. 7). Film
izlerken biling bosluklart doldurarak, ger¢eklik yanilsamasini algiladigi i¢in sinema
zihinsel bir olusumdur. Film ger¢ek bir mekanda ¢ekilmesine ragmen iki boyutlu bir
izlenim sunar zihin sayesinde bu algi filmin {i¢ boyutlu goériinmesine olanak
tanimaktadir. Hacim kazanan iki boyutlu goriintii derinlik hissiyle izleyiciye yeni
olusturulmus bir ger¢eklik sunarak zihindeki gerceklik algisi gliclenmektedir. Sinema
olay orgiisiinde olusturulan hikaye sayesinde izleyicide merak uyandirir, bu yiizden
bir filmdeki oyuncularin duygulari coskulu bir sekilde yansitmasi gerekmektedir.
Yeni bir gerceklik sunan sinema, izleyicinin zaman ve mekan algisini genisleterek
olasi bir gerceklik olusturmaktadir. Boylelikle film derinlik kazanarak yeni
gercekligi izleyicinin zihninde oynatmaya devam etmektedir. Bu konuya iliskin
ifadeleri Sinnerbrink (2010), su sekilde aktarmaktadir:

“Perdedeki derinlik ve hareket, nesnel algi ile bu algmin 6znel c¢ikarimlarinin

karisimidir. Ancak sinemanin karmasik, psikolojik diinyasina bir kez girildiginde
bunu fark etmek imkansiz hale gelir” (Sinnerbrink, 2010, s. 25).

1919 yilinda Vladimir Lenin’in emriyle Sovyet Rusya’da ilk film okulu olan
Gerasimov Sinematografi Enstitlisii kurulmustur (Armes, 2011, s. 40). Gerasimov
Sinematografi Enstitlisii’nlin kurulmasiyla sinemaya kurgu kavrami gelmistir.
Kurgunun sinemaya dahil olmasiyla birlikte gercekgilik sinemada yiikselise
gecmistir. izleyicinin olay 6rgiisiinii anlamasi ve yapimdaki duyguyu hissetmesini
saglamak i¢in bir¢ok kuram gelistirilmistir. Lev Kuleshov, Vsevolod Pudovkin,
Sergei Eisenstein ve Dziga Vertov gelistirdikleri kurgu teknikleriyle Sovyet Rus
Sinemasini, evrensel boyuta tagimistir. Kuleshov, Pudovkin, Eisenstein teorileri ve
sinemaya getirdikleri kurgu teknikleriyle tarihte derin izler birakmistir (Bordwell,
The Idea Montage in Soviet Art and Film, 1972, s. 10).
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Lev Kuleshov, film yapimi iizerine yaptig1 birka¢ deneyden sonra Kuleshov etkisi
olarak bilinen sinemanin ilk kurgu teknigini kesfetmistir (Kuleshov, 1974, s. 1-4).
Kuleshov etkisi, filmde kullanilan bir c¢ekimin ardindan gelen goriintiiler
dogrultusunda izleyicide alg1 degisikligine sebep olmaktadir. Tamamen izleyicinin
duygu ve algistyla oynamaya yonelik olan Kuleshov etkisi bircok ydnetmenin

filminde kullanilmis bir kurgu teknigidir.

Vsevolod Pudovkin, karsitlik, paralellik, sembolizm, eszamanlilik ve temanin tekrari
olmak tizere bes ayr1 kurgu tiiriinii sinemaya dahil etmistir (Monaco, 2000, s. 401).
Pudovkin’e gore kurgu, filmin ana hatlarin1 olusturan ve dogrudan izleyicinin
psikolojisine etki eden bir 6ge olarak gormektedir. Pudovkin Ana (The Mother)

filmiyle, Maksim Gorki’nin Ana romanini sinemaya uyarlamistir.

Sergei Eisenstein sinemaya c¢arpict kurgu kavramini getirmistir. Yapimlarinda
kullandig1 bu teknik izleyiciye iki farkli goriintii arasinda birden fazla anlam ¢ikarma
ozelligini kazandirmstir. Ornegin Grev filminde ¢arlik askerlerini gosterdikten sonra
mezbahada hayvan kesilmesi goriintiisiinden yeni bir anlam olusur ve boylelikle
askerlerin iscileri1 hayvanca katlettigi anlami izleyicinin zihnine kazinmaktadir.
Sergei Eisenstein kurgu yontemleri su sekildedir; metrik (O6l¢limlil), ritmik
(dizemsel), tonal (titremsel), overtonal (iisttitremsel) ve entelektiiel (anliksal) olmak
lizere bes asamadan olusmaktadir. Goriintii besinci asamada en net goriiniimiine

kavusmaktadir (Betancourt, 2009, s. 99).

Dziga Vertov sinemada kurguyu reddetmis ve bunun {iizerine Sine G6z kuramini
ortaya koymustur. Vertov, Sine G6z kuramini, “Evrenin herhangi bir noktasini,
herhangi bir zamansal diizende digerine baglayan sey” olarak agiklamaktadir
(Vertov, 1974, s. 126-127). Bu tanima iliskin Sine G6z kuramui i¢in birbirinden farkli
goriintiilerin bir biitiinli temsil ettigi sonucuna varilmaktadir. Bill Nichols (2017)’ye
gore, Vertov, sinemanin sundugu kurmaca diinyay1 izleyicinin algisin1 degistirerek
gerceklikten uzaklastiran bir arag olarak goérmiistiir. Bu durumu degistirmek icin
yapimlarini en yalin haliyle gerceklikle bulusturarak izleyiciye aktarmistir (Nichols,
2017, s.163). Vertov’a gore kurgu, insan1 madde diinyasina dahil ederek sisteme
hizmet etmesini saglar ve boylelikle insanda makinelesmektedir. Vertov, bu nedenle
makinelesen bir insanin yerine kameranin goziinii baz almaktadir. Kamera objektif

goriintiileriyle gercekligin perdelerini izleyiciye aralamaktadir.
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Sinemanin izleyiciden tek beklentisi gosterilene hapsolup onunla giiclii bir bag
kurmasidir. Filmlerin iiretim mantig1 tam olarak budur sinema tatmin duygusunu
izleyici iizerinden karsilamaktadir. Filozof Henri Wallon filme dair ifadelerine su
sozlerle yer vermektedir:
Gorlintiileri birbirinin yerine gegen filmden gozlerimizi bagka yone
ceviremeyiz ¢iinkii o zaman hikayenin ipini kopaririz ve bundan sonra
ne olacagmi artik anlayamayiz. Ciinkii art arda gelen goriintiilerin
akisinda bize, dikkatimize, duyularimiza, goriisiimiize o akistan higbir

sey kaybetmememizi emreden bir tiir ¢ekim, bir tiir tesvik bulma
vardir. Cekici ve biyiileyici bir sey (Wallon, 1953, s. 110).

Sinemada kurgunun ve montajin &ykisiiyle dogan imge olgusu vardir ve bu usta
yonetmenler imgeyi sessiz sinemadan bugiine biiyiik bir basariyla tasimistir. Imge
insanin goziiyle algiladigr goriintiilerin zihinde tekrar eden bir goriiniime kavusmasi
halidir. Imgeler zihnin iicra koselerinde her an canlandirilmay1 bekleyen anlik
goriintiilerdir. Baslangicta imgelerin kullanilma amaci, gergekte var olmayan seyleri
g0z araciligiyla canlandirma istegidir. Bu baglamda zihinsel imge kavrami ortaya

¢ikmaktadir. Arnheim, bu olgunun agiklamasini su sekilde yapmaktadir;

“En temel kanaate gore, zihinsel imgeler, yerlerine gectikleri fiziksel nesnelerin

sadik kopyalaridir” (Arnheim, 2007, s. 122).

Bir tabloya ya da bir fotografa bakildiginda sunulan goriintii iizerinden her insanin
zihni farkli bir imge tasarlar ve bdylelikle imgeler yeniden iiretilmektedir. Izleyici,
bir filmi birka¢ kez izlediginde filmin karelerinde yer alan bir baska imgeyi
yakalamaktadir. Gegmisten bir kesit, anlik bir goriintii ya da gelecek i¢in hayal edilen
seyler imgeleri yeniden iiretmektedir. Her imgenin bir gérme big¢imi vardir. John
Berger, imge kavramini agiklarken su ifadelere yer vermektedir:

Bir imge, yeniden yaratilmig ya da yeniden uretilmis goriiniimdiir.

Imge ilk kez ortaya ¢iktig1 yerden ve zamandan birkag¢ dakika ya da

birkag yiizyll i¢cin kopmus ve saklanmig bir goriinim ya da

goriinimler diizenidir. Her imgede bir gérme bicimi yatar (Berger,
1995, s. 9-10).

Diigsel bir edimle tasarlanan imge, gerceklikte arzulanan seylerin tezahiiriidiir. Jean
Paul Sartre (2009), imgelerin bir seyin bilinci oldugunu sdyler ve bu durum igin su

ifadelere yer vermektedir:
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“Imge belirli bir biling tiiriidiir. iImge bir sey degil, bir edimdir. imge bir seyin
bilincidir” (Sartre, Imgelem, 2009, s. 154).

Zihin belleginde kayitli kalmig anlik kesitler olan imgelerin sinemada isleyisi i¢in
Henri Bergson (1945), su ifadelere yer vermektedir:
Aslinda sinema birbirini tamamlayan iki veriyle isler: imgeler adi
verilen anlik kesitler; aygitin “i¢inde” olan ve bunlar “yoluyla”
imgelerin birbirini pesi swra akip gittigi, kisisiz, tek bi¢imli, soyut,

goriinmez ya da algilanamaz bir zaman ya da bir hareket (Bergson,
1945, s. 305).

Hareket — imge ve Zaman — imge eserlerinin yazar1 Gilles Deleuze (2014), imge ve
sinemada kullanimi i¢in su ifadelere yer vermistir:
Aslinda sinemay1 belirleyen kosullar sunlardir: Yalnizca fotograf
degil, enstantane fotograf; enstantanelerin esit aralikli olmasi, bu esit
araligin ‘film’i olusturacak bir tasiyictya aktarilmasi; imgeleri hareket
ettirecek bir mekanizma. Iste bu anlamda sinema, hareketi herhangi
anin, yani bir siireklilik izlenimi olusturacak sekilde sec¢ilmis esit

aralikli anlarin islevi olarak yeniden olusturan bir sistemdir (Deleuze,
Sinema | Hareket- imge, 2014, s. 15-16).

Jean Mitry (1997)’ye gore, sinemada sunulan imgeler izleyicinin gergek diinyada
karsilastigr nesneleri deneyimleri dogrultusunda duygulariyla temsil etmektedir.
Uzamsal bosluktaki goriintiileri zihinde bir imgeye doniistliren sinema varligin1 bu
sekilde siirdiirmektedir. Bu duruma 6rnek vermek gerekirse beyaz perdede yansitilan
bir filmdeki nesneler izleyicilerin zihninde tamamladig1 imgelerdir ona dokunamaz
boyutunu hissedemez fakat daha once deneyimleri dogrultusunda o nesnenin (bir
masa ya da sandalye olabilir) boyutunu bilir ve bu bilingle izlemektedir. Sinema
izleyicinin daha once deneyimlemedigi duygular1 barindirmaz. Duygular soyut bir
varlik olduklar i¢in sinema onlar1 imgeler ile somutlastirmaktadir. Filmin igerisine
yerlestirilen duygular imgelerle ile donatilmaktadir. Ornegin sinema iizgiin ve kotii
durumda olan birinin duygularini aktarmak i¢in aglayan bir figiir imgesi olusturur ve
bdylece izleyici bu goriintii sayesinde karakterin duygularina bizzat sahit olmaktadir.
Sinema gercekligi imgelerle siirdiiriir fakat yerini alamaz bdylelikle algilarla
olusturulan bir gergeklik ortaya ¢ikmaktadir. Imgeler aracilifiyla olusturulan bu

gerceklik izleyiciye gorsel algi olarak sunulmaktadir.
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Sinemanin dogas1 geregi filmi diizenlemeye ihtiya¢ duymasi aktarilmaya ¢aligilan
gercekligi parcalara ayirmaktadir. Andre Bazin (2005)’e gore, sinema ve gergeklik
arasindaki iliski hakiki olmayan baglar {izerine kurulmustur (Bazin, What Is
Cinema?, 2005, s. 12). Beyaz perdede imge ve gergeklik iliskisi birbiriyle baglantili

ve i¢ icedir.

Sinema sanatinin asli gorevi perde araciligiyla izleyiciye bagka bir diinya alternatifi

sunmaktir. Sinema izleyiciyi filmlere eglendirirken bir yandan &gretme

egilimindedir. Bu konuya iligkin Ron Burnett, su ifadelere yer vermektedir:
Sinemanin baglangicindan beri 6rnegin, perdeler izleyicileri baska
diinyalara ¢ekmenin araci olarak kullanilmistir.  Sinemanin
kapsaminin, derinliginin ve smirsiz Oykii anlatma kapasitesinin
kesfedilmesinin yaratti1 biiylilenme, inanilmaz heyecan, sadece bir

endiistriyi idame etmekle kalmamis, perdeleri, heyecan ve 6grenme
araglarina dontismustiir (Burnett, 2007, s. 258).

Tolkien’in Yiiziiklerin Efendisi romaninda karakter, mekanlarin zihinde gorsel bir
goriinlime kavusmasi adina imgelere bagvurulmustur. Yiiziiklerin Efendisi sinema
uyarlamalarinda romanin gergekligi baz alinarak karakter ve mekanlar i¢in

yapimlarda imgelere yer verilmistir.

A. Fantastik ve Hipergerceklik

Diigsel diger tabiriyle fantastik kavrami insanin zihninde insa ettigi, gercekte var
olmayan goriintiilerin biitiinline denilmektedir. Jean Luc Steinmetz, fantastik
kavramimin Latin kokenli fantasticum kelimesinden tiireyip Yunanca olaganiistii
olaylar gercevesinde goriiniir olan anlamina geldigini aktarmistir. Kisacasi fantastik
“Sadece hayal giiciiyle var olan” anlamina gelmektedir (Steinmetz, 2006, s. 4-5).
Tzvetan Todorov, fantastik kavramini soyle aciklamistir; “Fantastik, kendi dogal
yasalarindan bagka yasa tanimayan bir Oznenin goriinliste dogaiistii bir olay
karsisinda yasadig1 kararsizliktir. Fantastik kavrami boylece gercek ve diigsel olana
gore tanimlanir” seklinde acgiklamaktadir (Todorov, 2004, s. 31). Fantastik
kavraminin tarihi, olduk¢a eskiye dayanmakla birlikte edebi eserlerin hikayelerinde
varhigin stirdiirmektedir. Hikaye anlatma gelenegi insanlarin birbirleriyle paylastigi

sihirli efsaneler ve yazitlara dayamr. Ilk yazili fantezi eserinin Gilgamis Destani

65



oldugunu aktaran Furby ve Hines, fantastik tiirliniin koklerine su ifadelerle
deginmistir;
“Fantastik tiiriiniin koklerinin roman, kisa dykii, epik ve lirik siir, edebi peri masali,

romans, sozIlii halk hikayeleri, mit ve efsane gibi kurgusal hikayecilik bi¢imlerine
uzandig1 gortlebilir” (Furby & Hines, 2014, s. 17).

Halk hikayeleri, efsaneler ve mitler eski caglardan beri varligini siirdiiren fantastik
metinlerdir. Peri kizlar1, devler, ejderhalar ve canavarlar yillardir siire gelen fantastik
hikayelerin vazgecilmez bas karakterleridir. Ger¢ek diinyada miimkiin olmayan
hersey fantezi evreninde ger¢eklesir ve bunun icin sadece gerekli olan diis kurmaktir.
En bilinen fantastik roman yazar1 J.R.R Tolkien, bir¢ok eserinde fantastik olay,
mekan ve karakterlere yer vermistir. Fantezi evreninde tasarladigi Orta Diinya
haritasinda iz siiren okuyucular, Sauron’un goézcii kulesinde seyre dalar. Hayal
giicliniin sinirlarini zorlayan Tolkien su ifadelere yer verir:

Goriintiilerin  birincil diinyada var olmayan seylere ait (eger bu

gercekten miimkiinse) parcalar olmasi bir kusur degil, bir erdemdir.

Bence fantezi (bu anlamda), Sanat’in diisiik degil daha asil bir

bi¢cimidir, aslinda neredeyse en saf bi¢imidir ve Oyle olunca da
(basarildiginda) en giiglii olanidir (Tolkien, 1999, s. 67).

Fantastik evren ger¢eklik boyutunun reddiyle ortaya ¢ikmistir. Gergek diinya kurallar
lizerine varhi@ini siirdiiriir ama fantastik evrenin higbir kurali yoktur. Tolkien’in
fantastik romanlarinda sundugu karakter ve mekanlar okuyucunun gergek diinyada
rastladig1 tiirden degildir. Hayali olarak tasarlanan bu mekan ve karakterler
izleyicinin biiyiilii diinyalarla karsilasmasina olanak saglamistir. Fantastigi bir tiir
olarak inceleyen Brian Attebery, su ifadelere yer vermistir:
Fantastik bir metin, bizim gergekligimizde gectiginde, bizim
algiladigimiz diinyaya goére imkansiz bir hikaye anlatan; bir “Gteki
diinyada” veya ikincil diinyada gectiginde, bu oteki diinyanin
imkansiz olacagi fakat orada gecen hikayelerin oOteki diinya’nin

terimleriyle miimkiin olabildigi, kendi icinde tutarli bir anlatidir
(Attebery, 1992, s. 8).

Fantastik evren, sinemada izleyicinin gergeklikten uzaklagmasina olanak saglamstir.
Izleyicinin, sihirli degnekle her seyi diizelten kahramana olan ilgisi, kendi hayatina
dokunus yapacak ayni sihirli degnek ihtiyagc duymasindan kaynaklanmaktadir.

Fantastik filmlerin temasinda iyiligi ve kotiiliigii temsil eden kahramanlar verilmekte
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nihayetinde kotiliigiin  temsilcisini maglubiyetiyle iyiligin koruyucusu savasi
kazanmaktadir. Bunlar gergeklikten uzak diinyalarda gegen iyilik Oykiilerindendir.
Filmin sonunda izleyici gozyasi selinde bogulmaz aksine mutluluk naralar
atmaktadir. Fantastik tliriiniin edebiyat ve sinemadaki 6neminden dolay1 anlati1 ve
karakterler {izerine belirli disiplin ve kuramlar olusturulmustur. Fantastik filmlerin
toplumsal gerceklige de etkileri vardir. Bellin’e gore, fantastik filmlerin toplumsal
gerceklikle iliskisi su sekilde aktarilmistir:

Fantastik filmler toplumsal gercekligi bir g¢erceve igine alir: Bir

perspektif sunar, bir baglam olusturur ve bir gérme bi¢imi {retirler.

Oyle ki eger bunlar tarihsel olarak endiseleri, istekleri ve ihtiyaglari

gorsel yolla belirleyen kitle kiiltiirii ritiielleri islevine sahip olurlarsa,

ayni zamanda, goOstersellestirdikleri ayni endiseleri, istekleri ve

ihtiyaglar1 artiran, onayan ve yayan birer islevleri de olacaktir (Bellin,
2005, s. 9).

Sinemada kullanilan fantastik tiirii diger sanat alanlarma gore farklilik gosterse de
karakter, arketip, tema, olay oOrgiisli, konu bakimindan ortak Ozelliklere sahiptir
(Furby & Hines, 2014, s. 17-18). Arketip terimi ilk defa psikoloji alaninda Carl
Gustav Jung tarafindan kullanilmistir. Fransizca kokenli arketip kelimesi ilk numune
ya da sablon anlamma da gelmektedir. Jung, arketip kavrami i¢in; “Oziinde bilingli
hale gelerek ve algilanarak degisen bilingsiz bir igeriktir ve rengini, iginde ortaya
ciktig1 bireysel bilingten alir” ifadelerini kullanmistir (Jung, 1969, s. 5). James
laccino arketipi “mevcut diisiince siirecimizin farkinda olmaksizin sekillendiren
‘kavimsel anilar’ olarak tanimlar ve “bunlarin kabile bilgisi, mitoloji, peri masallari,
dini sistemler ve ilkel sanat i¢inde ifade buldugunu” séylemektedir. (laccino, 1998, s.
11).

Jung’a gore bilingalti, varligin1 masallar ve mitlerde hissettirir. Jung bu baglamda
dort asamadan olusan arketipler olusturmustur bunlar; Maske (Persona), Golge
(Shadow), Anima ve Animus ve Benlik (Self) arketipleridir (Jung, Anilar, Diisler ve
Diisiinceler, 2014, s. 352-354). Maske arketipi, kendi benligini bulundugu ortama
gore maskelerle gizleme durumudur. Golge arketipi; i¢sel diinyada duyulan utang ve
ofke sonucunda ortaya ¢ikan karanlik tarafi temsil etmektedir. Anima ve Animus
arketipi, cinsel kimlikler sonucunda eril ve disil enerjinin gizlenme ve bastiriima
durumunu temsil etmektedir. Benlik arketipi, diger adiyla 6z arketipi insanoglunun

kendini gerceklestirerek en {ist mertebeye ulagmasi halinde Tanri’ya erisme ve
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alemdeki birligi hissetme durumdur. Golge arketipine en iyi Ornek siiphesiz
Tolkien’in miras romani, Yiziiklerin Efendisi serisinin film uyarlamasindaki
karakter Galadriel’dir. Yonetmenligini Peter Jackson’un yaptig1 Yiiziiklerin efendisi
seri filminde Galadriel iyiligin temsilidir fakat 6fkeden ortaya ¢ikan karanlik tarafi

golge arketipini temsil eder.

Sekil 44. Peter Jackson, Yiiziiklerin Efendisi: Yiiziik Kardesligi (The Lord of
The Rings: The Fellowship of the Ring), Galadriel karakteri tizerinden golge
arketipi 6rnegi, 2001.

Sekil 44. Kaynak: Hawkins, B. (2022).

Hipergerceklik ya da simiilasyon kavrami 20. Yy’da Jean Baudrillard’in ortaya
koydugu en 6nemli kuramlardan biridir. Bauldrillard simiilasyon kavramini; “Bir
arag, bir makine, bir sistem, bir olguya 6zgii isleyis bigiminin incelenme, gosterilme
ya da aciklanma amaciyla bir maket ya da bir bilgisayar programi araciligiyla yapay
bir sekilde yeniden iiretilmesi” olarak agiklamaktadir (Baudrillard, 2011, s. 7).
Gergeklikten yoksun gercegin modeller vasitasiyla ¢ogaltilmasina hipergercek ya da
simiilasyon denilmektedir. Sanayi devriminden baslayan ve post modern c¢agi
kaplayan bu siirecte toplum ve tliketimin artmasiyla gerceklikte kaybolmalar
meydana gelmistir ve bu durum simiilasyonun dogusuna sebebiyet vermistir. Post
modern c¢ag ile diinya kapitalist bir sistemin yOnetimi altindadir. Bauldrillard,
boyutsal evrendeki gercekligi degil metafizik anlamdaki gergekligi sorgulamaktadir.
Onun sorguladigi bir diinya modeli yani simiilasyonu olusturan ideolojiler,

imgelerden ibarettir.
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Modern ¢agda toplu iiretimin artmasiyla birlikte tasarlanan bir nesnenin gergegin
kopyasin1 degil taklidin kopyasmi temsil etmektedir. ifadeler dogrultusunda,
insanlarin artik iretimin degil tiketimin oldugu bir ger¢ekligin icinde yasadigi

gbzlemlenmektedir.

Baudrillard’a gore gergek ve illiizyonun yok olmasi durumunda simiilasyon evrenine
gecis  saglanmaktadir. Bdylelikle simiilasyon evreninde gercegin temsilini
Baudrillard’in “Bir gergeklik olarak algilanmak isteyen goriinim” (Baudrillard,
2011, s. 7) olarak adlandirdig1 simiilakr terimi almistir. Gergegin tiim gostergelerine
blinyesinde tasiyan fakat ger¢ek olmayan goriinlime simiilakr denilmektedir.
Simiilasyon evreninde simiilakrlarin gercekmis gibi goriinmesini araci olan simiile
etme kavramidir. Bauldrillard simiile etme kavramimi “Gerg¢ek olmayan bir seyi
gercekmis gibi sunmak, gostermeye calismak™ (Baudrillard, 2011, s. 7) olarak
aciklamistir. Simiile edilmis kisi gercegin tim gostergelerini tasir fakat gergek

degildir iste bu durum simiilakr denilmektedir.

Simiilasyon evrenine giren ¢agdan sinema da nasibini almistir. Beyaz perdenin
simiilasyon evrenine elverisli dogas1 vardir. Boylelikle sinema gercegin temsillerini
tasiylp gercek olmayan insaasini imgeler ve ideolojilerle olusturdugu filmler iiretir.
Oguz Adanir’in aktarimina gore, Baudrillard hala biiyiisiinii biitiiniiyle yitirmemis bir
sanat olan sinema, simiilasyon evrenine yakisan Oykiiler sunarken, televizyon ve
reklam bu simiilasyon evrenine ait asal araglar oldugunu savunmaktadir (Baudrillard,
Simiilakrlar ve Simiilasyon, 2011, s. 12). Simiilasyon evrenin hakimiyetini kurdugu
sinemanin yani sira beraberligini medya organlarindan televizyon ve reklamla
siirdiirmektedir. Deleuze’a gore sinema ve simiilasyon evreni iligkisi su sekildedir;
Kurmaca sinemasi ile gerceklik sinemasinin ayni bir doniistimden
gecerek aralarindaki farklarin bulaniklasmasi zaman- imgenin bu
kosullar1 altinda olur: ayni hareket dahilinde, tasvirler saflasip saf
optik ve sessel hale gelirken anlatilar sahteci, hikayelerse simiilasyon

olur. Biitiin sinema, gerceklikte faaliyet gosteren bir serbest dolayli
sdyleme déniisiir (Deleuze, Sinema Il Zaman- imge, 2021, s. 191).

Burada Deleuze’un ifadelerini en yalin hale getirildiginde, zaman ve imgenin
araciligiyla kurmaca ve gergeklik sinemasindaki bulaniklagmanin  sonucunda
simiilasyon kavraminin ortaya ¢ikacagindan bahsetmek miimkiindiir. Hipergergeklik

sinemanin 6nemli motifleri arasinda yerini almistir. Bu konuya iligskin en basarili
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yapimlar arasinda Peter Weir’in yonetmenligini yaptigr 1998 yapimi The Truman
Show filmi yer almaktadir. The Truman Show’u diger hipergercek temalarini isleyen
yapimlardan ayiran en onemli nitelik simiilasyon kuraminin babasi Bauldrillard’in
onaymi ve begenisini almis olmasidir (Laist, 2015, s. 141). Filmin konusu,
istenmeyen bir bebek olan Truman Burbank’in dogumundan itibaren bir televizyon
dizisinde 24 saat canli yayina alinmasidir. Yasadig kiiciik adada sahip oldugu hersey
sahtedir ve 30 yasmma kadar bu sahteligin farkina varamaz ancak son zamanda
yasadig1 olaylar onun ada ve adada yasayanlardan sliphelenmesine neden olmustur.
Bu yapim Baudrillard’in simiilasyon evrenini agiklarken soziinii ettigi gercekligin
tim gostergelerine sahip fakat gercek olmayan kavramimi pekistirmemize olanak

saglamistir.
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Sekil 45. Peter Weir, The Truman Show, filminden bir kare, 1998.

Sekil 45. Kaynak: Marzo, M, D. (2018).

Izleyicinin hipergercek ve simiilasyon evreni denilince aklina gelen sinema yapimlari
arasinda basi ¢ceken Matrix serisidir. Lana ve Lilly Wachowski kardeslerin 1999
yilinda yayinlanan ilk Matrix 4 seri filmden olugsmaktadir. Biiyiik bir ilgi toplayan
bu seri filmin konusu, taninmig bir yazilim sirketinde ¢alisan Thomas Anderson’un,
geceleri Neo takma ismiyle program kirarak Matrix’e girmesiyle baslamaktadir.
Arastirmalarina devam ederken Trinity ve Morpheus’la tanisan Neo, yasadig
evrenin zihninde gergeklesen bir simiilasyondan ibaret oldugunu Ogrenir ve bu
durumdan kurtulmak i¢cin Morpheus’un ekibine katilmaktadir. Neo ger¢ek diinya ve
simiilasyon evrenindeki yolculuguyla Matrix’in ne oldugunu kavramaya ve yeni
kimligini tanimaya ¢aligmaktadir. Distopik bir yapim olan Matrix serisi olas1 evrenler

icinde iyi bir 6rnek niteligindedir.
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Hipergercek yapimlarin en 6nemli 6zelligi gergek ve sanal arasinda sikigmis bulanik
goriistiir. Yasanilan evrenin gercekligi sorgulanirken olasi evrenin varligi iizerine
zihin yeni seyler iiretmektedir. Gergekligin bittigini diisiindiiglimiiz yerde simiilasyon
araciligrtyla yeni bir gergeklik daima olusturulmaya devam edecektir. “Zaten bu
ylizden ani bir gergek kabma ugrayacak olursak gercegin tipkisi, kusursuz,
kaybedilmis bir ikizi olarak onun yerini alabilecektir” (Baudrillard, Simiilakrlar ve

Simiilasyon, 2011, s. 74-75).
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Sekil 46. Lana & Lilly Wachowski, The Matrix, filmdeki Neo, Morpheus, Trinity
karakterlerinden bir kare, 1999.

Sekil 46. Kaynak: Aygiin, Y. (2021).

The Truman Show ve Matrix benzeri bir¢ok yapim hipergercekligin anlasiimasinda
onem arz etmektedir. Gergeklige karsi arayis izleyicinin diisselligini ve gergekligini
derinden etkilemektedir. Post modern ¢agda gergekligin yerini alan simiilasyon
evrenidir. Artik gergegin temsili degil yeni olas1 evren modelleri ger¢ek diinyanin
icine s1zdig1 goriilmektedir. Gorselligini sesle taclandiran sinema, biiyiik bir giictiir
ve olas1 evrenlerin alternatifini izleyiciye aktaracak en nitelikli aractir.

“Bundan bdyle her tiirlii diissel ve gergcek ayirnmindan yoksun, yalnizca aym
yoriinge c¢evresinde dolanan modellere dayali ve farklilik simiilasyonu iiretiminden

ibaret bir hipergergekten s6z edebiliriz” (Baudrillard, Simiilakrlar ve Simiilasyon,
2011, s. 15).

Yiiziiklerin Efendisi fantastik romaninda olusturulan kurgusal karakter ve mekanlar
fantastik ve hipergerceklik tilirli i¢in Ornek niteligi tasimaktadir. Giiniimiizde
simiilasyon evreninin biiyliik bir gii¢ oldugunu sdylemek miimkiindiir. Arttirilmig
gerceklikle insanoglunu ¢atist altinda tutan simiilasyon evreni olasi diinyalara

kapilari1 aralamaya devam etmektedir. Yeni bir gerceklik sunan sanal evren
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(metaverse) teorisi bu alanda yayginlagmistir. Sanal gergeklik cihazlariyla tasarlanan
bu evren insanliga dijital ortamda ii¢ boyut izlenimi ve yasam sunmaktadir. Artik

sanal evrene ait olan gergeklikte yaratilan bir karakter ve yasam alani olusmustur.

B. Sinema ve Roman iliskisi Baglaminda Uyarlama Kavram

Bir s6z sanat1 olan edebiyatin alt dallarindan biri olan romani Terry Eagleton su
sekilde agiklar; “Roman, makul uzunlukta bir kurmaca diizyaz1 anlatidir” (Eagleton,
2012, s. 7). Romanin c¢ikigi orta siniflarin yiikselis zamanlarina dayanmaktadir.
Yazinsal bir icerige sahip olan edebi tiirleri tanimlamak oldukg¢a zordur ve roman da
yapist geregi buna dahildir. Eagleton (2012)’ye gore, bir roman anlatisinda, epik,
pastoral, hiciv, tarihi anlati, agit, trajedi ve pek ¢ok yazinsal tiirle birlikte siir ve
diyalog kullanilmaktadir. Genis kapsamli olay orgiisiine sahip olan roman, karakter
ve mekanlarin en detayli betimlendigi bir anlati tiiriidiir. Roman konu baglaminda
oldukca genis bir anlatiya sahiptir, glindelik yasamdan kesitler sunmanin yani sira
fantastik kurguyla tasarlanan hikayeleri epik anlatiyla okurun diinyasina
aktarmaktadir. Eagleton epik roman tiirii i¢in su ifadelere yer verir; “Epik, soylular
ve savas kahramanlarinin diinyasini ele alir” (Eagleton, 2012, s. 16). Epik romanin
fantastik diinyas1 ve kahramanlar1 kurgusal gercekligini anlatida kullanilan iislup,
betimlemeyle olusturmaktadir. Milan Kundera (2012)’ye gore, bir romanda yer alan
karakter, canli bir varligin taklidi degildir biisbiitiin kurmaca bir varliktir (Kundera,
2012, s. 41). Epik roman tiriiniin en giiclii isimleri arasinda fantastik eserleriyle
J.R.R. Tolkien yer almaktadir. Tolkien’in romanlarinda tasarladigi Orta Diinya
tasvirinde karakter ve mekanlar iitopik bir goriiniime sahiptir, okura kurgusal

gercekligin en giizel lirtiniinii sunmaktadir.

Alain (1965)’e gore, okurun fiziki gercekligine yakin bir anlati sunmaya yonelik
hikayeler olusturmak romanin esas aldigi gercekliktir (Alain, 1965, s. 41-43).
Romanin yasamdan kesitleri anlati yoluyla siisledigi hikayeyi okura kurgusal bir
gerceklik modeli sunmaktadir. Roman, toplumun her kesimini kapsayan bir anlatiy1
benimser ve okurun hikayenin igerisinde kendini bulmasina ve zihninde yeni bir
gerceklik olusturmasina ihtiyaci vardir. Bu ifadeler dogrultusunda Ian Watt ve

Roland Barthes su ifadelere yer vermektedir;
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Roman sirf yasamin ‘igyiizii’'nii ortaya koydugu i¢in ‘gercekei’
olsaydi, ancak eski anlamda, yani tersinden bir roman olurdu; oysa
roman yalnizca belli bir edebi bakis acisindan isine gelen insan
yasantilarint degil, her tlirlii insan yasantisin1 betimler: Romanin
gercekeiligi sundugu yasam tarzindan degil, onu sunus tarzindan
kaynaklanir (Watt & Barthes, 2002, s. 11).

Romanin gerceklik iizerinde etkisi anlatida yer alan eylemlerde goriilmektedir.
Roman yazarmin gergekligi hangi 6lgiide ele alacagi hikayenin karakter ve mekan ve
olay oOrglstiniin bitiinliigiiniin olmasina baghdir. Okur bir hikdyeyi okurken,
karakterin duygularina, mekanin betimlemesine ve olay Orgiisliniin gidisatina ne
kadar derinden baglanirsa eser o olgiide bir gerceklige kavusur. Burada en onemli
Olciit, okurun algisimin hikdyeye bagli kilmaktan ge¢mektedir. Romanin fiziki
gercekligin  Otesine gecip kendi biinyesinde alternatif bir gerceklik tasarlamasi
hakkinda Ortega Gasset su ifadelere yer vermektedir;
Ancak romanimin disinda biraktigr gercekligi kendisi unutma ve
bdylece bize unutturabilme yetenegine sahip olan kisi romancidir. O
diledigince ‘gercekei’ olsun, yani romaninin mikrokozmosu en gergek
Ogelerle kurulmus olsun, ama biz o mikrokozmosun i¢ine dalmisken,

surlarin disinda kalmis olan gergekligi hi¢ mi hi¢ 6zlemeyelim
(Gasset, 2013, s. 87).

Sinema ve roman arasindaki iliski, okur ve izleyicinin deneyimlerine gére kurgusal
gercekligi hikayelerle olusturmasina dayanmaktadir. Sinema ve romanin okur ve
izleyiciden en temel beklentisi, eserlerin gercekligine adapte olmalar1 ve hikayeye
siki siki baglanip tasarlanan kurgusal gerceklige baglilik gostermesidir. Edebi
romanlardaki anlatinin sinema diinyasina girmesiyle uyarlama kavrami ortaya
cikmigtir. Deborah Cartmell (2012)’ye gore, sinemanin baslangicindan bu yana,
uyarlamalar film iiretiminin temelini olusturmustur. Ilk filmler arasinda edebi
eserlerin uyarlamalari yer almaktadir (Cartmell, 2012, s. 1-2). Marta Frago (2016)’ya
gore, George Melies’in Aya Yolculuk fantastik filmi, edebi romanlardan uyarlanan
ilk belgelenmis film uyarlamasi olarak kabul gormektedir (Frago, 2016, s. 49-50).
Cartmell (2012)’ye gore, William Shakespeare’in Romeo ve Juliet romaninin
1900’14 yillarda sinemaya uyarlanmasi da edebiyattan sinemaya uyarlanan eserler
icin iyi bir Ornek niteligi tasimaktadir. Sessiz sinema doneminde yoOnetmenler,

edebiyat sanatina olay Orglisii i¢in yOnelmistir. Baz1 yapimcilar, edebi eserlerin
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bilinirligi ve anlagilirh@inin film statiisiinii yiikseltecegini diislindiikleri i¢in film
uyarlamalar1 yapmustir. internet Film Veritaban1 (IMDB), edebi eserlerin sinemaya
uyarlanmasint  “taninmig sanat saheserlerini sadakatle temsil eden” olarak
tamimlamaktadir (Cartmell, 2012, s. 1-2). Sinema, edebiyat sanatinin iiriinii olan
uyarlama filmler i¢in Frago (2016) su ifadelere yer vermektedir;
Film uyarlamasi iizerine c¢alisan yazarlarin ¢ogu, sinematografik dili
ve onun i¢ mantiZini anlatmak icin ellerinden geleni yaparlar. Bir
romani beyazperdeye tagimanin zor bir siire¢ oldugu fikrinin kabulii
yayginlasmustir; kisinin iki dil, kelimeler ve hareketli goriintiiler
arasinda calismasina, sozli dile eslik eden ¢agrisimsal anlamlar
bulmasina ve bunlar1 sinematografik olanlara doniistiirmesine veya
degistirmesine izin veren 6zel bir beceri gerektirir. ‘Filmler asla kitap
gibi okunmaz’ ve dolayisiyla edebi bir metin ile onun film uyarlamasi

karsilastirmali ve esitlik kriterlerini uygulamaya mecbur hissetmeye
gerek yoktur (Frago, 2016, s. 52).

Frago (2016)’ya gore, roman ve film arasindaki farkliliklarin oldukga fazla olmasina
ragmen bir¢ok film romanlardan tiiretilmistir. Sinema ve roman, hikaye anlatan bir
yapiya sahip olduklari i¢in bir film ve bir roman karsilastirilabilir ve iliskileri
incelenebilmektedir. Anlati metinlerinin gostergebilimsel ya da yapisal temelinin
incelenmesinde veya bir Oykiiniin analizinde, O0ykii ve sdylem arasinda temel bir
ayrim yapilmaktadir. Bir hikayede, masal, olay orgiisli, ¢atisma, karakterler, zaman
mekan baglantilar1 vb. unsurlar bulunurken, ‘sdylem’ kelimesi hikayenin anlatilma
seklini tamimlamaktadir ve bu durum anlatida kullanilan dile baghdir. Oykii ve
sOylem, anlat1 sesi, bakis agisi, baglangic¢ ve bitig, noktalama isaretleri, betimleme ve
dilin sembolik islevleri gibi 6geleri icermektedir. Edebiyat ve sinema kuramcilari,
Ooykii ve soOylemi kendi alanlarinda uyguladiklar1i i¢in uyarlama filmleri
benimsemeleri kolay olmustur. 90’Ii yillara gelindiginde yonetmenler uyarlama
yapimlarin metin igeriklerine belirli oranda sadik kalarak alternatif bir anlati
sunmustur (Frago, 2016, s. 52). Bu baglamda bir romanin filme uyarlama siirecini
etkileyen faktorler dikkate alinmali ve arastirilmalidir. Frago (2016), bu arastirmanin
lic yonii oldugunu soyler ve su sekilde aciklar;

Birincisi, filmin yapim sistemi var: stidyolarin dayatmalari, biitce

kisitlamalari, halkin istedigi tiir vb. Ikincisi, zamanin ge¢mesi:

uyarlanan filmin sosyal ve kiiltiirel degisimlere uygunlugu, orjinal

edebi eserin yazilmasi ile filme doniistiiriildiigli zaman arasinda
meydana gelir. Uglinciisii, etkiler vardir: uyarlanmig filme dahil
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edilebilecek metinlerarasiliklarin ve imgelerin belirlenmesi, film
yapimeisinin kendi film yapim stiline dahil ettigi ve biriktirdigi edebi,
sinematografik ve sanatsal referanslar1 kapsamaktadir (Frago, 2016, s.
53).

Michael Drout (2007)’nin aktarimina gore, romandan uyarlanan eserler arasinda
J.R.R. Tolkien’in Yiiziiklerin Efendisi ve Hobbit seri romanlari yer almaktadir.
Tolkien’in eserlerini daha genis edebiyat ve tarih alemleriyle iliskilendiren okur,
farkli gézlemleri birbirine baglamaktan yogun bir haz duymaktadir. Tolkien, okuru
icat ettigi dilleri Ogretmeye ya da yillardir yazilmis olan tarihin ve siyasetin
karmasikligin1 hakim olmak i¢in miicadele etmeye tesvik etmektedir. Romanlarinda
kullandig1 Eski Ingilizce, Eski Iskandinav ve Gotik dillerle okurun dil haznesini
gelistirmektedir. Tolkien’in yapitlarinin sanat alanlarinda uyarlanmasi, sadece
eserlerin incelenmesine degil, donemin kiiltiirel yapisina da 1s1k tutmaktadir (Drout,
2007, s. 29). Tolkien’in romanlari, biiyiik bir ilgi gormiis ve hayran topluluklar
yaratmustir. Boylelikle Tolkien’in romanlari, Sinema, oyun, miizik ve bir¢ok alanda
uyarlama i¢in ilham kaynagi olmustur. Okur ve izleyici tarafindan popiiler bir hale
gelmesi sonucunda Yiiziklerin Efendisi ve Hobbit epik romanlarinin sinema
diinyasinda gorsel bir dile doniisen uyarlama filmleri yapilmistir. Arastirmanin
konusu geregi J.R.R. Tolkien’in Yiiziiklerin Efendisi seri romanin sinemaya
uyarlayan Ralph Bakshi ve Peter Jackson’un nasil bir yol izledigini incelemekte
fayda vardir. Ralph Bakshi’nin animasyon filmi J.R.R. Tolkien’in Yiiziiklerin
Efendisi seri romanmnin Yiiziik Kardesligi ve ki Kule olmak iizere iki boliimiinii
kapsamaktadir. Drout (2007)’ya gore, Ralph Bakshi’nin Yiiziklerin Efendisi
animasyon filmi ilk teatral uzun metraj film olarak tarihsel agidan Onem arz
etmektedir. Bakshi’nin Yiziiklerin Efendisi filmini toplamda alti yiiz sanatgidan
olusan bir animasyon ekibi ve yedi milyon dolar1 asan bir biitgeyle yapmasi girisilen
en iddiali animasyon filmi unvanimi almasini saglamistir. Bakshi’nin yapiminda
Chris Conkling ve Peter Beagle tarafindan hazirlanan ¢ekim senaryosu, Tolkien’in
anlatisin1 tahmin edilebilir sekilde hazirlamalar1 romanin olay oOrgiisiine sadik
kalindigin1 gostermektedir. Bakshi, filminde rotoskopi teknigini dogal bir etki
yaratmak ve gergekg¢i hareketleri yakalamak i¢in kullanmistir (Drout, 2007, s. 47-49)
Genel olarak uyarlama baglaminda Bakshi’nin Yiiziiklerin Efendisi uyarlamasi
degerlendirildiginde, filmin son bdliimiiniin yapilmamasindan kaynaklanan olay

orgilisiiniin akisiin bozuldugu goézlemlenmektedir. Drout (2007)’ye gore, Peter
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Jackson’mn en zorlu gorevi, Yiizikklerin Efendisi romaninin 6zellikle Tolkien’in Orta
Diinya tarihinin en detayl sekilde uyarlamas1 olabilir. Jackson, Yiiziiklerin Efendisi
uyarlamasinda gorsel ve 6zel efektler kullanarak romanin en gergek¢i goriinimiini
elde etmeye calismistir. Bu baglamda Peter Jackson’un Yiziiklerin Efendisi
uyarlamasinda Tolkien’in romani biiylik Olglide kisaltilmis olsa da daha oOnce
uyarlanan yapimlara gore en basarili uyarlama olarak goriilmektedir (Drout, 2007, s.
303-307). Genel olarak degerlendirildiginde Bakshi ve Jackson’un Yiiziiklerin
Efendisi uyarlamalarinda olay orgiisii, karakter arketipleri, mekan betimlemeleri igin
detayli bir ¢alisma ortaya koydugu gozlemlenmektedir. Giiniimiizde edebi eserler

sinema araciligtyla gorsel bir dil olusturmaya uyarlama filmlerle devam etmektedir.
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IV. YUZUKLERIN EFENDIiSi SINEMA UYARLAMALARI
INCELEMESI

Tolkien’in Yiiziiklerin Efendisi seri romani yonetmenler tarafindan beyaz perdeye
aktarilmigtir. Yiiztiklerin Efendisi uyarlamasini filme alan yonetmenler, gercekeiligi
Tolkien’in anlatisina goére olusturmuslardir. Tolkien’in Orta Diinya anlatisindaki
karakter ve mekan tasvirleri ger¢ekei goriiniimiin elde edilmesi i¢in referans niteligi
tasimaktadir. Bu bdliimde, Yiiziiklerin Efendisi romaninin sinemaya farkl
aktarimlartyla olusturdugu kurgusal gergeklige animasyon teknikleri ve sinema
araglarinin katkilar1 degerlendirilmis, ikinci ve ti¢lincii boliimlerde elde edilen veriler
dogrultusunda Yiiziiklerin Efendisi romani ve sinema uyarlamalarinin detayli analizi

yapilmistir.

A. J.R.R. Tolkien ve Yiiziiklerin Efendisi

John Ronald Reuel Tolkien, 1892 yilinda Giiney Afrika’da diinyaya gelmistir. Babasi
Arthur Tolkien’in isi nedeniyle yerlestikleri Giiney Afrika’nin sicakligt J.R.R
Tolkien’in saghgmi etkiledigi i¢in Birmingham’in Worcestershire koyiine
tasinmiglardir. Egitimini annesinden alan Tolkien’i, annesinin derslerde anlattigi
fantastik hikayeler etkilemis ve daha kii¢iik yasta onun ufkunu genisletmistir.
Carpenter (2011)’in aktarimina gore, manzara resimleri yapmaylr seven ve
ogrenmeye oldukca hevesli olan Tolkien’in esas tutkusu diller iizerine olmustur.
Tolkien, kiiclik yasta annesinden Latince’nin temellerini 6grenmis ve sonrasinda
okumay1 sokerek birgok fantastik hikayeleri okumaya baglamistir. Tolkien’in sevdigi
hikayeler arasinda Gerger MacDonald’in Prenses ve Goblin seri kitaplar1 vardir.
Arthur efsaneleri de onu heyecanlandirmis fakat en ¢ok Andrew Lang’in Kirmizi
Peri Kitabin1 okumaktan zevk almistir. Kirmizi Peri Kitabinin hikayesi Sigurd’un
ejderha Fafnir’i 6ldiirmesidir (Carpenter H. , 2011, s. 12-26). Buradan anlasilacagi
tizere Tolkien, Orta Diinya’nin ingaasina Kirmizi Peri Kitabiyla baglamistir. Duriez
(2012)’in aktardigina gore, Tolkien kelimelerin anlamlariyla oldugu kadar sesleri ve

bicimleriyle de ilgilendigi dil konusunda 6zel bir yetenege sahip oldugunun farkina
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varmigtir. Annesinin 6liimii sonrasi egitimine devam ettigi King Edwards Okulunda
dilin genel ilkelerini 6grenmis ve dilin neden olduklarini anlamaya yonelik
calismalara baslamistir. Bu siire zarfinda zihninde beliren goriintiileri kagida
dokmeye ve karakterlerini tasarlamaya devam etmistir. Eski Ingilizce Anglo Sakson
diline duydugu ilgiyi ileriyi tagimis ve bu dilden yazilar yazmaya baslamistir. King
Edwards’ta, Rob Gilson, Geoffrey Bache Smith ve Christopher Wiseman adli 3
yakin arkadas edinmis ve kendilerine TCBS admi verdikleri gizli bir topluluk
kurmuglardir. Bu sirada ileride hayatinin birlestirecegi Edith Bratt ile tanigmustir.
Yeni diller olusturmaya baglayan Tolkien’in bu konuda en biiyilik destekgilerinden
biri Edith Bratt olmustur. Carpenter (2011)’in aktarimina gore, ona bir dilin sadece
agizdan cikan bir sozciik olmadigini ve dilin bir hikayesinin bir anlamanin olmasi
gerektigini sdylemistir. Dilin yeni bir diinyaya hayat verdigi bilincine ulasan Tolkien,
onlara 6zel hikayeler ve karakterler yaratmaya baslamustir. Oxford Universitesi’ni
kazanmis ve Edith Bratt’i ardinda birakmak zorunda kalmistir (Carpenter H. , 2011,
S. 26-27). Duriez (2012)’in aktarimma gore, Tolkien Oxford Universitesinde
Klasikleri okumaya baslamis fakat isteginin bu olmadigini anlayip Ingiliz dili ve
Edebiyat1 Boliimiine ge¢mistir. Bunda hig siiphesiz Gotik dilinin ilk 6greticilerinden
Josep Wright’la tanismasinin etkisi olmustur. Tolkien, Joseph Wright ile yaptig
caligsmalarin yani sira, cocukken kendisini biiyiileyen Finlandiya’nin ana dili Fince’yi
ve Kelt dil ailesinden Galce’yi incelemeye baslamistir. Tolkien bu esnada, Fince’ye
dayanan Yiiksek EIf olarak adlandirdigi EIf dillerini icat etmeye baglamistir.
Tolkien’in Galce’ye dayanan diger dil icad1 Sindarin olmustur (Duriez, 2012, s. 59-
60). Tolkien’in eski yazilar1 ve dilleri kesfederek yeni diller yaratmak en biiyiik
arzusu olmustur. Curry (2004)’iin aktarimina gore, ilk eseri Hobbit’i yazmaya
baslamis ve 1937 yilinda yaymlamistir (Curry, 2004, s. 2-6). Hobbit romaniyla
yarattig1 Orta Diinya ve kahramanlarini okuyucuyla bulusturmustur. Elfler, ciiceler,
hobbitler, insanlar ve kétiiciil varliklardan olusan Orta Diinya’y1 konu alan romanlari
okuyucuya yiiksek fantezinin en giizel 6rnegini sunmustur. Bu konuya iliskin Peter
Kreeft su ifadelere yer vermistir:

Neredeyse Tolkien’in tiim karakterleri tanimlanabilir — Entler bile.

Herhangi bir yazarin yetiskin insanlarda agac¢larin konusulduguna dair

edebi bir inan¢ uydurabilecegine kim inanirdi? Ve Hobbitler: Bagka

hangi yazar bagartyla tamamen yeni bir tiir yaratt1? Ve baska kim bize

daha giivenilir Elfler verdi? Bunlarin gercek Elfler oldugunu
biliyoruz; dogustan gelen bir EIf dedektoriine, gergek Elfligin
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dogustan gelen bir Jungian arketipine sahip olmaliy1z. Cansiz seyler
bile- ormanlar, boynuzlar, kiliglar, akilda kalici, inandiric1 kisilikleri
olan karakterlerdir (Kreeft, 2005, s. 18).

Kreeft’in de vurguladig: gibi Tolkien’in Orta Diinyas1 ve karakterlerinin esi benzeri
yoktur. Sadece bu diinya i¢in tasarlanan mekanlar, karakterler ve lisanlar vardir.
Curry (2004)’iin aktarimina gore, Tolkien’in Orta Diinya’y1 konu alan eserlerinden
en bilinenleri Hobbit, Yiziiklerin Efendisi ve Silmarillion romanlar1 olmustur.1954
ve 1955 yillarinda yayimlanan Yiiziiklerin Efendisi romani, yaklasik 50 milyon kopya
ile ylizyilin en ¢ok satan tek kurgu eseri olmustur (Curry, 2004, s. 2-6). Beahm
(2004)’iin aktarimina gore, gercekte bir licleme olmayan Yiiziiklerin Efendisi, alti
boliimden olusmaktadir ancak yaymcinin etkisiyle tek bir kitap ii¢ cilt olarak
piyasaya sunulmustur. Tolkien, {i¢ cilt i¢in su basliklar1 tasarlamistir; Cilt 1: Golge
Biiyiiyor, Cilt 2: Golgedeki Yiiziik, Cilt 3: Yiiziik Savasi veya Kralin Doniisii
(Beahm, 2004, s. 27). Fakat yayincinin iizerinde oynamalar yapmasiyla geride kalan
yliziik 6n plana ¢ikartilmis ve boliimler ona gore cilt adlarini almistir. Son halini alan
ic cilt sirastyla su sekildedir; Yiiziiklerin Efendisi: Yiiziik Kardesligi, Yiiziklerin
Efendisi: iki Kule ve Yiiziiklerin Efendisi: Kralin Doniisii.

Kreeft’e gore Tolkien’in romanlarinin en biiyiilk basarisi, yarattifi diinya ve

barindirdig1 karakterlerin inandiriciligidir. Su sekilde ifade eder:

Tolkien’in en biiylik basarisi, bizi bu diinyada yeniden yasamaya
davet etmesidir. Bize bu diinyanin evimiz oldugunu gosteriyor. Bize
kahramanlig1 bile gosteriyor: bize sadece kahramanlar1 gdstermekle
kalmiyor, ayni zamanda bizim de kahramanlara inandigimizi
gosteriyor. Ciinkii Tolkien’in kahramanlik destanlarini okuduktan
sonra, ‘Eh, bu gerceklikten kiiciik, hos bir kacist1” yerine ‘Hey! Bu
gergekti!” diyoruz (Kreeft, 2005, s. 34).
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Sekil 47. J.R.R. Tolkien, Hobbit, kitap kapagi ¢izimleri, 1937.

Sekil 47. Kaynak: Hammond, W. G., & Scull, C. (1995).

Tolkien’in Hobbit eseri i¢in ilk tasarladigi siyah beyaz yalin ¢izim yerini hareketli
renkler ve sekillerle donatilmis diger cizimine birakmustir. i1k ¢iziminin alt kisminda
ejderha motifini iist kisminda ise dag motifini kullanmistir fakat ilk ¢izimi ¢ok baski
icin ¢ok sade kalmistir. Bu yilizden ikinci kapak tasariminda ¢izdigi dag, aga¢ ve
diger motiflerini mavi, yesil, siyah ve beyaz renkler kullanarak 6n plana ¢ikarmustir.
“Sadece rengiyle degil grafik enerjisiyle de cezbediyor. Daglar, yayilim boyunca
ritmik bir sekilde ilerler, kar Ortiileri karanlik alt yamaglarla parlak bir tezat
olusturur. Simsek gibi piiriizli ¢izgiler daglarin iizerinden gecer ve ayaklarinin

dibinde titresir” (Hammond & Scull, 1995, s. 213).

Ppghoge Mpes- oyt
Sekil 48. J.R.R. Tolkien, Hobbit, Ejderha Smaug’un ¢izimi, 1937.

Sekil 48. Kaynak: Hammond, W. G., & Scull, C. (1995).

Hobbit kitap serisinde yer verdigi ejderha Smaug karakteri ilizerine yogun bir¢ok
eskize yer vermistir. Bu konuya iliskin ejderha Smaug’un tasarimi i¢in Andrew
Lang’in Kirmizi Peri Kitabi’nin ejderha Fafnir’inden ilham almistir. “Tolkien
Lang’in Sigurd ve Fafnir hikayesini okudugunda ¢ocuklugundan beri ejderhalardan
etkilenmisti. Fafnir’den ‘tiim ejderhalarin prensi’ olarak bahsetmistir” (Hammond &
Scull, 1995, s. 70).
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J.R.R. Tolkien’in 1953 ve 1955 yillar1 arasinda yayinladig1 3 ciltli epik roman
Yiziiklerin Efendisi, yliksek fantezi tiirii arasinda yerini almistir. Tolkien’in ilk eseri
Hobbit romanindan sonra ikinci yayinlanan eseri Yiiziiklerin Efendisi seri romani
olmustur. Carpenter’in aktarimina gore, Tolkien, Yiiziiklerin Efendisi seri romaninin
anlatisin1 , basta Hobbit eseri tarzinda bir ¢ocuk masali olmasin1 amag¢lamisti, fakat
romani yazmaya bagladiginda anlati daha karanlik ve yetiskin temali bir hale
gelmistir (Carpenter H. , 2011). Yiiziiklerin efendisi seri romaninda yer alan olay
oOrgiisii, karakter ve mekan icin epik ve fantastik bir anlatinin hakim oldugu

gozlenmektedir.

Tolkien’in Orta Diinya’y1 konu alan Yiiziiklerin Efendisi romaninda, iyi ve koti
karakterlerin arasinda gii¢ yliziiglinden dolay1 baslayan savas anlatilmistir. Tolkien,
Yiiziiklerin Efendisi romanindaki Orta Diinya’nin karakterlerini hobbit, ciice, elf,
goblin, ork, biiyiicli, yaratik ve insan irklarini temel alarak olusturmustur. Orta
Diinya’da gecen romanda koti karakterler, Sauron, Saruman, Orklar, Balrog,
Gollum, Yiiziiktayflari, iyi karakterler ise dokuz yoldas olarak adlandirilan, Gandalf,
Frodo, Sam, Merry, Pippin, Aragorn, Legolas, Gimli, Boromir olarak gosterilmistir.
Sauron karakterinin Orta Diinya’ya hiikmeden gii¢ yliziigiinii yapmasiyla iyi ve kotii
karakterler arasinda savas baslamistir. Macera dokuz yoldasin gii¢ yiiziigiinii yok
etmek lizere yola ¢ikmasiyla baslamistir. Kahramanlik 6ykiisii, dokuz yoldasin kot

karakterleri maglup edip yiiziigii yok etmesiyle tamamlanmaistir.
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Sekil 49. J.R.R. Tolkien, Yiiziiklerin Efendisi, Orta Diinya Haritasi.

Sekil 49. Kaynak: Ozdemir, F. (2020).

THe Lorp of THE Rings
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Sekil 50. J.R.R. Tolkien, Yiiziiklerin Efendisi Uglemesi, Kitap kapag ¢izimleri.

Sekil 50. Kaynak: Hammond, W. G., & Scull, C. (1995).

Tolkien, Yiiziiklerin Efendisi: Yiiziik Kardesliginin kapak ¢iziminde ortaya ates
¢emberini ¢izmistir. Cemberin igerisine Sauron’un goziinii yerlestirmistir. Elflere
bahsedilen ii¢ kadim yiiziigii ticgen bir formda yerlestirmis ve yiiziikleri Sauron’un
gbziine yonlendirilmis bir gii¢ olarak tasarlamustir. Yiiziiklerin Efendisi: Iki Kule de
ise yesil bir arka planin istiine sagda kalacak sekilde Minas Morgul’u, sol tarafa ise
Isingard’1 yerlestirmistir. Iki kulenin ortasina hiikiim dagin1 kulelerin altlarina ise sag
tarafa Sauron’un yliiziigii, sol tarafina ise Saruman’in beyaz el amblemini ¢izmistir.
Minas Morgul’un iizerine yerlestirilen egri hilal ugursuzlugu temsil ediyor. Kulelerin
istiinde ugan Yiiziiktayflar1 resmedilmis ve onun alt tarafinda kirmiz1 yiiziigiin altina
elf yazilar1 yazilmistir. Yiiziiklerin Efendisi: Kralin Doniisii'nde gri arka planin
lizerine siyah renkle daglart ¢izmistir. Kapagin 6n kisminda yiiziik motifinin
kullanildig1 bos bir taht resmetmis, tahtin etrafina yerlestirdigi kanatli kuslar1 kral
tact olarak gdstermistir. Taht’1n iizerine Gondor’un ak agacini ¢izmis ve iizerine yedi
cicek motifini koymus etrafina ise Elendil’in amblemi olan yedi yildiz1 ¢izmistir.
Gondor’un zaferi arzuladigini ve kralini tahta bekledigini resmetmistir (Hammond &
Scull, 1995, s. 264-275).
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Sekil 51. J.R.R. Tolkien, Shire, Hobbit kdyliniin eskiz ¢izimleri.

Sekil 51. Kaynak: Hammond, W. G., & Scull, C. (1995).

Tolkien, Hobbit koylinii tepeden bakis agisindan ¢izmistir. Hobbit kdylinde yer alan
degirmen ve diger yapilart ¢izimiyle vurgulamistir. Tolkien, Hobbit kdyiini ilk
olarak Hobbit eseri i¢in ¢izmistir daha sonra Yiiziiklerin Efendisi’eseri i¢in bu ¢izim
referans olmustur.

Simdiye kadar yaptigi en ilging resimlerden biri ve en titizlikle

cizilenlerden biridir. Hobbit kdyiinii canlandiriyor ve detaylarin yani

sira Bagshot Row, Yasli Grange ve parti agacinin (Bag-End’in hemen

altindaki tarlada) oldugu Yiiziiklerin Efendisi’ndeki Hobbit kdyiiniin
tanimin1 dogrudan etkiledi (Hammond & Scull, 1995, s. 145).

Sekil 52. J.R.R. Tolkien, Bilbo Baggins’in hobbit evi eskizleri ve Gandalf Karakteri.

Sekil 52. Kaynak: Hammond, W. G., & Scull, C. (1995).

Tolkien, Hobbit evinin gorliniimiinii ilk kez Hobbit eseri i¢in ¢izmis sonrasinda
Yiiziiklerin Efendisi eseri i¢in de kullanmistir. Zihninde tasarladigi hobbit evinin
cizimlerini yaparak okuyucuya hayal edebilecegi bir done vermistir. Tolkien’in
yesillige ve agaglara duydugu tutkuyu hobbit evinde oldukg¢a iyi resmetmis ve

okuyucuya agacin koklerinden yesilligin i¢inde bir ev sunmustur. Tolkien
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karakterlerinden ziyade mekanlarin ¢izimlerini yaparak okuyucunun zihninde Orta

Diinya’y1 inga etmistir.

Tolkien, okuyucularin bir metin tarafindan yonlendirilen ancak
spesifik bir goriinti tarafindan kisitlanmayan kendi zihinsel
resimlerini  ¢izebilecekleri arka planlar sagladi. Daha pratik
diisiiniildiigiinde, figiirlerden ziyade manzara tasviri onun giicline
oynuyordu (Hammond & Scull, 1995, s. 138).

Sekil 53. J.R.R. Tolkien, Ayrik Vadi (Rivendell), Eskiz ¢izimleri.

Sekil 53. Kaynak: Hammond, W. G., & Scull, C. (1995).

Elflerin diyar1 Ayrik Vadi’yi resmederken Isvigre gezisinde ¢ok etkilendigi Alp
Daglarmdan ilham almugtir. iki dag arasma yerlestirdigi Ayrik Vadi, Orta Diinya nin
en korunakli ve biiyiilii yeri olarak gosterilmistir. Tolkien mektuplarinda bu konu

icin su ifadeleri kullanmstir;

“Ayrikvadi’den nehrin diger tarafindaki Dumanh Daglar, kayan taslar, cam
ormanlar1 ve daha nicesi 1911°deki Isvigre maceralarima dayaniyor” (Hammond &
Scull, 1995, s. 165).
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Sekil 54. J.R.R. Tolkien, Durin’in Kapisi, eskiz ¢izimleri.

Sekil 54. Kaynak: Hammond, W. G., & Scull, C. (1995).

Tolkien, Lothlorien ormaninin ¢izimlerini yapmis ve bu ormanin mistik yapisi ve
ozelliklerini vurgulamak i¢in agacin gévdesini giimiis rengiyle, yapraklarini, dallarin
ve zemini altin rengiyle renklendirmistir. Tolkien’in ¢iziminde ilkbahar mevsiminin

temast hakim olmustur.

Ancak bu Yiiziiklerin Efendisi’ndeki gerg¢ek bir sahnenin bir 6rnegi
degildir, ¢linkii Kardeslik Lothlorien’i ilkbaharda degil kisin ziyaret
eder. Tolkien’in renkli kalem tekniginin gilizel bir ornegidir, cok
Ozenle cizilmistir; ama tepedeki hafifce sallanan dallar, havada asil
duran birka¢ yaprak ve garip bir gilines 151¢1 huzmesi disinda, altin
rengi cansiz goriiniiyor (Hammond & Scull, 1995, s. 239).
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Sekil 55. J.R.R. Tolkien, Durin’in Kapisi, eskiz ¢izimleri.

Sekil 55. Kaynak: Hammond, W. G., & Scull, C. (1995).

Tolkien Durin’in kapisi i¢in en az dort ¢izim yapmustir, el yazmalarini birbirine bagh
kemerlerin i¢inde resmetmistir. Cizimin orta kisminda bir 6rs ve ¢ekici resmetmis
onun lstiine ise ta¢ yerlestirmistir. Tacin etrafinda Erendil’in amblemi olan 7 yildiz1
¢izmistir ve son olarak ¢iziminde kemerin siitunlarina dolanan agacglari resmetmistir

(Hammond & Scull, 1995, s. 229).

W e )“‘“"’ OV vhwoy
Sekil 56. J.R.R. Tolkien, Migfer Dibi (Helms Deep), eskiz ¢izimleri.

Sekil 56. Kaynak: Hammond, W. G., & Scull, C. (1995).
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Tolkien, Migfer Dibi’nin ¢izimlerinde Almanya’nin Hornburg eyaletinin yap1
formundan esinlenmigtir. Tolkien, ¢izimindeki mekanin yakin, uzak ve harita

cizimlerini detayli bir sekilde yapmustir (Hammond & Scull, 1995, s. 247).

Sekil 57. J.R.R. Tolkien, Minas Tirith, eskiz ¢izimleri.

Sekil 57. Kaynak: Hammond, W. G., & Scull, C. (1995).

Tolkien, Gondor’un muhafiz kulesi Minas Tirith i¢in digerlerinden farkli bir tasarim
yapmistir. Minas Tirith’in tasariminda Fransa’nin Strazburg sehrindeki yapilardan
esinlenmistir. Bir dagin icinden dolambacli gegen 7 kattan olusan beyaz oval bir yap1

¢izmis ve sehre antik bir tiyatro havasi vermistir.

Tolkien’in zihninde birka¢ ilging anlayis degisikligi gecirdi, ancak
sanatinda higbiri gorsel olarak bu kadar dramatik degildi. Ilk basta, bir
dag yamacina tirmanan dolambagli bir yolla ulasilan yesillikler
icerisinde bir plato hayat etti, bunun 6tesinde dogal bir kayalik amfi
tiyatro ve otesinde duvarlarin arkasinda magaralar vardi (Hammond &
Scull, 1995, s. 252).
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Sekil 58. J.R.R. Tolkien, Orthanc, eskiz ¢izimleri.

Sekil 58. Kaynak: Hammond, W. G., & Scull, C. (1995).
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Tolkien’in hayali sehri Isingard’da yer alan Orthanc Kulesi ak biiyiicii Saruman’in
yonetimi altindadir. Yikilmaz duvarlardan yapilan Orthanc Kulesi’nin ortasinda
Isingard’in halkasi yer almaktadir. Koni seklinde yiikselen bu yapiyr Tolkien ilk
olarak bir smav kagidina c¢izmistir. Orthanc Kulesi icin modern havalandirma
delikleri kullanilmistir. Saruman’a ait kulenin alt bolgesinde ork ve goblinlerin
yaratilmasi i¢in derin bir ¢ukura yerlestirilen firin ve cephanelikler vardir. Kulenin
tasarimi, Babil Kulesi ve Mezopotamya yapilarini andirmaktadir. Yapinin tepe kismi
gittikge daralan sivri uglarla resmedilmistir.
Orthanc’in etrafindaki ovada, Saruman’in ‘hazinelerine, depolarina,
cephaneliklerine, demirhanelerine ve biiylik firinlarina uzanan
bacalarin iizerinde, modern endiistriyel binalardakine ¢ok benzeyen
havalandirma delikleri vardir. Demir tekerlekler orada durmadan

dontiyor ve gekigler giimbiirdiiyordu (Hammond & Scull, 1995, s.
247-248).

Sekil 59. J.R.R. Tolkien, Barad-dur eskiz ¢gizimleri.

Sekil 59. Kaynak: Hammond, W. G., & Scull, C. (1995).

Tolkien, Sauron’un Kalesi Barad-dur’un tasarimini hapishane seklinde resmetmistir.
Karanlik bir sekilde resmedilen Barad-dur Kalesi Orta Diinya’nin en goérkemli
yapilarindan biri olmustur.

Kalenin sadece bir kosesi goriililyor, bu da metinde biitiiniiyle

gosterilenden daha iyi bir sekilde hayal edilen daha biiylik bir
kompleksi diisiindiiriiyor: ‘6l¢iilemez c¢ukurlarin iizerinde giiglii bir
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dag tahtina kurulmus, tepeler kadar uzun kuleler ve siperler...
(Hammond & Scull, 1995, s. 263).

Tolkien’in anlatisinda yer verdigi bu tasvirler, yonetmenlerin uyarlama filmlerine
referans olmalar1 ve filmlerde mekan ve karakterlere gore tasarlanan sahnelerin,

Tolkien’in anlatis1 dogrultusunda olmasi agisindan 6nemlidir.

B. Ralph Bakshi ve Peter Jackson Yiiziiklerin Efendisi Sinema Uyarlamalari

Yapimcr Saul Zaentz’in Onderliginde Tolkien’in basyapiti Yiiziiklerin Efendisi
ticlemesinin bir kismimi 1978 yilinda sinemaya uyarlayan ilk yonetmen, bunu canli
aksiyon, rotoskopi ve cel animasyon teknikleriyle harmanlayan Ralph Bakshi
olmustur. Bakshi, biit¢e yetersizliginden dolay1 sadece Yiiziiklerin Efendisi: Yiiziik
Kardesligi ve Yiiziiklerin Efendisi: 1ki Kule’nin uyarlamalarmni yapabilmistir. Bu
ylizden Yiiziiklerin Efendisi: Kralin Doniisii’nlin ¢ekimleri yapilamadigi igin

Tolkien’in ligleme eserinin uyarlamasi tamamlanmamustir.

Tolkien’in ligleme eserinin son boliimii olan Yiiziiklerin Efendisi: Kralin Dontist
romanini 1980 yilinda televizyon filmi olarak uyarlayan, Arthur Rankin, Jr. ve Jules
Bass olmustur. Rankin ve Bass’in Yiiziiklerin Efendisi: Kralin Doniisii
uyarlamasinda geleneksel animasyon teknigi kullanilmistir. 1977 yilinda Rankin ve
Bass, Tolkien’in Hobbit romanini sinemaya uyarlamis, sonrasinda 1980’deki
Yiiziiklerin Efendisi: Kralin Donilisii uyarlamasint bir 6nceki yapimin devami
niteliginde izleyiciye sunmuslardir. Dogrudan Tolkien’in Yiziiklerin Efendisi
serisine bagli kalmadiklarindan Rankin ve Bass’in bu uyarlamasina ortak sahne
karsilagtirmalarinda ~ yer  verilmemistir. ~ Yapimin  karsilagtirmalarda  yer
almamasindaki bir diger neden, bu yapimda tek animasyon tekniginin
kullanilmasidir. Kullanilan animasyon tekniklerinin c¢esitliligi ve Tolkien'in
anlatisindaki gerceklige farkli tekniklerin katkisi arastirmada temel alinmustir.
Gelisen teknolojinin animasyon tekniklerine olan katkisi da 6nemlidir. Tolkien’in
Yiiziiklerin Efendisi seri romanindaki anlatida yetigkin tema hakimken Rankin ve
Bass’in uyarlama filminin ¢ocuklara yonelik olmasi, ortak sahne karsilastirmalarinda

bu yapima yer verilmemesinin bir diger nedenidir.
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Peter Jackson, Yiiziiklerin Efendisi: Yiiziik Kardesligi (2001), Yiiziiklerin Efendisi:
ki Kule (2002), Yiiziiklerin Efendisi: Kralin Déniisii (2003) eserinin iiglemesini
uyarlayarak sinema diinyasina kazandirmistir. Jackson’un gorsel ve ozel efektlerle
yaptig1 seri filmi izleyici ve elestirmenler tarafindan tam not almis ve birgok dalda

Oscar 6diili kazanmustir.

1. Ralph Bakshi

1938 yilinda diinyaya gelen Amerikali Ralph Bakshi, karikatiir alanindaki becerisiyle
kazandigr Endiistriyel Sanat Okulu’ndan mezun olmustur. Ralph Bakshi animator
olarak kariyerine ilk olarak Terrytoons stiidyolarinda baslamis ve burada Mighty
Mouse, Heckle ve Jeckle veVice Dawg gibi ¢izgi filmler {izerine ¢alisma yapmis ve
bircok kisa film tliretmistir. Bakshi daha sonra kariyerine Paramount Stiidyolari’nda
devam etmis ve stiidyonun animasyon departmaninda yer almistir. Ardindan
Oriimcek Adam (Spider Man) animasyon televizyon dizisinin yapimi i¢in anlagma
imzalamistir. Bu siire zarfinda Bakshi, Hulk, Captain America ve Iron Man gibi
Marvel Comics karakterlerine dayanan animasyon dizileri iizerinde calismistir. Bu
diziler ilizerinde c¢alistiktan sonra Bakshi, uzun metrajli yapimlar iizerine ¢alismalar
yapmustir. Uzun metrajli yapimlarinda gosterdigi basarilardan 6tiirii yaratict animator
unvanint almistir. Bakshi’nin 1970 yapimi Fritz the Cat animasyon filmi ilk uzun
metrajli olarak tarihe ge¢mistir. Fritz the Cat filminin hasilatinin yiiksek olmasi
yetiskin temali animasyonlarin onemini arttirmistir (Walker, Rausch, & Watson,
2009, s. 1-2). Bakshi diger uzun metrajl yetigkin temali animasyon filmleri igin
maliyetleri diisiirmek zorunda kalmistir bu ylizden yapimlarinda rotoskopi teknigini
kullanmistir. Canli aksiyon goriintiilerle harmanladigi rotoskopi teknigini ilk olarak
J.R.R. Tolkien’in Yiiziklerin Efendisi {iclemesinin uyarlama filmini yapmustir.
Yiziiklerin Efendisi romanmdan uyarladigi yetiskin temali animasyon filmi
izleyiciden istenilen ilgiyi gormemis ve boylelikle gisede diisiik hasilatlar elde
etmistir (Mathijs, 2008, s. 23). Bakshi’nin filminin basarili olmamasinin nedenleri
arasinda rotoskopi tekniginin dezavantajlar1 ve biit¢e yetersizligi olmustur. Markos
(2012)’in aktarimina gore, Bakshi, canli aksiyon goriintiilerin hareketi {iretiminde
avantajini dile getirirken rotoskopi tekniginin filmi mekaniklestirdigi i¢in dezavantaj
olusturdugunu O6ne stirmiistiir. Canli aksiyon goriintiilerle elde ettigi gercekligin
lizerine yerlestirilen rotoskopi c¢izimleriyle filmin genelinde yapay bir tema

hakimiyet kurmustur. Bu konuya iliskin Markos su ifadelere yer vermistir; “Biraz
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ilging olsa da film romanin kapsamini veya zenginligini yakalayamiyor” (Markos,
2012). Bakshi, Yiziiklerin Efendisi yapimi igin biiyiik bir emek harcamig fakat
maddi yetersizlik ve kaynak eksikliginden dolayr yapim hedeflenen kitleye
ulasamamuistir. Bu konuya iliskin Ralph Bakshi’nin ifadelerini, Andrew J. Rausch su
sekilde aktarmistir:

En biiyiik zorluk biitceydi! Bunun ic¢in sadece 8 milyon dolarimiz

vard1 fakat Lord of the Rings iizerindeki calismalar i¢in miktar

yetersizdi ¢iinkli Tolkien ¢ok biiyiik bir yazardi. Detaylara gosterdigi

0zen inanilmazdi. Her sahnede etrafta dolasan dokuz farkli karakteri

vardi. Animasyonda, etrafta dolasan {i¢ karakteriniz varsa,

animasyondan kacinmak i¢in yakin plan kesmeye calisirsiniz. Her

sahneye yerlestirmek i¢in dokuz karakter sirasiyla ne sdylediklerini ne

yaptiklarinin nerede olduklarini siirdiirmek bu muazzam ve son derece

zor bir igtir. O zaman hi¢ kimse animasyonda bdyle bir sey

yapmamisti. Bunun tasarimi da bir meydan okumaydi. Biliyor musun,

bir yiiziikk hayaleti neye benziyor? Bir ork neye benziyor? Tolkien’i

tasvir etmem gerekiyordu. Demek istedigim, canli aksiyon

versiyonunu yapan insanlara bakmalar1 i¢in bir resim! Bu yilizden
‘bunu sevdik fakat begenmedik’ diyebilirler (Rausch, 2015, s. 15).

Weiner (2018)’in aktarimina gore, Bakshi, Yiiziiklerin Efendisi yapimini Ispanya ve
Ingiltere’deki ses sahnelerinde canli aksiyon filmi olarak ¢ekmistir. Ardindan Walt
Disney’in onciiliik ettigi kare kare c¢izilen rotoskopi teknigini kullanarak canli
aksiyon goriintiileri canlandirmistir. Filmin sekanslar1 yiiksek kontrastli canli aksiyon
goriintiilerde olusturulmustur. Bakshi’nin yapimi orklarin migfer dibi kalesine
saldirmasiyla bitmistir. Biitce yetersizliginden dolay1 ticlemenin sadece iki boliimii
cekilmigtir. Bu sebeple Frodo’nun tek yiizigli Mordor’daki Hiikiim Dagi atesine
att1g1 sahne filmde yer almamistir (Weiner, 2018).

Yukaridaki ifadelerden yola c¢iktigimizda Bakshi, Tolkien’in eserini sinema
diinyasina kazandirmig ve Yiiziiklerin Efendisi kitap serisini ilk uyarlayan animator
olmustur. Tolkien’in kitabinda yer verdigi karakter ve mekanlarin tasarimlar
Bakshi’yi olduk¢a zorlamistir. Bakshi’nin Yiziiklerin efendisi yapiminda mekan ve
karakterler birbirleriyle uyumlu degildir. Canli aksiyon goriintiilerden olusan teatral
atmosfere yerlestirilen ¢izgi karakterler oldukca yapay durmus ve gercekligi
hezeyana ugratmistir. Filmde kullanilan efektler zayif kalmis ve istenilen duyguyu
izleyiciye aktaramamustir. Genel bir degerlendirmeye tabii tutuldugunda sahne,

mekan ve karakter iligkilerinde aksamalar meydana gelmesiyle yapim karisik

92



tekniklerle olusturulan deneysel bir animasyon haline gelmistir. Yine de Bakshi’nin

tim zorluklara ragmen Ylziiklerin Efendisi animasyonunu yapmasi gelecekte bu

filmi yapmak isteyen yonetmenler i¢in giiclii bir referans olmustur.

Sekil 60. Rankin ve Bass, Yiiziiklerin Efendisi: Kralin Doniisii, filminden
sahneler.

Sekil 60. Kaynak: Skuta, M. (2018).

2. Peter Jackson

Film yapimcisi Peter Robert Jackson 31 Ekim 1961 yilinda Yeni Zelanda’nin
Wellington bolgesinde diinyaya gelmistir. Peter Jackson kiiciik bir sahil kasabasinda
dogayla i¢ i¢ce biiylimiistiir. Felix (2016)’nin aktarimina gore, annesinin miikemmel
bir hikaye anlaticist olmasi Jackson’un hayal giiclinii genigletmistir. Jackson
cocukluk donemlerinde bilim kurgu sovu Thunderbirds’i izlemekten biiyiik keyif
almistir. Bu yapim 6zel efektler, kuklalar ve stop motion teknikleriyle yapilmistir.
Jackson izledigi yapimdan esinlenerek kendi gosteri sahneleri tasarlamustir.
Jackson’un dokuz yaginda izledigi 1933 yapimi King Kong filmi sinemaya ve
animasyon tekniklerine yonelik becerilerini kesfetmesine aracilik etmistir. Filmdeki
dev goril modelinden esinlenen Jackson, bir yakinindan aldigi 8mm film kamerasiyla
stop motion teknigini kullandigi ilk kisa filmini ¢ekmistir (Felix, 2016, s. 6-8).
Thompson (2007)’nin aktarimina gore, Jackson’un filmlere ve efektlere olan ilgisi

gittikce biiylimiis ve kendisini kurgu, 3 Boyutlu modelleme, 6zel efekt ve makyaj
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alanlarinda gelistirmistir. Bu nedenle Jackson odagimi film ve efektlere gevirerek
sinema sektoriinde ¢aligmaya baslamistir. Jackson’un ilk uzun metrajli korku temali
yapimi Bad Taste 1987 yilinda vizyona girmistir. Jackson’un 1989 yapimi Meet the
Feebles ve 1992 yapimi Dead Alive korku ve fantezi igerikli uzun metraj filmleriyle
tnliini pekistirmistir (Thompson, 2007, s. 20-21). Peter Jackson’in yapimlarinda
kurguya dahil edilen kuklalar ve yaratik modelleri ve makyaj dikkat cekmektedir.

Peter Jackson’in bu yapimlarindan sonra ¢ocuklugundan beri ilgi duydugu Tolkien’in
Yiiziiklerin Efendisi {iclemesini sinemaya uyarlamistir. Sibley (2016)’ya gore,
Yiiziiklerin Efendisi filmini sinemaya uyarlayan Ralph Bakshi’nin uyarlama serisi de
Jackson’un bu seriyi yapma istegini kamgilamistir (Sibley, 2016, s. 60) Jackson’u
Yiiziiklerin Efendisi {iglemesini sinemaya uyarlamaya tetikleyen bir diger etken kitap
illiistratorii Alan Lee’nin Orta Diinya icin yaptig1 ¢izimleri gdrmesi olmustur. Alan
Lee, Tolkien’in fantastik metinlerinde bahsettigi karakter ve mekanlar1 ¢izimleriyle
Oliimsiizlestirmistir. Jackson, Yiiziiklerin Efendisi liclemesinin yapimi i¢in kadroya
filmin bas konsept tasarimcisi olarak ilk Alan Lee’yi dahil etmistir (Nathan, 2018, s.
109-112). 2001 ve 2003 yillar1 arasinda tamamladig1 Yiiziiklerin Efendisi seri filmi

gise rekortmeni olmus ve Jackson’a bir¢ok dalda Oscar 6diilii kazandirmistir.

Sekil 61. Alan Lee, Yiiziiklerin Efendisi: Yiiziik Kardesligi, iki Kule ve Kralin

Doniist, seri filmi i¢in ¢izdigi sahnelerden kareler.

Sekil 61. Kaynak: Tolkien, J.R.R. (1995).
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Peter Jackson, Tolkien’in anlatis1 lizerine Yiiziiklerin Efendisi evrenini okuyucudan
sonra izleyiciye de kazandirmistir. Bu konu {izerine Golden su ifadelere yer
vermistir:
Tolkien’in evreninin, karakterlerin etimolojik olarak tamamlanmis
kurgusal dilleri konustugu Orta Diinya’nin derin temelleri ve her bir
soy agact uzun uzadiya tasvir edilmistir. Tolkien’in hikaye anlatimi,
bu diinyay1 yavas ve organik bir sekilde isliyor: Jackson, bu diinyanin
muhtesem goriintiisiinii aliyor ve onu ortalamanin iizerinde bir fantezi

filmi i¢in bir fondan daha fazlasi olarak kullaniyor” (Golden, 2002, s.
73).

Orta Diinya — Legandarium Tiirkiye (2020)’nin aktarimina gore, Peter Jackson,
Yiiziiklerin Efendisi seri filmini Yeni Zelanda’da ¢ekmis ve burada biiyiik bir ekiple
detayli calismalar yaratmistir. Peter Jackson, Yiiziiklerin Efendisi seri filminin
¢ekiminde ozel efektler (optik, minyatiir, mekanik, animatronik, plastik makyaj),
gorsel efektler (mavi ve yesil perde, motion capture, CGI, dijital mat boyama, dijital
kompozisyon birlestirme) ve 3 Boyutlu modelleme tekniklerini kullanmistir. Gollum
karakteri CGI teknigiyle {iretilmis, motion capture teknigiyle canlandirilmistir.
Stiidyoda Golliim karakterine hayat verecek olan oyuncu Andy Serkis’in tim
hareketleri kaydedilmis ve bilgisayar ortaminda tasarlanan Gollum’un modelini
aktarilmistir. Filmde boy farklarinin belirgin hale gelmesi i¢in kii¢iik ve biiyiik
Olcekli kameralar kullanilmigtir. Filmin ¢ogu sahnesi i¢in dev maketler iiretilmis,
karakter ve nesneler CGI teknigiyle iizerine bindirilmistir. Isingard i¢in 18 metre
genisliginde dev maket iiretilmis ve kameralarla 5 farkli acidan ¢ekimleri yapilmistir.
Farkli boyutlarda iiretilen maketlerin boyutlart oyuncularin yakin ve uzak planina
gore tasarlanmistir. Yiiziiklerin Efendisi filminde dijital karakterleri olusturmak igin
Massive adinda bir yazilim programi tasarlanmistir. Sinema tarihine yenilik getiren
bu program sayesinde ork ordulart olusturulmustur. Programdaki komutlarin
aktiflesmesi icin stiidyodaki oyuncularin hareketleri kaydedilmis ve karakterlere
aktarilmistir. Filmdeki bazi karakterler stiidyoda ¢ekilmis bazilari ise CGI teknigiyle
yaratilmistir. Filmde dijital ortamda tasarlanan baslica karakterlerden biri de magara
trolii olmustur. Ilk olarak heykeli yapilan magara troliinii lazer tarayici yardimiyla
dijital ortama aktarmislardir. Barad-dur i¢in 7 buguk metrelik bir maket yapilmistir.
Filmdeki fantastik karakterler i¢in plastik makyaj kullanilmistir (Orta Diinya -
Legandarium Tiirkiye, 2020). Peter Jackson, Tolkien’in Orta Diinya’sin1 gorsel ve

0zel efektlerle yeniden sekillendirmis ve izleyiciye aktarmistir. Fantastik bir yapim
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olmasia ragmen Jackson, gercek¢i dokunun bozulmasini istememistir bu yiizden
filmdeki her sahne en ince ayrintisina kadar yapilmistir. Daha gelismekte olan CGI
teknolojisinin filmde kullanilmasiyla gerceklige yakin goriintiler elde edilmistir.
Sibley, Peter Jackson’un ifadelerin su sekilde aktarmistir:

Bir film yapimcisi olarak her zaman amacim buydu: Hikayeye dahil

olmak ve kahramanlarim1 6nemsemek i¢in inanmak zorundasiniz. Bu

nedenle Yiiziiklerin Efendisi’nin ¢ekimlerine yaklastigimizda, ne

kadar ¢ok trol, balrog ve canavarla karsilasirsak karsilasalim, onlarin

var oldugu diinyanin gercek olacagina karar verdim, tipki benim gibi
J.R.R Tolkien i¢in ger¢ek olduguna eminim (Sibley, 2016, s. 14).

3. Ortak sahne karsilastirmalari

Yiiziiklerin Efendisi sinema uyarlamalarinda ortak sahne karsilastirmalar1 ig¢in
kullanilan animasyon teknikleriyle olusturulan gergeklik Tolkien’in anlatisina gore
belirlenmigtir. Ralph Bakshi (1978) ve Peter Jackson’in (2001-2003) yapimi
uyarlama seri filmlerinde Tolkien’in anlatisinin gergekligi baz alinmis ve buna gore
uyarlamalar i¢in animasyon tekniklerinden yararlanilmistir. Bakshi ve Jackson’un
yapimlarinda 23 yil bir zaman araliginin olmas1 kullanilan teknik ve efekt agisindan
farkliliklar gostermektedir. Tolkien’in anlatis1 baz alinarak belirlenen gergeklik
acisindan, 1970 ve 2000’1 yillar arasinda animasyon tekniklerinin gelisim siireci ve
kosullar dogrultusunda farkliliklar meydana gelmistir. Anderson’in aktarimina gore,
Bakshi o dénemin sartlar1 dogrultusunda yapimi i¢in canli aksiyon, cel animasyon ve
rotoskopi  tekniklerini  kullanmistir.  Ralph  Bakshi, Yiiziiklerin Efendisi
uyarlamasinda Tolkien’in anlatisina sadik kalmistir (Anderson, 2016). Bakshi’nin
Yiiziiklerin Efendisi uyarlamasini filme alindigi donem bilgisayar teknolojisi yeni
yeni gelistig¢inden o donem, gercekligi yansitmak icin geleneksel animasyon
tekniklerinden faydalanilmistir. Ralph Bakshi, Ira H. Gallen (2009)’a verdigi
roportajda bu konuya iligkin su ifadelere yer vermistir:

Yiiziiklerin Efendisi haklarini aldigimda biliyorsunuz ki bunu ¢ok fena

yapmak istiyorum ¢ilinkii gengken birkag¢ kez kitaplarini1 ¢ok dikkatle

okumus ve begenmistim. Sektoérdeki beraber calistigim animatdrlerin

Frodo’yu nehir boyunca kovalayan 9 Yiiziiktayfin1 yapma yetenegi

azdi. Yiziklerin inanilirhiginin hayati oldugunu biliyorsunuz ve

Disney’in tiim insan karakterleri igin rotoskopi teknigini kullaniyordu.

Bunu olduk¢a kapsamli bir sekilde yapmak ve bunun kesinlikle

ekranda bir tiir gergekeilik elde etmenin cevabi olacagini diisiindiim
ciinkii gergekgiligin pesindeydim (Gallen, 2009).
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Bakshi’nin Gallen’a verdigi ifadelere bakildiginda, Tolkien’in anlatisin1 beyaz
perdeye aktarirken hedefledigi sey, hikdyenin gercekgi bir goriiniime sahip olmasi
oldugu sonucuna varilmaktadir. 1970’lerdeki teknolojik olanaklara bakildiginda
Bakshi, yapiminin ger¢ekei bir goriiniim sunmasi i¢in canli aksiyon, rotoskopi ve cel

animasyon teknikleri kullanmis ve yetiskin animasyon filmini izleyiciye aktarmistir.

Orta Diinya — Legandarium Tiirkiye (2020)’nin aktarimina gore, Peter Jackson,
Yiiziiklerin Efendisi seri filmini Yeni Zelanda’da ¢ekmis ve burada biiyiik bir ekiple
detayli caligmalar yaratmistir. Jackson, Yiiziiklerin Efendisi seri filminin ¢ekiminde
ozel efektler (optik, minyatiir, mekanik, animatronik, plastik makyaj), gorsel efektler
(mavi ve yesil perde, motion capture, CGI, dijital mat boyama, dijital kompozisyon
birlestirme) ve 3 boyutlu modelleme tekniklerini kullanmistir. Savas sahnelerinde
kalabalik ordularin yaratiminda yapim ekibi Massive adli yazilim programini
tasarlamigtir. Wikipedia (2008)’e gore, Jackson, film yapimindaki gorsel ve ozel
efektleri olusturmak icin Weta Digital ve Workshop atolyelerinin kurulmasina
onciiliik etmistir (Wikipedia, 2008). Film and Media Arts International Academy
(2016)’nin aktarimina gore, Weta Workshop, Yiiziiklerin Efendisi seri filmi igin
yaptiklar1 72 biiylik minyatiir i¢in ‘bigature’ terimini kullanmistir. Biiyiik boy olarak
adlandirmalarinin nedeni, bir minyatiir i¢in boyutunun asir1 biiylik olmasidir. Ekibin
minyatiirler iizerine ¢alismast 1000 giin siirmiistiir. Filmde yer alan troller, balrog,
entler, gollum ve diger yaratiklar tamamen bilgisayar tarafinda olusturulan
goriintiiler (CGI) teknigiyle yapilmistir. Peter Jackson yapiminin Tolkien’in
anlatisindaki gerceklikle iligkili olmasi i¢in tiim teknik ve efekt olanaklarindan
yararlanmistir. Son olarak Jackson, Pajasek99 (2021)’e verdigi bir réportajda bu
konuya su ifadelere yer vermektedir:

Yiiziiklerin Efendisi’nin 2000’11 yillarda yapilabilmesinin bir diger

onemli nedeni de teknolojik gelismelerdir. Bu agikcasi, bilgisayar

gorsel efektlerinin ortaya ¢ikmasiyla gergekten sadece son yedi ya da

sekiz yilda ortaya 91kt1. Artik Tolkien’in anlattig1 goriintiileri ekranda

gosterebiliyoruz. Ornegin bu filmi 80’lerde yapsaydik, kaynaklarimiz

cok daha sinirli olurdu. Bence sonu¢ bu kadar tatmin edici olmazdi
(Pajasek99, 2021).

Yukaridaki ifadelerde yola ¢ikildiginda Tolkien’in anlatisinin gergek¢i bir goriiniim
kazanmasi i¢in Ralph Bakshi ve Peter Jackson yapimlarinda animasyon tekniklerini

kullanmiglardir. Tolkien’in anlatisina sadik kalan her iki yapiminda ddnemin
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animasyon teknikleriyle olusturduklar1 gerceklik yapimlarda etkisini hissettirdigi

gbzlemlenmektedir.

Sekil 62. Ralph Bakshi (1978) ve Peter Jackson (2001-2003), Yiiziiklerin Efendisi

Serisi, Giris sahnesi Karsilastirmasi.

Sekil 62. Kaynak: Skuta, M. (2017).

Ralph Bakshi, Sekil 62’de gosterilen sahnesinde siyah arka plan iizerine kirmizi
renkli iki boyutlu tipografi olusturmustur. Peter Jackson, Sekil 62’de gosterilen
sahnesinde siyah arka plan iizerine gold renkli {i¢ boyutlu tipografi tasarlanmis ve
tizerine doku atilmistir. The Outside Inn (2020)’e gore, Jackson’un giris sahnesindeki
tipografi tasarimima verilebilecek orneklerden biri ringbearer yazi fontudur (The

Outside Inn, 2020).

Sekil 63. Ralph Bakshi (1978) ve Peter Jackson (2001-2003), Yiiziiklerin Efendisi

Serisi, Yiiziiklerin iiretim sahnesi Karsilastirmas.

Sekil 63. Kaynak: Korkmaz, S. (2022).

Ralph Bakshi, Sekil 63’te gosterilen sahnesinde canli aksiyon goriintiiler kullanmus,

lizerine kirmiz1 renkte doku atmistir. Peter Jackson Sekil 63’te gosterilen sahnesinde
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birden fazla kullandig1 kamera acgisiyla goriintiiler elde etmistir. Bakshi’nin canh
aksiyon c¢ekimleri kirmizi tema hakim oldugu sahne golge oyunu gibi tasvir
edilmistir. Jackson’un c¢ekiminde farkli agilarin kullanilmasi ve karanligin hakim
oldugu sahnede atesin yogun ve gercekei goriinimi efektler yardimiyla

gosterilmistir.

Sekil 64. Ralph Bakshi (1978) ve Peter Jackson (2001-2003), Yiiziiklerin Efendisi

Serisi, 9 Insana bahsedilen yiiziik sahnesi.

Sekil 64. Kaynak: Korkmaz, S. (2022).

Ralph Bakshi, Sekil 64.’te gosterilen sahnesinde canli aksiyon goriintiilerin {izerine
kirmizi renkte doku atmistir. Bakshi’nin sahnesindeki kirmizi ve siyah temanin
hakimiyeti sebebiyle oyuncularin ifadeleri net goriilmemektedir. Peter Jackson Sekil
64.’te gosterilen sahnesinde kamera agilariyla perspektif olusturmus ve 1s1k golge
oyunlariyla ifadelerini aktarmistir. Jackson’un sahne i¢in karanlik temay1 kullanmasi
oyuncularin arasindaki hiyerarsik diizeni belirlemis, buna gore kudretli olan 6n plana

cikarilmistir. Ayrica Jackson, bu sahnede gercekeiligi oyuncularin kostiimleriyle ve

duruslariyla gostermistir.
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Sekil 65. Ralph Bakshi (1978) ve Peter Jackson (2001-2003), Yiiziiklerin Efendisi
Serisi, 7 Ciiceye bahsedilen yiiziik sahnesi.

Sekil 65. Kaynak: Korkmaz, S. (2022).

Ralph Bakshi, Sekil 65’te gosterilen sahnesinde canli aksiyon goriintiilerin {izerine
kirmizi renkli doku kullanmistir. Bakshi’nin sahnesinde ciiceler teatral bir durusa
sahiptir lakin kullanilan kirmizi ve siyah temanin hakimiyeti sebebiyle oyuncularin
ifadeleri ve temsil ettikleri karakterler anlasilmamaktadir. Peter Jackson Sekil 65’te
gosterilen sahnesi birden fazla kamera acisiyla ¢ekilmis ve yiiziik motifi 6n planda
gosterilmistir. Jackson’un karanlik bir tema olusturdugu bu sahnede ciicelerin ifade

ve kostiimleri daha gercekei bir gériiniim elde edilmesine olanak saglamistir.

Sekil 66. Ralph Bakshi (1978) ve Peter Jackson (2001-2003), Yiiziiklerin Efendisi
Serisi, Elflere bahsedilen 3 yiiziik sahnesi.

Sekil 66. Kaynak: Korkmaz, S. (2022).

Ralph Bakshi, Sekil 66°da gosterilen sahnesinde canli aksiyon goriintiilerin {izerine
kirmizi renkte doku giydirmistir. Bakshi’nin kirmizi ve siyah temanin yogun o
sahnesinde elflerin temsilini gosteren tek motif tag olmustur lakin oyuncularin
ifadeleri ve temsil ettikleri karakterler net olarak anlasilmamaktadir. Peter Jackson,
Sekil 66°da gosterilen sahnesinde birden fazla kamera agilar1 kullanilmis ve yiiziik
motifi 6n planda gosterilmistir. Ayrica Jackson, bu sahnelerde Elflerin konumlarini
hiyerarsik diizene gore tasarlamis, sahnenin gergekligini kostim ve dekorlarla

gliclendirmistir.
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Sekil 67. Ralph Bakshi (1978) ve Peter Jackson (2001-2003), Yiiziiklerin Efendisi

Serisi, Sauron sahnesi.

Sekil 67. Kaynak: Korkmaz, S. (2022).

Ralph Bakshi, Sekil 67°de gosterilen sahnesinde canli aksiyon goriintiilerin {izerine
kirmizi renkte doku giydirmistir. Bakshi’nin siyah ve kirmizi yogunlugun hakim
oldugu sahnede temsili Sauron karakterinin net olmamasindan dolay1 gercekei bir
goriiniim sunmamaktadir. K9black (2018)’in aktarimina gore, Peter Jackson, Sekil
67°de gosterilen sahnesi i¢in karakterin her agidan ¢izimleri ve metalden ii¢ boyutlu
metal kostiimii yapilmistir. Jackson, sahnenin ¢ekimleri i¢in metal kostiimii gercek
oyuncunun izerine giydirmistir. Sahnenin arka plan tasarimlari dijital ortamda
yapilmistir. Olusturulan bu goriintiiler mavi perde yardimiyla bilgisayar ortaminda

arka plana yerlestirilmistir. (K9black, 2018).

Sekil 68. Ralph Bakshi (1978) ve Peter Jackson (2001-2003), Yiziiklerin Efendisi

Serisi, Sauron’un yiiziigii yapma sahnesi.

Sekil 68. Kaynak: Korkmaz, S. (2022).
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Ralph Bakshi, Sekil 68’de gosterilen sahnesinde canli aksiyon goriintiilerin {izerine
kirmizi renkte doku giydirmistir. Bakshi’nin bu sahnesi yakin planda ¢ekilen yiiziik
motifi 6n planda tutulmustur. Bakshi’nin Sekil 68’deki sahnesi genel olarak
degerlendirildiginde yiiziigiin o6zelligi ve Onemi net olarak gosterilmedigi
gozlemlenmektedir. K9black (2018)’in aktarimina gore, Peter Jackson, Sekil 68’de

gosterilen sahne i¢in biiyiikk bir yiiziik modeli tasarlamistir. Koyu tema tizerine

yerlestirilen atesin harlanan bir goriintii sunmasi icin bilgisayar ortaminda gorsel

efektler eklenmistir (K9black, 2018).

Sekil 69. Ralph Bakshi (1978) ve Peter Jackson (2001-2003), Yiiziiklerin Efendisi

Serisi, Isildur’un zafer sahnesi.

Sekil 69. Kaynak: Korkmaz, S. (2022).

Ralph Bakshi, Sekil 69°da gosterilen sahnesinde canli aksiyon goriintiilerin {izerine
kirmizi renkte doku giydirmistir. Bakshi’nin bu sahnesinde Isildur’un Sauron’u
maglup ederek yliziigii ele gecirmesi anlatilmaktadir. Oyuncularin ifadeleri ve temsil
ettikleri karakterler belli olmamaktadir. Peter Jackson, Sekil 69°da gosterilen sahnesi
icin birden fazla kamera agis1 kullanmistir. Jackson’un bilgisayar ortaminda efekt
eklenen sahnesinde oyuncunun ifadeleri ve temsil ettigi karakter belirgin olarak
gosterilmistir. Ayrica, sahnenin tasarimi i¢in kullanilan kostiim ve dekorlarla daha

gercekei bir goriiniim elde etmistir.
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Sekil 70. Ralph Bakshi (1978) ve Peter Jackson (2001-2003), Yiiziiklerin Efendisi

Serisi, Shire kasabas1 sahnesi.

Sekil 70. Kaynak: Korkmaz, S. (2022).

Ralph Bakshi, Sekil 70’te gosterilen sahnesi igin cel animasyon teknigini
kullanmistir. Agent Palmer (2013)’iin aktarimina gore, Bakshi, seliiloid kagitlara iki
boyutlu olarak ¢izdigi mekani renklendirerek sahneyi tamamlamistir (Agent Palmer,
2013). Carpenter (2012)’nin aktarimimna gore, Peter Jackson, Sekil 70’te gosterilen
sahnesi i¢in Yeni Zelanda’nin Kuzey Adasi’nda kalici film seti inga etmistir. Yapimi
9 ay stiren Shire kasabasi i¢in 37 hobbit deligi, degirmen ve ¢ift kemerli kprii insa
edilmigtir. Shire kasabasi halen diinyanin her kdsesinden ziyaretgilerini
agirlamaktadir (Carpenter C. , 2012). Bakshi ve Jackson’un Sekil 70’te gosterilen
sahnesindeki Shire kasabasi, Tolkien’in anlatisiyla paralellik kurmaktadir. Shire
kasabast Tolkien’in ¢izimleri dogrultusunda her iki yapimda da kullanilan ¢izim,

dekorlar kasaba imgesini izleyicinin zihninde gii¢lendirmektedir.

Sekil 71. Ralph Bakshi (1978) ve Peter Jackson (2001-2003), Yiiziiklerin Efendisi

Serisi, Hobbit Bilbo Baggins’in dogum giinii sahnesi.
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Sekil 71. Kaynak: Korkmaz, S. (2022).

Bakshi Studios Film (1978)’in aktarimina gore, Ralph Bakshi Sekil 71°de gosterilen
sahnesinde cel animasyon teknigini kullanmistir. Bakshi’nin sahnesinde Bilbo
karakteri ve mekan iki farkli seliiloid kagit iizerine ¢izilmis ve iist liste bindirilmistir.
Sonrasinda elle ¢izilen arka plan Bilbo Baggins ve diger karakterlerin arkasina
yerlestirilmistir (Bakshi Studios Film, 1978). Bakshi’nin sahnesi degerlendirildiginde
kahve tonlariin hakim oldugu ve eski donem kostiimlerinin ¢izildigi goriilmektedir.
Ayrica Bakshi’nin hobbiti ¢izerken kocaman ayak ve ufacik boy o6zelliklerini
vurgulamasi, Tolkien’in anlatisindaki hobbit karakteriyle paralellik kurmaktadir.
Pajasek99 (2021)’in aktarimina gore, Peter Jackson’in Sekil 71°de gosterilen

sahnesinde 18. Yiizyil stillerini andiran 6zel kostiimler ve hobbitler i¢in plastik

ayaklar yapilmistir (Pajasek99, 2021).

Sekil 72. Ralph Bakshi (1978) ve Peter Jackson (2001-2003), Yiiziiklerin Efendisi
Serisi, Gandalf ve hobbit evi sahnesi.

Sekil 72. Kaynak: Korkmaz, S. (2022).

Bakshi Studios Film (1978)’in aktarimina gore, Ralph Bakshi Sekil 72°de gosterilen
sahnede Gandalf ve ve hobbit evini cel animasyon teknigiyle yapmustir. Seliiloid
kagitlara ayr1 ayri c¢izilen karakter ve mekan iist {iiste bindirilerek sahne
olusturulmustur (Bakshi Studios Film, 1978). Bakshi’nin bu sahnesinde gosterilen

hobbit evi ve Gandalf karakteri Tolkien anlatisiyla paralellik kurmaktadir.
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Bakshi’nin Gorsel 26’daki sahnesi degerlendirildiginde Orta Diinya’nin en biiyilik
varliklarindan Gandalf’a gore hobbit evinin daha kiiciik bir yapida olmasi
gerekmektedir. Pajasek99 (2021)’in aktarimima gore, Peter Jackson Sekil 72°de
gosterilen sahnesinde kostiim, dekor ve mekan tasarimlar1 yapilmistir. Jackson,
tasarimcilarindan Gandalf karakteri i¢in 6zel bir kostiim yapmalarini istemistir. Bu
kostiim yamalarla parcalarin birlestirilmesiyle olusturulmustur. Bunun yapilmasinin
nedeni Gandalf’in bu kostiimii hi¢ dstiinden ¢ikarmadigi izlenimini izleyiciye
vermektir. Sonrasinda Gandalf i¢in 6zel bir sapka tasarimi yapilmistir. Ayrica hobbit
evinde Gandalf’in hobbitlerle boy farkinin belirgin olarak gosterilmesi igin
¢ekimlerde Ian Mckellen’in dublorii kullanilmistir (Pajasek99, 2021). Orta Diinya —
Legandarium Tiirkiye (2020)’nin aktarimina gore, Jackson’un Sekil 72’de gosterilen
sahnesi i¢in hobbit evinin maketi de yapilmistir. Maketin i¢erisinde hareket ettirilen
kamera yardimiyla goriintiiler alinmis bilgisayar ortamina aktarilmistir. Bu sayede
kalict film setindeki hobbit evinden ve maketten alinan goriintiiler birlestirilmistir.
Hobbit evlerinden alinan goériintiiler, stiidyo ortamindaki oyuncularin hareketleriyle
bilgisayar ortamina aktarilip birlestirilmistir. Ayrica Jackson, hobbit evindeki
sahnelerde perspektif ve kiiciik ve biiyiik kamera 6l¢ekleri kullanmistir (Orta Diinya -
Legandarium Tiirkiye, 2020). Tolkien’in hobbit evi tasvirinin baz alindig1 gerceklikte

her iki yapimda kullanilan dekor ve ¢izimler mekan imgesini giiclendirmistir.

Sekil 73. Ralph Bakshi (1978) ve Peter Jackson (2001-2003), Yiiziiklerin Efendisi
Serisi, Hobbit Frodo Baggins sahnesi.

Sekil 73. Kaynak: Korkmaz, S. (2022).
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Ralph Bakshi, Sekil 73’te gosterilen sahnenin yapim igin The One Wiki to Rule
Them All (2020)’nin aktarimina gore, cel animasyon teknigini kullanmig, Frodo
karakterini seliiloid kagitlara ayr1 ayri ¢izmis ve renklendirmistir. Arka plan ve
karakterin ayr1 ayr ¢izildigi katmanlar iist liste bindirilerek sahne tamamlanmstir.
Bakshi’nin yapiminda Frodo karakterini Christopher Guard seslendirmistir (The One
Wiki to Rule Them All, 2020). Bu sahne genel olarak degerlendirildiginde kahve
tonlarinin yogun olarak kullanildigi ve kostiimlerin eski donemlere gore tasarlandigi
goriilmektedir. Bakshi’nin, Sekil 73’te gosterilen sahnesi kostim ve kullanilan
renklerle Tolkien’in anlatisindaki donemle paralellik gostermistir. Degerlendirmeler
dogrultusunda Bakshi’nin yapiminda Frodo karakterinin yasli gosterilmesi
Tolkien’in tasvirindeki karakterin daha gen¢ olusu dikkate alindiginda, karakter
tasvirlerinin birbiri ile uyusmadigr gozlemlenmektedir. Pajasek99 (2021)’in
aktarimma gore, Peter Jackson, Sekil 73’te gosterilen sahnesindeki Frodo
karakterinin yapimi icin Ozel efektlerden yararlanmistir. Jackson’in sahnesinde
Frodo’nun c¢izimi yapilmis, 6zel olarak kostiim, plastik yiiz ve ayak tasarlanmistir.
Tolkien’in anlatistyla paralellik kurmasi i¢in Frodo karakterinin kostiimleri 18.
Yiizyil stillerine gore tasarlanmistir. Bazi sahnelerde Frodo karakterini canlandiran
oyuncu Elijah Wood’un dublorii kullanilmigtir. Bunun nedeni ise Wood’un boyu
hobbit karakteri icin uyumlu degildir, ger¢ek¢i goriinmesi i¢in yerine ufak boylu

dublérii kullanmlmistir (Pajasek99, 2021). Jackson’un yapimi kullanilan kostiim ve

0zel efektler sayesinde Tolkien’in Frodo tasviriyle bire bir baglant1 igerisindedir.

Sekil 74. Ralph Bakshi (1978) ve Peter Jackson (2001-2003), Yiiziiklerin Efendisi
Serisi, Sam, Merry ve Pippin sahnesi.

Sekil 74. Kaynak: Korkmaz, S. (2022).
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Ralph Bakshi, Sekil 74’te gosterilen sahnesindeki Sam, Merry ve Pippin’in bir arada
oldugu sahneyi tasarlarken cel animasyon teknigini kullanmistir. Bakshi’nin sahnesi,
Tolkien’in anlatisindaki Sam, Merry ve Pippin karakterleriyle bagdasmaktadir.
Pajasek99 (2021)’in aktarimina gore, Peter Jackson’in ekibi Sekil 74’te gosterilen
sahnesindeki Sam, Merry ve Pippin karakterleri icin 18.Yiizyil stillerini andiran
kostiimler tasarlamigtir. Yani sira Bilbo ve Frodo da kullanilan plastik yiiz ve ayak

bu karakterlerde de kullanilmistir. Bu oyuncularin sahne ¢ekimlerinde hobbitlerin

ufak boylu oldugunun yansitilmasi i¢in dublorleri kullanilmistir (Pajasek99, 2021).

Sekil 75. Ralph Bakshi (1978) ve Peter Jackson (2001-2003), Yiiziiklerin Efendisi

Serisi, Isengard sahnesi.

Sekil 75. Kaynak: Korkmaz, S. (2022).

Ralph Bakshi’nin Sekil 75’te gosterilen Isengard sahnesinde Ralph Bakshi (2021)’in
aktarrmma gore, Isengard’m cizimleri Mentor Huebner ve Tom Lay tarafindan
yapilmistir (Ralph Bakshi, 2021). En iist karenin sol tarafinda Isengard’m dis
gbriinlimi, sag tarafinda ise i¢ goriiniimii yani orklarin yaratim yeri ¢izilmistir. Ralph
Bakshi’nin Isengard sahnesi i¢in canli aksiyon gériintiiler kullanilmus iizerine kirmizi
renkte doku giydirilmistir. Genel olarak sahne degerlendirildiginde ¢izimlerdeki
netlik Bakshi’nin kirmizi ve siyah temanin hakim oldugu canhi aksiyon
goriintiilerinde gdzlemlenememektedir. Peter Jackson, Sekil 75°te gosterilen Isengard
sahnesinin yapimi i¢in Pajasek99 aktarimina gore, konsept tasarimecist Alan Lee’nin

cizimini referans almustir. Jackson’un yapim ekibi Isengard’in metal gériiniimiinii
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olusturmak i¢in mikrokristal bal mumu kullanmistir. Yapim ekibi bal mumunu eritip
biiyiik bir silikon kaba dokmiis ve yapinin devasa maketini olusturmustur. Bu maket
sayesinde Isengard’mn dis goriiniimii ve yakin plan c¢ekimlerinde kameranimn
mikroskobik biiyiitme 6zelligiyle gercekei goriintiiler elde edilmistir. Ayrica Isengard
maketinin arkasima mavi perde yerlestirilmis ve elde edilen goriintiiniin arka plani
bilgisayar ortaminda mat boyama teknigiyle yapilmistir (Pajasek99, 2021).
Jackson’un ekibi, Pajasek99 (2021) kanalina Isengard’in yapimi hakkinda su
ifadeleri vermistir:
Isengard, Tolkien tarafindan siyah olarak tanimlanmaktadir. Bu
yizden, yapilacak element olarak obsidyen volkanik cami sectik.
Isengard’a keskin, bigak gibi, sert ve agresif bir goriinim vermek
istedik. Yapiy1 polistiren ile normal bir ¢erceveden inga ettik. Sonra

sert bir kaplama ile kapladik. Derinlik kazandirmak i¢in bu tiir cila
katmanlarini dijital olarak olusturduk (Pajasek99, 2021).

-
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Sekil 76. Ralph Bakshi (1978) ve Peter Jackson (2001-2003), Yiiziiklerin Efendisi

Serisi, 1sengard’da Saruman ve Gandalf Duellosu sahnesi.

Sekil 76. Kaynak: Korkmaz, S. (2022).

Ralph Bakshi, Sekil 76’da gosterilen Saruman karakterinin ¢izimleri yapilmustir.
Bakshi, sahne ig¢in cel animasyon teknigini kullanmig, Saruman karakterini ve
mekanlar1 ayr1 ayr1 katmanlara ¢izmis ve renklendirmistir. Bakshi, bu sahneyi
olusturduktan sonra bilgisayar ortaminda efekt eklemistir. Genel olarak Bakshi’nin
sahnesini degerlendirildiginde Saruman karakterinin kirmizi bir ciippeyle tasarlanmis

olmasi Tolkien’in anlatisinda yer alan Saruman tasviriyle uyum saglamamaktadir.
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KO9black (2018)’in aktarimmna gore, Peter Jackson ise Sekil 76°da gosterilen
sahnesindeki Saruman karakterinin tasariminda John Howe’nin ¢iziminden ilham
almistir. Jackson’un yapim ekibi Ak biiyilicli Saruman karakteri i¢in gorkemli ve
beyaz renkte bir kostiim tasarlamistir. Isengard’da ¢ekilen bu sahnenin ¢ekimi icin
maket ve dekor tasarimi yapilmistir. Saruman’in Gandalf’1 siirlikleyip havaya
firlattig1 sahnede mavi perde ve ip kullanilmistir. Gandalf’in kusa bindigi sahne i¢in
mavi perde kullanilmis, kus maketi tasarlanmistir. Stiidyo ortaminda Gandalf’in
goriintiileri ve mavi perde Oniinde ¢ekilen kus sahnesi birlestirilmistir. Sonrasinda
mavi perdede goriintiileri alinan bu sahneler bilgisayar ortamina aktarilmig ve mat

boyama teknigiyle arka planlar1 eklenmistir (K9black, 2018).

Sekil 77. Ralph Bakshi (1978) ve Peter Jackson (2001-2003), Yiiziiklerin Efendisi

Serisi, Sigrayan Midilli Han1 sahnesi.

Sekil 77. Kaynak: Korkmaz, S. (2022).

Ralph Bakshi, Sekil 77°de gosterilen sahnesinin dis mekani i¢in ¢izimler yapmis ve
renklendirmistir. Bakshi, sahnenin i¢ mekanindaki karakterleri canli aksiyon
goriintiilerle ¢ekmis sonrasinda rotoskopi teknigiyle ¢izmis ve renklendirmistir.
Genel olarak degerlendirildiginde Bakshi’nin rotoskopi teknigiyle yaptigi
karakterleri diger sahnelerine nazaran daha gergek¢i bir goOriintii sunmustur.
Pajasek99 (2021)’in aktarimina gore, Peter Jackson, Sekil 77°de gosterilen sahne igin
Bree kasabasina biiyiik bir set kurmus ve ¢ekimler i¢in birden fazla kamera agis1 ve
figiiran kullanmistir. Ayrica Han sahnesinde hobbitler i¢in biiyiik esyalar kullanilmis
ve bunun sayesinde c¢ekimlerde dogal ve gercekei bir goriintii elde edilmistir.

Jackson’un ekibi, set ortamindaki ¢ekimleri dijital ortama aktarmis ve burada son
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diizenlemelerini yaparak sahneyi tamamlamistir (Pajasek99, 2021). Farkli animasyon
tekniklerinin kullanildig1 iki sahne degerlendirildiginde Tolkien’in anlatisiyla

paralellik i¢inde oldugu gozlemlenmektedir. Her iki yapimda tabelada yer alan

midilli imgesi Tolkien’in anlatisindaki gerceklikle birebir baglanti kurmaktadir.

Sekil 78. Ralph Bakshi (1978) ve Peter Jackson (2001-2003), Yiiziiklerin Efendisi
Serisi, Aragorn (Yol Gezer) sahnesi.

Sekil 78. Kaynak: Korkmaz, S. (2022).

Ralph Bakshi’nin yapim ekibi, Aragorn karakterinin tasarimi i¢in birden fazla eskiz
cizimleri yapmistir. Bakshi, Sekil 78’de gdsterilen sahnenin yapiminda Aragorn II
Elessar (2020)’nin aktarimina gore, arka plan ve karakterleri ayr1 katmanlara ¢izmis,
cel animasyon teknigiyle birlestirmistir. Bakshi, Aragorn i¢in uzun boylu giir sacli ve
kudretli bir karakter tasvirini kullanmistir. Bakshi’nin yapiminda Aragorn karakteri
John Hurt tarafindan seslendirilmistir. Bakshi’nin Aragorn karakteri, Tolkien’in
tasvirindeki  karakteriyle kismen benzerlik gostermektedir. Genel olarak
degerlendirildiginde Bakshi’nin Aragorn karakteri kostiim ve karakter tasarimiyla
Kizilderilileri animsatmaktadir (Aragorn Il Elessar, 2020). Peter Jackson yapim
ekibi, Sekil 78’de gosterilen sahnesinde 01x07 — Costume Design | Lord of the Rings
Behind the Scenes (2021)’in aktarimina gore, Aragorn karakteri i¢in yapilan referans
cizimlerle olusturulan karakter i¢in kostlim ve dekor tasarlamistir. Jackson ekibi
Aragorn karakterinin tasarimi i¢in ¢ok detayli calismistir. Jackson’un yapiminda
Aragorn karakterini Viggo Mortensen canlandirmistir (Pajasek99, 2021). Farkli
animasyon tekniklerinin kullanildig1 her iki sahne degerlendirildiginde Tolkien’in
anlat1 tasvirindeki Aragorn karakterinin gercekeiligi Bakshi’de kismen, Jackson’da

ise birebir paralellik gosterdigi gozlemlenmektedir.
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Sekil 79. Ralph Bakshi (1978) ve Peter Jackson (2001-2003), Yiiziiklerin Efendisi

Serisi, Yiiziiktayflar1 sahnesi.

Sekil 79. Kaynak: Korkmaz, S. (2022).

Groovy History (2019)’un aktarimma gore, Ralph Bakshi, Sekil 79’da gosterilen
sahnesinde canli aksiyon, rotoskopi ve cel animasyon tekniklerini kullanmistir.
Bakshi, Yiiziiktayflarini seliiloid kagitlara cel animasyon teknigiyle hiicreler halinde
cizmistir. Sonrasinda canli aksiyon goriintiilere alinan oyuncularin hareketleri
rotoskopi teknigiyle ¢izilmis ve renklendirilmistir (Groovy History, 2019). Genel
olarak Bakshi’nin, Sekil 79’daki sahnesi degerlendirildiginde Tolkien’in anlatisinda
yer alan Yiziiktayf’1 tasviriyle paralellik kurdugu gozlemlenmektedir. Pajasek99
(2021)’in aktarimina gore, Peter Jackson’mn, Sekil 79’da gosterilen sahnesinde
Yiiziiktayflarinin karakter tasarimlar1 Alan Lee tarafindan yapilmistir. Yapim ekibi
Yiiziiktayflar1 i¢in siyah gorkemli bir kostim tasarlanmis ve sahnelerin
storyboardlarin1 ¢izmistir. Jackson’un yapiminda Yiiziiktayflarinin diinyasini
korkutucu olarak betimlenmesindeki amag, Sauron’un yiiziigii takildiginda karakterin
o diinyada kalmamasini saglamak i¢in yapilmistir. Ayrica ekip tarafindan Frodo
yluzigl taktiginda Yiiziktayflarmin drkitiicli, hizli hareket eden beyaz varliklar
olarak goziikmesi i¢in oyuncularin dijital ortama atilan goriintiilerinin {izerine optik
efektler eklenmistir. Jackson’un yapim ekibi Yiiziiktayflarinin 2 boyutlu sahne
cizimleri dijital ortama aktarilmis ve burada karakter ve mekanlarin 3 boyutlu
modelleri olusturulmustur. Yapim ekibi, Yiiziiktayflarinin nehir sekanslarinda, su
atlarinin 3 boyutlu modellemesini dijital ortam aracilifiyla su ve bulut benzeri
hacimsel tip senaryolart simiile etmek i¢in 3 boyutlu metodolojilerinden bazilarini
kullanmistir. Jackson’un ekibi, bu sekanslarin dijital ortamda olusturulmasinda 3

boyutlu animasyon yazilim programi (Houdini)’den yararlanmistir. Yapim ekibi,
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CGI tekniginin birlesimi olan 2 Boyutlu ve 3 Boyutlu efektlerden olusan pargalar
dijital ortamda bir araya getirerek sahneyi tamamlamistir (Pajasek99, 2021). Farkl
animasyon tekniklerinin kullanildig1 her iki sahne degerlendirildiginde, Tolkien’in
anlatisindaki Yiiziiktayf’1 karakter tasvirinin yapimlarda gergek¢i bir goriiniim
kazandig1 gozlemlenmektedir. Tolkien’in anlatisinda Yiiziiktayflari tasvirinde siyah
bir ruhsal varlik gosterilmektedir. Her iki yapimdada ruhsal varligin imgesi siyah

kostiim, dekor ve ¢izimlerle giiclendirilmistir.

Karakter Tasarum:|

Sekil 80. Ralph Bakshi (1978) ve Peter Jackson (2001-2003), Yiiziiklerin Efendisi
Serisi, EIf Legolas sahnesi.

Sekil 80. Kaynak: Korkmaz, S. (2022).

Ralph Bakshi, Sekil 80°de gosterilen sahnesindeki elf soyundan gelen Legolas
karakterinin ¢izimlerini yapmustir. Bakshi, bu sahnenin yapiminda canli aksiyon
goriintiiler ve cel animasyon teknigini kullanmistir. Ayr1 katmanlara cel animasyon
teknigiyle Legolas karakteri ve arka planlari ¢izilmis ve renklendirilmistir (Groovy
History, 2019). Pajasek99 (2021)’in aktarimina gore, Peter Jackson’un ekibi
tarafindan Sekil 80°de gosterilen sahnesindeki elf soyundan gelen Legolas
karakterinin ¢izimleri yapilmis ve karaktere 6zgii kostiim, dekor ve plastik makyajla
sivri kulaklar tasarlanmistir (Pajasek99, 2021). Farkli animasyon tekniklerinin
kullanildig1 iki sahne degerlendirildiginde Legolas karakterinin Tolkien’in anlati

tasvirlerindeki gerceklikle baglantili oldugu gézlemlenmektedir.
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Sekil 81. Ralph Bakshi (1978) ve Peter Jackson (2001-2003), Yiiziiklerin Efendisi

Serisi, Cuce Gimli sahnesi.

Sekil 81. Kaynak: Korkmaz, S. (2022).

Ralph Bakshi, Sekil 81°de gosterilen sahnesindeki ciice Gimli karakteri i¢in ¢izimler
yapmustir. Bakshi, bu sahnenin yapiminda canli aksiyon goriintiiler ve cel animasyon
teknigini kullanmistir. Bakshi, Gimli karakteri karakteri ve arka planlar sonrasinda
cel animasyon teknigiyle ayr1 katmanlara cizilmis, renklendirilmis ve sahne
tamamlanmistir  (Groovy History, 2019). AsArt (2020)’nin aktarimina gore,
Bakshi’nin tasarladigi Gimli karakteri, dekor ve kostiimiiyle Walt Disney’in Pamuk
Prenses ve 7 Ciiceler hikayesindeki clice tasvirini animsatmaktadir (AsArt, 2020).
Pajasek99 (2021)’in aktarimina gore Peter Jackson’in ekibi, Sekil 81’de gosterilen
sahnesindeki ciice Gimli karakteri i¢in ¢izimler yapmis ve karaktere 6zgii kostiim ve
dekor tasarlamistir. Yapim ekibi, Gimli karakterinin yiizii i¢cin 6zel kopiik lateks
malzemeden olusan protez makyaj, viicudu iginse zirhli kostliimler tasarlamistir.
Gimli karakterini canlandiran oyuncu John Rhys Davies’in boyu bir ciliceye gore
uzun oldugu i¢in ¢ekimlerde sahneye uygun boyda dublérii kullanilmistir (Pajasek99,
2021). Farkli animasyon teknikleriyle olusturulan iki sahne degerlendirildiginde,

Tolkien’in anlatisindaki Gimli tasvirinin yapimlarda gercekei bir goriinlim sundugu

gozlenmektedir.
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Sekil 82. Ralph Bakshi (1978) ve Peter Jackson (2001-2003), Yiiziiklerin Efendisi

Serisi, Boromir sahnesi.

Sekil 82. Kaynak: Korkmaz, S. (2022).

Ralph Bakshi, Sekil 82’de gosterilen sahnesindeki Boromir karakterinin gizimlerini
yapmis ve karakter Ozelliklerini olusturmustur. Groovy History (2019)’a gore,
Bakshi, bu sahnenin yapiminda canli aksiyon goriintiiler ve cel animasyon teknigini
kullanmistir. Boromir karakteri ve arka planlar sonrasinda cel animasyon teknigiyle
ayr1 katmanlara ¢izilmis, renklendirilmis ve sahne tamamlanmistir. (Groovy History,
2019). Dan Olson (2021), Bakshi’nin Boromir sahnelerini su sekilde
degerlendirmistir:

“Boromir’in 6liimii gibi sahneler yeterince dramatik bir agirliga sahiptir, referans

oyunculuk, animasyon ve vokal performanslarin hepsi bir araya gelir ve gercekten
filmi en giicli gosterecek sekilde tasarlanmistir” (Olson, 2021).

Olson’un ifadeleri dogrultusunda Bakshi’nin Sekil 82’deki sahnesinde kullanilan
karisik animasyon teknikleri sahnenin gercekligini arttirmistir. Peter Jackson’in,
Sekil Sekil 82’de gosterilen sahnesindeki Boromir karakteri i¢in yapim ekibi 6zel
kostiim ve dekor tasarlamistir. Jackson, bu sahnenin yapiminda birden fazla farkl
kamera agilart kullanmistir. Farkli animasyon tekniklerinin kullanildigi iki sahne
degerlendirildiginde Tolkien’in anlatisindaki Boromir tasviriyle paralellik

icerisindedir ve yapimlarda ger¢ekgi bir gériiniim sundugu gézlemlenmektedir.

—

Sekil 83. Ralph Bakshi (1978) ve Peter Jackson (2001-2003), Yiiziiklerin Efendisi
Serisi, Ayrik Vadi (Rivendell) sahnesi.

Sekil 83. Kaynak: Korkmaz, S. (2022).

Ralph Bakshi, Sekil 83’te gosterilen sahnesindeki Ayrik Vadi’nin ¢izimini yapmis ve

renklendirmistir. Bakshi’nin Ayrik Vadi sahnesinde kullanilan dumanli efektler
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mekanin yiiksek bir alanda oldugu izlenimini saglamistir. Pajasek99 (2021)’e gore,
Peter Jackson, Sekil 83’te gosterilen sahnesindeki Ayrik Vadi’nin referans ¢izimi
John Howe tarafindan yapilmistir. Jackson’un ekibi, i¢ ve dis mekan tasarimini Alan
Lee’nin yaptigi Ayrik Vadi i¢in biiylik ve kiiciik 6lgekli minyatiirler yapmustir.
Tasarlanan Ayrik Vadi minyatiiriinden kameralar araciligiyla ¢ekimler yapilmis ve
elde edilen gorintiiler dijital ortamda gorsel ve oOzel efektler eklenerek sahne
tamamlanmistir. Ayrik Vadi icin tasarlanan maketin genis plan ¢ekimleri ig¢in
yetersiz kalmasi durumunda tasarimcilar maketi daha detayli hale getirmis ve yakin
plan ¢ekimlerinde bile net goriintii alinmasini saglamistir. Ayrik Vadi’nin arka plani
icin mavi perde kullanilmis sonrasinda cekimleri yapilan sahne dijital ortama
aktarilarak mavi perdenin ilizerine mat boyama teknigi uygulanmistir. Pajasek99
(2021)’in ifadelerine gore Ayrik Vadi’nin minyatiiriiniin dijital ortama aktarilma
asamasi icin su sekilde aktarilmistir:
Bunu ¢eken Chuck Schumann, minyatiiriin 1siklandirilmasini canl
aksiyon 1siklandirmasiyla eslestirme konusunda harika bir is ¢ikardi.
Ayrica, cogu durumda hareketlerin uymasi i¢in 6zenle islem yapilmasi
gerekiyordu. Cogu durumda, derinlikte uzanan birka¢ minyatiir

katman vardi ve hepsinin farkli konumlarda ve farkli hizlarda
cekilmesi gerekiyordu (Pajasek99, 2021).

Peter Jackson’un filminde yapim ekibinin ifadeleri dogrultusunda Ayrik Vadi
sahnesinin gergekei bir goriiniim sunmasi i¢in detayli maketler tasarlanmis ve genis
yakin kamera plan ¢ekimlerine alinan goriintiiler dijital ortamda o6zel efektlerle
birlestirilmis ve sahne tamamlanmistir. Tolkien’in Ayrik Vadi tasvirinin
gercekliginin baz alindigr her iki yapimdaki mekan imgeleri tasvirin gorsel

anlatimini giiclendirmistir.
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Sekil 84. Ralph Bakshi (1978) ve Peter Jackson (2001-2003), Yiiziiklerin Efendisi

Serisi, Elrond Divani sahnesi.

Sekil 84. Kaynak: Korkmaz, S. (2022).

Ralph Bakshi, Sekil 84’te gosterilen sahnesindeki Elrond Divani’nin tasarimi igin cel
animasyon teknigini kullanmistir. Groovy History (2019)’a gore, Bakshi, cel
animasyon teknigiyle Elrond Divani sahnesinin mekan ve karakterlerini ayri
katmanlara ¢izmis ve ist iiste bindirerek sahnenin hareketli goriintiilerini elde
etmistir  (Groovy History, 2019). Pajasek99 (2021)’in aktarimma gore, Peter
Jackson’in yapim ekibi, Sekil 84’te gosterilen sahnesindeki Elrond Divani’nda yer
alan elf Elrond karakteri i¢in 6zel kostiim tasarlamis ve karakterin kulaklari igin
protez makyaj uygulamistir. Elrond Divani’nin mekanin ¢cekimlerinde Ayrik Vadi’de
tasarlanan biiylik maket kullanilmistir. Elrond Divani’nin mekéni i¢in 6zel dekorlar
tasarlanmistir. Elrond Divani sahnesinde oyuncularin mavi perde oniinde ¢ekilen
goriintiileri daha sonra dijital ortama aktirilarak sahnenin mekan ve arka plan
tasarimi bilgisayar ortaminda olusturulan goriintii (CGI) ve mat boyama teknigiyle
tamamlanmistir (Pajasek99, 2021). Tolkien’in tasvirinde yer alan Elrond Divani’nin

mekan imgeleri her iki yapimda da romaninin gercekligiyle paralellik kurmaktadir.
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Karkter Tasanmi

Sekil 85. Ralph Bakshi (1978) ve Peter Jackson (2001-2003), Yiiziiklerin Efendisi

Serisi, Gollum sahnesi.

Sekil 85. Kaynak: Korkmaz, S. (2022).

Tolkien Gateway (2022)’nin aktarimina gore, Ralph Bakshi, Sekil 85’te gosterilen
sahnesindeki referans cizimlerini yaptigi Gollum karakteri i¢in canli aksiyon,
rotoskopi ve cel animasyon tekniklerini kullanmistir. Gollum karakteri ve mekan
cizimleri cel animasyon teknigiyle ayr1 katmanlara ¢izilmis ve renklendirilmistir.
Bakshi’nin filmindeki oyuncularin canli aksiyon goriintiileri referans alinarak
rotoskopi teknigiyle Gollum karakterinin hareketleri canlandirilmigtir (Tolkien
Gateway, 2022). Orta Diinya — Legandarium Tiirkiye (2020)’nin aktarimina gore,
Peter Jackson’in, Sekil 85°te gosterilen sahnesindeki Gollum karakteri bilgisayar
ortaminda olusturulan goriintii (CGI) teknigiyle yapilmistir. Gollum karakteri igin
canli aksiyon goriintii, 3 boyutlu modelleme, hareket yakalama (motion capture),
bilgisayar tarafindan iiretilen goriintii (CGI) teknikleri kullanilmistir.  Gollum
karakterini canlandiran oyuncu Andy Serkis’in hareket yakalama (motion capture)
teknolojisiyle canli aksiyondaki goriintiileri kaydedilmis ve dijital ortamda 3 Boyutlu
olarak modellenen Gollum karakterine aktarilmistir. Hareket yakalama teknolojisi
icin mavi perde Oniinde cekimler yapilmis ve oyuncu Andy Serkis’e hareketin
algilanmast i¢in sensorlii kostiimler giydirilmistir. Canli aksiyonda alinan tiim
goriintiiler es zamanli dijital ortama aktarilmig ve bilgisayar tarafindan olusturulan
(CGI) karakteri Gollum aktarilmistir. Dijital bir karakter olan Gollum’un ekranda
goriintiisiinde gergekeilik hakimdir ve filmin sahnelerindeki diger canli aksiyon

goriintiilii oyuncularla uyum igerisinde oldugu goézlemlenmektedir (Orta Diinya -
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Legandarium Tiirkiye, 2020). Her iki yapimdaki yaratik imgesini temsil eden Gollum
karakterinin Tolkien’in anlatisindaki gerceklikle kismen bir paralellik gosterdigi
gozlemlenmektedir.

Karakter Tasarimt
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Sekil 86. Ralph Bakshi (1978) ve Peter Jackson (2001-2003), Yiiziiklerin Efendisi

Serisi, Entler sahnesi.

Sekil 86. Kaynak: Korkmaz, S. (2022).

Ralph Bakshi, Sekil 86’da gosterilen sahnesindeki Ent karakterleri igin cel
animasyon teknigini kullanmistir. Groovy History (2019)’un aktarimina gore, Bakshi
Entlerin sahnesi i¢in cel animasyon teknigiyle karakterin ve arka planlar1 ayr
katmanlara ¢izmis ve renklendirmis son olarak katmanlar iist iiste bindirerek sahneyi
tamamlamistir (Groovy History, 2019). ET95 (2017)’nin aktarimina gore, Peter
Jackson, Sekil 86’da gosterilen sahnesindeki Ent karakterleri igin stiidyo ortaminda
set inga edilmistir. Jackson’un, Sekil 86’daki sahnesi i¢in canli aksiyon goriintiiler,
mavi perde, minyatiir, 3 boyutlu modelleme, animatronik, dekor, mat boyama ve
bilgisayar ortaminda olusturulan goriinti (CGI) teknigi kullanilmistir. Ent
karakterlerinin ¢izimleri dogrultusunda minyatiirler yapilmis, sahne i¢in tasarlanan
dekorlarla birlikte arka planda mavi perdenin kullanildigi stiidyo setine
yerlestirilmistir. Ent karakterlerinin dijital ortamda 3 Boyutlu modelleri yapilmistir
(ET95, 2017). Ent karakterlerin canli aksiyona alinan goriintiileri, dijital ortama
aktarillarak mavi perdenin yerine mat boyama ve bilgisayar ortaminda olusturulan

goriintii (CGI) teknigiyle sahne tamamlanmistir. Tolkien’in anlatisinin baz alindigi
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gerceklikte Entler, Bakshi ve Jackson’un yapimlarinda kullanilan dekor, kostiim,

¢izim ve efektler dogrultusunda aga¢ imgesi giiglendirilmistir.

Sekil 87. Ralph Bakshi (1978) ve Peter Jackson (2001-2003), Yiiziiklerin Efendisi

Serisi, Balrog sahnesi.

Sekil 87. Kaynak: Korkmaz, S. (2022).

Ralph Bakshi, Sekil 87°de gosterilen sahnesindeki Balrog karakterinin tasarimi ve
mekan i¢in cel animasyon teknigi kullanilmistir. Groovy History (2019)’un
aktarimina gore, Bakshi, Balrog karakteri ve mekanlar1 ayr1 katmanlara ¢izmis ve
renklendirdigi katmanlar1 cel animasyon teknigiyle iist {iste bindirerek sahneyi
tamamlamistir (Groovy History, 2019). Pajasek99 (2021)’in aktarimina gore Peter
Jackson’in ekibi, Sekil 87°de gosterilen sahnesindeki Balrog karakteri ve mekan igin
canli aksiyon goriintiiler, mavi perde, 3 boyutlu modelleme, minyatiir, 6zel efektler
(ates ve sis efektleri), mat boyama ve bilgisayar ortaminda olusturulan goriintii (CGI)
teknigini kullanmigtir. Yapim ekibi Balrog karakterinin minyatiiriinii yapmis ve
cthazlar yardimiyla alinan minyatiiriin goriintiileri dijital ortama aktarilarak 3 boyutlu
modellemesi yapilmis ve karakterin ilizerine ates, duman efektleri eklenmistir. Balrog
karakterinin sahnelerdeki goriinlimii ve hareketleri 3 boyutlu modelleme ve
bilgisayar ortaminda olusturulan goriintii (CGI) teknigiyle yapilmistir. Yapim ekibi,
Sekil 87°de gosterilen sahnenin mekani i¢in minyatiir yapmis ve arka planina mavi
perdenin yerlestirildigi stiidyo ortaminda maketin canli aksiyon goriintiilerini almigtir
(Pajasek99, 2021). Mavi perde oniinde canli aksiyon goriintiileri ¢ekilen oyuncular,

mekan goriintiileri ve Balrog karakteri dijital ortamda birlestirilmis ve iizerlerine mat
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boyama ve bilgisayar ortaminda olusturulan goriintii (CGI) teknigi yerlestirilmistir.

Her iki yapimda canavar imgesi Tolkien’in anlatisindaki gergeklikle paralellik

gostermektedir.

Sekil 88. Ralph Bakshi (1978) ve Peter Jackson (2001-2003), Yiiziiklerin Efendisi
Serisi, Lothlorien sahnesi.

Sekil 88. Kaynak: Korkmaz, S. (2022).

Ralph Bakshi, Sekil 88’de gosterilen sahnesindeki Lothlorien igin canli aksiyon
goriintiiler ve cel animasyon teknigini kullanmistir. Groovy History (2019)’a gore,
Bakshi, Lothlorien mekanini ve karakterleri cel animasyon teknigiyle ayr1 katmanlari
¢izmig, renklendirmis ve sahneyi tamamlamistir. Sekil 88’deki karakterlerin
hareketleri i¢in canli aksiyon goriintiiler referans olarak kullanilmigtir. Pajasek99
(2021)’in aktarimina gore, Peter Jackson’un ekibi, Sekil 88’deki Alan Lee’nin
cizimlerini yaptig1 Lothlorien sahnesi i¢in canli aksiyon goriintiiler, minyatiir, dekor,
kostiim, mavi perde, mat boyama ve bilgisayar ortaminda olusturulan goriintii (CGI)
tekniklerini kullanmastir. Sekil 88’deki Lothlorien i¢in 26 fit yiikseklikte, polistiren,
celik gibi malzemelerin kullanildigi detayli islenmis bir minyatiir yapilmistir.
Jackson’un ekibi, arka planda mavi perdenin kullanildig1 stiidyo setine Lothlorien
minyatliriinii ve dekorlarii yerlestirmis, canli aksiyon goriintiilerini almistir. Canh
aksiyon goriintiileri alinan Lothlorien sahnesi dijital ortama aktarilmis ve mavi
perdenin yerine mat boyama ve bilgisayar tarafindan olusturulan goriinti (CGI)
teknikleri yerlestirilerek sahne tamamlanmustir (Pajasek99, 2021). Pajasek99’un
aktarimina gore Jackson’un ekibi Lothlorien sahnesinin yapimi i¢in su ifadelere yer

vermistir:
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“Agaclarin i¢ine insa edilmis, Elf daireleri. Bu art nouveau binalarin aralarina
yiirliylis yollart asildi. Yiizlerce ampul, noel 1siklari minyatiire yerlestirildi. Buradaki
tiim amag, miimkiin oldugunca fazla derinlik yaratmakti” (Pajasek99, 2021).

Tolkien’in tasvirinin baz alindig1 gergeklikte Lothlorien sahnesi’nde yer alan agag

imgesi, her iki yapimin ¢ekimlerinde kullanilan dekor ve ¢izimlerle giiclendirilmistir.

Sekil 89. Ralph Bakshi (1978) ve Peter Jackson (2001-2003), Yiiziiklerin Efendisi

Serisi, Argonath sahnesi.

Sekil 89. Kaynak: Korkmaz, S. (2022).

Ralph Bakshi, Sekil 89’da gosterilen sahnesindeki Argonath’in mekani igin cel
animasyon teknigini kullanmistir. Pajasek99 (2021)’in aktarimina gore, Peter
Jackson’in ekibi, Sekil 89’da gosterilen John Howe’nin illiistrasyonunu ¢izdigi
Argonath sahnesi i¢in canli aksiyon goriintiiler, minyatiir, mavi perde, mat boyama
ve bilgisayar tarafindan olusturulan goriintii (CGI) tekniklerini kullanmistir. Sahne
icin yaklasik 2 metre boyunda Argonath minyatiirleri yapilmis ve arkasina mavi
perde yerlestirildigi stiidyo ortaminda canli aksiyon goriintileri alinmistir
(Pajasek99, 2021). D1s mekan ve stiidyo ortaminda ¢ekilen goriintiiler dijital ortamda
birlestirilmis ve iizerine mat boyama ve bilgisayar ortaminda olusturulan goriintii

(CGI) teknigi yerlestirilerek sahne tamamlanmaistir.
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Sekil 90. Ralph Bakshi (1978) ve Peter Jackson (2001-2003), Yiiziiklerin Efendisi

Serisi, Orklar sahnesi.

Sekil 90. Kaynak: Korkmaz, S. (2022).

Ralph Bakshi, Sekil 90’da gosterilen sahnesindeki Ork karakterleri ve mekan igin
canli aksiyon, kostiim, dekor rotoskopi, solarizasyon ve cel animasyon tekniklerini
kullanmustir. Sollazzatore (2017)’nin aktarimina gére canli oyuncular ve mekan igin
dekor ve kostlim kullanilmis ve bu oyuncularin hareketleri canli aksiyona alinmus,
sonrasinda karakterler ve mekan cel animasyon teknigiyle ayr1 katmanlara ¢izilmis,
renklendirilmis ve st liste bindirilmistir. Canli aksiyon ve cel animasyon tekniginin
uyguladig1 sahnelerin hareketleri rotoskopi teknigiyle kare kare ¢izilmistir. Son
olarak canli aksiyon referansi dogrultusunda elle hazirlanan goriintiiler dijital ortama
aktarilmig ve lizerlerine bilgisayar efektleri atilmistir (Sollazzatore, 2017). Pajasek99
(2021)’in aktarimima gore, Peter Jackson’un ekibi, Sekil 90°da gosterilen
sahnesindeki Ork karakterleri i¢in canli aksiyon, minyatiir, protez makyaj, kostiim ve
bilgisayar ortaminda goriinti (CGI) tekniklerini kullanmistir. Jackson’un ekibi,
Orklar i¢in farkli minyatiirler yapmis sonrasinda bunlar1 referans olarak kullanarak
protez makyaj tasarlamistir. Yapim ekibi sahnede yer alan Ork karakterleri i¢in canli
aksiyonda goriintiiye alinacak oyuncularin yaratik goriinimii sunmasi igin

birbirinden farkli tasarlanan bir¢ok protez makyaj ve kostiim oyunculara
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giydirilmigstir. Sonrasinda ekip, oyuncularin canli aksiyon goriintiilerini dijital ortama
aktarmig ve bilgisayar tarafindan olusturulan goriintii (CGI) teknigiyle sahnenin 6n
ve arka planina efektler eklemistir (Pajasek99, 2021). Her iki yapimda karakterlerin
protez makyaj ve kostiimle olusturulan goriintiileri Tolkien’in tasvirindeki gerceklik

dogrultusunda izleyicinin goziindeki yaratik imgesini giiclendirmistir.

Mekan Tasarim:

Sekil 91. Ralph Bakshi (1978) ve Peter Jackson (2001-2003), Yiiziiklerin Efendisi

Serisi, Migfer Dibi savas sahnesi.
Sekil 91. Kaynak: Korkmaz, S. (2022).

Ralph Bakshi, Sekil 91°de gosterilen sahnesindeki Migfer Dibi savas sahnesi igin

canli aksiyon, dekor, kostiim, cel animasyon, solarizasyon ve rotoskopi tekniklerini
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kullanmustir. Sollazzatore (2017)’nin aktarimina gore, Bakshi’nin yapim ekibi, dekor
ve kostiim kullandiklar1 oyuncularin canli aksiyon goriintiilerini almis sonrasinda bu
goriintiileri cel animasyon teknigiyle karakter ve mekanlar1 ayr1 katmanlara olacak
sekilde ¢izmis ve renklendirmis ve tiim katmanlari iist tiste bindirmistir. Elde edilen
goriintiilerin hareket kazanmasi i¢in rotoskopi teknigiyle kare kare ¢izimleri
yapilmistir. Migfer Dibi savas sahnesinin ¢ekimi i¢in sekiz kamera ve ii¢ bine yakin
canli performans sergileyen oyuncular kullanilmistir. Yapim ekibi, ¢ekim i¢in gercek
bir mekan kullanmis ve bu alami set ortamina doniistiirmiistiir. Gercek mekanda
tamamlanan bu sahnenin ¢ekimlerindeki elle elde edilen goriintiiler dijital ortama
aktarilmis ve bu goriintiilerin bilgisayarda iizerine solarizasyon ve son rotiisleri
eklenmis ve sahne tamamlanmistir (Sollazzatore, 2017). Orta Diinya — Legandarium
Tiirkiye (2020)’nin aktarimma gore, Peter Jackson’un yapim ekibi, Sekil 91’de
gosterilen Migfer Dibi savas sahnesinin yapimi i¢in canli aksiyon, mavi perde,
minyatiir, dekor, kostiim, Massive yazilim programi, 6zel efektler (patlama efektleri)
ve bilgisayar ortaminda olusturulan goriintii (CGI) tekniklerini kullanmistir. Yapim
ekibi, bu sahnenin mekam ig¢in kiiciik ve biiyilk olmak {izere 2 adet maket
tasarlamistir. Yapim ekibi, Sekil 91°deki Migfer dibi savasindaki patlama sahnesini
yapmak i¢in biiyiik maketi patlatmis ve bu sahneyi tek seferde ¢ekmistir. Migfer Dibi
savas sahnesinde yer alan ork ordular1 bilgisayar tarafindan olusturulmustur.
Sahnedeki dijital karakterleri yaratmak igin Peter Jackson’un yapim ekibinin
tasarladigi Massive yazilimi kullanilmistir. Massive yazilimi kisaca bilgisayar o
yollarinda iiretilen dijital karakterler filmlere uygulanmasi i¢in iiretilen programdir.
Boylece bu sahnede yer alan ork ordularinin gériintimleri ve hareketleri icin Massive
yaziliminda hazir komutlar hazirlanmistir. Yapim ekibi, Massive yaziliminda
rastgele dijital karakterler iiretmek icin referansa ihtiyag duymustur bdylelikle
performans oyuncularin canli aksiyona alinan goriintiilerindeki hareket ve goriintii
Massive yaziliminin ara yiizine eklenmis ve bu durum dijital karakterlerin
tasarimina olanak saglamistir. Bu sahnelerin g¢ekimlerinde mavi perde ve canli
aksiyon goriintiiler kullanilmis sonrasinda dijital ortama aktarilip goriintiilerin
lizerine bilgisayar tarafindan olusturulan goriintii (CGI) teknigi, mat boyama ve
patlama efekti eklenmis ve sahne tamamlanmistir (Orta Diinya - Legandarium
Tirkiye, 2020). Her iki yapimin c¢ekimlerinde kullanilan kale duvari imgesi

Tolkien’in tasvirindeki ger¢eklik dogrultusunda savasin gercekeiligini arttirmistir.
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V. TARTISMA, SONUC VE ONERILER

Gegmisten giliniimiize, canli varliklarin ve nesnelerin hareketlerini algilama ve bu
goriintiileri elde etme istegi animasyonun dogusuna onciiliik etmistir. Animasyon
sanatinin gelisimi, hareketli goriintiiniin kaydedilmesi i¢in birtakim aygitlarin icat
edilmesiyle devam etmistir. Geleneksel elle kare kare ¢izim teknigine dayanan
animasyon sanati, zaman igerisinde bilinyesinde farkli tekniklerin olusumuna aracilik
etmistir. Animasyon teknikleri bilgisayarin kesfiyle dijital ortama aktarilmustir.
Gelisen teknolojiyle birlikte animasyon tekniklerinde yer alan bilgisayar destekli
gorsel ve 0zel efektler sayesinde yapilan filmler, izleyiciye daha gerg¢ekgi goriiniimler
sunmaya devam etmektedir. Film {iiretiminin yap: tasi olan animasyon teknikleri,
olay Orgiisiinde yer alan karakter ve mekanlar1 izleyicinin gorsel olarak
deneyimlemesine olanak saglamaktadir. Glinlimiizde yapimlarin hepsinde animasyon
teknikleri  kullanilmaktadir. Tiim film tiirlerinde uygulanabilen animasyon
teknikleriyle, yapimlar gercekcilik agisindan daha zengin bir igerige sahip
olmaktadir. Arastirmanin son boliimiinde incelenen Yiiziiklerin Efendisi sinema
uyarlama filmleri animasyon teknikleriyle yapilmistir. Her iki yapimda kullanilan
farkli animasyon teknikleri sayesinde izleyici, filmlerde olusturulan birbirinden farkli
kurgusal gercekligi beyaz perde araciligiyla deneyimlemektedir. Animasyon
tekniklerinin geleneksel ve dijital kullanim olanagi sunmasi izleyicinin film se¢imine
alternatif sunmaktadir. Ralph Bakshi ve Peter Jackson’un yapimlarinda kullanilan
animasyon teknikleriyle J.R.R. Tolkien’in Yiiziiklerin Efendisi roman1 gorsel bir
goriinlime kavugmustur. Animasyon tekniklerin cesitliligi sayesinde izleyici gercege
yakin gorlintii deneyimini yasamaya devam etmektedir. Sinemanin yani sira tiim
medya organlarinda animasyon tekniklerinin uygulanmasi bireylerin gorsel iletisim

ithtiyacini karsilamaktadir.

Kameranin kesfiyle bir endiistri haline gelen sinema, kitle iletisim araci olarak kabul
edilmektedir. Sinemada gergeklik Lumiere Kardeslerin sinematografi aygitini

kesfetmesi ve gergek¢i bicimde belgesel filmler yapmasiyla baslamigtir. Birinci
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Diinya Savaginindan bu yana sinemanin gerceklik arayisini kargilayan filmler
yapilmistir. Egemen giiclerin tekelinde olan sinema endiistrisi, filmlerin altina
yerlestirdigi imge, ideoloji ve sembollerle izleyicinin zihninde hakimiyet kurmustur.
Sinema, fantastik ve hipergercek¢i yapimlariyla izleyicinin gercek diinyada
deneyimlemedigi yapay evren modellerini sunmaktadir. Sinema, filmler araciligiyla
gorsel anlatimla olusturdugu gercekligin alternatif modellerini tasarlamaya ve
izleyiciye aktarmaya devam etmektedir. Animasyon teknikleri teknolojinin
gelisimiyle ilerleyerek kendine yeni araglar katmaktadir. Bunun sonucunda,
yapimlarda kurgulanan gerceklik, izleyiciye gercekmis hissi vererek neredeyse fiziki
gercekligin yerini almaktadir. Yeni iletisim teknolojilerinin hizla gelistigi bu ¢agda
gergekligin alternatif modelleri sinema iizerinden olusturulmaktadir. Giiniimiizde
simiilasyon evreninin biiylik bir gii¢ oldugunu sdylemek mimkiindiir. Arttirilmis
gerceklikle insanoglunu catist altinda tutan simiilasyon evreni olasi diinyalara
kapilarin1 aralamaya devam etmektedir. Yeni bir gerceklik sunan sanal evren
(metaverse) teorisi bu alanda yayginlasmistir. Sanal gergeklik cihazlariyla tasarlanan
bu evren insanliga dijital ortamda ii¢ boyut izlenimi ve yasam sunmaktadir. Artik
sanal evrene ait olan gergeklikte yaratilan bir karakter ve yasam alani olusmustur.
Fantastik tiiriiniin edebiyat ve sinemadaki oneminden dolayr anlati ve karakterler
tizerine belirli disiplin ve kuramlar olusturuldugu goézlemlenmistir. Fantastik
filmlerin toplumsal gerceklige de etkileri oldugu goriilmiistiir. Sinema ve roman
arasindaki iliski, okur ve izleyicinin deneyimlerine gore kurgusal gercekligi
hikayelerle olusturmasina dayandigi gozlemlenmistir. Sinema ve romanin okur ve
izleyiciden en temel beklentisi, eserlerin gercekligine adapte olmalar1 ve hikadyeye
sik1 sik1 baglanip tasarlanan kurgusal gerceklige baghlik goéstermedigi sonucuna
ulagilmigtir. Edebi romanlardaki anlatinin sinema diinyasina girmesiyle uyarlama
kavrami ortaya ¢ikmistir. Romandan uyarlanan eserler arasinda J.R.R. Tolkien’in
Yiiziiklerin Efendisi ve Hobbit seri romanlar1 yer almaktadir. Tolkien’in eserlerini
daha genis edebiyat ve tarih alemleriyle iliskilendiren okur, farkli goézlemleri
birbirine baglamaktan yogun bir haz duydugu goriilmektedir. Tolkien, okuru icat
ettigi dilleri Ogretmeye ya da yillardir yazilmig olan tarihin ve siyasetin
karmagikligin1 hakim olmak i¢in miicadele etmeye tesvik ettigi sonucuna varilmistir.
Romanlarinda kullandig1 Eski Ingilizce, Eski Iskandinav ve Gotik dillerle okurun dil
haznesini gelistirdigi goézlemlenmektedir. Tolkien’in yapitlarinin sanat alanlarinda

uyarlanmasi, sadece eserlerin incelenmesine degil, donemin kiiltiirel yapisina da 151k
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tutmustur. Tolkien’in romanlari, biiyiik bir ilgi gormiis ve hayran topluluklari
yaratmistir. Boylelikle Tolkien’in romanlari, sinema, oyun, miizik ve bir¢ok alanda

uyarlama i¢in ilham kaynagi olmaya devam etmektedir.

J.R.R. Tolkien’in Yiiziiklerin Efendisi seri romaninda karakter, mekan betimlemeleri
ve olay orgiisiiniin akicilig1r okuyucunun zihninde canlandirmasini kolaylastirmistir.
Bu baglamda eserin sundugu fantastik diinya okuyucuya olas1 bir gercekligi zihninde
tasarlamasina olanak saglamaktadir. Gergekte var olmayan bir diinyay1 yazisal bir
metinde betimleme, imge ve gostergeler araciligiyla okuyucunun zihninde gercekei
bir goriintiiye kavusturmaktadir. Edebi eserin kendi igerisinde olusturdugu bir
gerceklik vardir ve bu 6zellik onu fiziki gergeklikten ayristirmaktadir. Fantastik
diinyada fiziki gercekligin kurallarinin gecersiz olmasi, karakter ve mekanlarin
itopik bir evreni sunmasina olanak saglamaktadir. Bu baglam igerisinde J.R.R.
Tolkien’in  Yiiziiklerin Efendisi epik romani degerlendirildiginde, yazarin
olusturdugu kurmaca diinya ancak okuyucunun zihninde bir gergeklige
kavugsmaktadir. Tolkien’in romanlarina bakildiginda, kisisel ilgi alanlarinin eserlerine
ilham kaynagi oldugu gézlemlenmektedir. Fanteziye ve dillere olan ilgisi Tolkien’in
bu alanlarda gelisimine yol agmis ve nihayetinde eserlerinde tasarladigi Orta Diinya

tasviri, bircok okurun zihninde ger¢eklige biirlinmiis ve canlanmaya devam etmistir.

Yazili bir metnin isitsel ve gorsel bir dile doniisiimiinde sinema endiistrisi rol
oynamaktadir. J.R.R. Tolkien’in Yiiziiklerin Efendisi seri romanmin gercekliginin
baz alindig1 sinema uyarlamalarinda kullanilan animasyon teknikleriyle olusturulan
kurgusal gerceklige etkileri oldugu gozlemlenmistir. Ralph Bakshi ve Peter
Jackson’un Yiiziiklerin Efendisi uyarlamalarindaki ortak sahne karsilastirmalar
degerlendirilirken, her iki filmin yapildigi donemlerdeki teknolojik ve ekonomik
kosullarin g6z Oniinde bulundurulmast ve bu baglamda degerlendirilmesi
gerekmektedir. Yiiziiklerin Efendisi tiglemesini sinemaya uyarlayan Bakshi ve
Jackson birbirinden farkli teknikler kullanmigtir. Ralph Bakshi’nin olanaklar
dogrultusunda kullandig1 teknikler anlatida istenilen hakimiyeti saglayamamuistir.
Tolkien’in Orta Diinya tasvirindeki mekanlarin tasarimlarinin, Bakshi’nin
uyarlamasinda zayif kaldigi gozlemlenmektedir. Bakshi’nin uyarlamasinda
tasarlanan karakterlerin bazilar1 Disney karakteri gibiyken bazilari Japon anime
karakterlerini andirmaktadir. Bu durum, yapimin karakter arketiplerinin

¢Oziimlenmesini  zayiflatmistir. Bakshi’nin uyarlamasinda, farkli tekniklerin
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kullanilmasindan dolay1 sahne ge¢islerinde uyumsuzluk séz konusu olmustur. Bu
durumu Orneklendirmek gerekirse, uyarlamanin giris sahnelerinde canli aksiyon
goriintiilerin hemen ardindan cel animasyon teknigiyle yapilan sahnelerin gelmesi
verilebilir. Bakshi’nin canli aksiyon, rotoskopi ve cel animasyon teknikleriyle yaptigi
uyarlamasin1 Ozetlemek gerekirse, olay oOrgiisii baglaminda tasarlanan mekéan ve
karakter tasvirlerinin romandaki gercekligi yeterli diizeyde yansitamadigi
gozlemlenmektedir. Ralph Bakshi uyarlamasinda Yiiziiklerin Efendisi seri kitabinin
2 bolimiini ele aldigi i¢in olay Orgiisii sahnelerde hizli ge¢mektedir. Filmde
kullanilan efektler zayif kalmis ve istenilen duyguyu izleyiciye aktaramamistir.
Genel bir degerlendirmeye tabii tutuldugunda sahne, mekan ve karakter iligkilerinde
aksamalar meydana gelmesiyle yapim karisik tekniklerle olusturulan deneysel bir
animasyon haline gelmistir. Yine de Bakshi’nin tiim zorluklara ragmen Yiiziiklerin
Efendisi animasyonunu yapmasi gelecekte bu filmi yapmak isteyen yonetmenler i¢in

gliclii bir referans olmustur.

Peter Jackson’un Tolkien’in anlatisindaki gerceklige gore uyarladigi yapiminda,
gorsel ve oOzel efektler kullamilmistir. Orta Diinya’nin karakter ve mekan
tasarimlarinin  detayli bir sekilde olusturulmasi yapima gerceke¢i bir goriinim
kazandirmistir. Donemin teknolojisinin iyi kullanildigi bu yapim, kitabin baz alindig:
gerceklikle bazi boliimler hari¢ birebir paralellik kurmaktadir. Bu yapimda,
karakterlerin ve mekanlarin 6zenle olusturulmast Tolkien’in metinsel Orta Diinya
tasvirini gorsel bir hale getirmistir. Yapimdaki karakter ve mekanlarin birbirleriyle
olan uyumu sahnelerin kurgusal ger¢ekligini arttirmistir. Bu yapim igin tasarlanan
Massive yazilimi, savas sahnesini etkileyici bir hale getirmistir. Genel olarak Peter
Jackson’un Tolkien’in anlatas1 gergekligine bagh kalarak uyarladig: filminde, gorsel
ve Ozel efektlerin kullanimiyla sahneler gergek¢i bir goriiniime kavusmustur.
Karakter arketipleri ve mekan tasvirleri kitabin gergekligiyle birebir paralellik
kurmustur. Jackson’un Yiziiklerin Efendisi seri filmi i¢in kullandig1 teknikler, bir
sonraki fantastik yapimlar icin referans olmustur. 2000’1i yillarin en iyi yapimlari
arasinda yer alan Yiiziiklerin Efendisi seri filminde, mat boyama teknigiyle
olusturulan arka planlar, yaratik ve mekan minyatiirleri, bilgisayar ortaminda tiretilen
goriintii  (CGI) teknigiyle olusturulan karakterler, yapima derinlik ve boyut

kazandirmistir.
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Her iki uyarlamanin olay orgiisii ve karakterlerinde, Tolkien'in anlatis1 agisindan bazi
degisiklikler yapildig1 gézlemlenmektedir. Buna 6rnek olarak Tolkien'in anlatiminda
yer alan Tom Bombadil ve Glorfindel karakterlerine iki yapimda da yer
verilmemistir. Romandaki olay o6rgiisli uyarlamalarin gidisatina gore diizenlenmis ve
sekans olarak degistirildigi goriilmiistir. Uyarlama filmlerin ortak noktasi ise
Tolkien’in anlatisinda yer alan mekan ve karakter tasvirlerinin gercekei goriinmesi
icin ¢ogu sahnede birebir uygulandig1r gozlenmektedir. Tolkien'in anlatisina gore
yapilan uyarlamalarin romanla paralellik igerisinde farkli gercek¢i goriiniimleri
sunmay1 basardigr goriilmektedir. Her iki uyarlamada kullanilan animasyon
teknikleri ve efektler, Tolkien'in Yiiziiklerin Efendisi romanini sinema diinyasiyla
goriiniir hale getirmistir. Farkli gergeklikler olusturan iki yapimin, kullandiklari
animasyon teknikleri ve donemin kosullar1 dogrultusunda Bakshi ve Jackson,
Tolkien’in Yiliziiklerin Efendisi romanina gorsel bir goriinliim kazandirmay:
basarmistir.  Yiziiklerin  Efendisi sinema uyarlamalarinin  ortak  sahne
karsilastirmalarinda animasyon tekniklerinin nasil kullanildigini detayli incelemek

adina ikincil kaynaklar kullanilmustir.

Tolkien’in Yiiziiklerin Efendisi kitabinin uyarlama yapimlari, izleyiciye alternatif
gerceklik sunmustur. Bakshi ve Jackson’un uyarlamayi1 yaparken arzuladiklar
Tolkien’in gercekligini gorsel bir dile dokiip izleyiciye aktarmaktadir ve bu
baglamda uyarlamalarin bunu gerceklestirdigi goriilmektedir. Birden fazla
yonetmenin kalemine alinan Yiiziiklerin Efendisi roman1 glinlimiizde halen uyarlama

yapimlara ilham kaynag1 olmaktadir.
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