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ONSOZ

Sinema ve oyun yonetmenlerinin, hayal diinyasini ve sanatsal bakis agisini, tim
yapim ekibine en az eksikle ve en dogru sekilde aktarilmasi gerekir. Bu durumun basarili
bir ¢alismanin ortaya ¢ikmasini saglayan, 6nemli bir kilit tas1 oldugunu diisiindiirmektedir.
Yapim ekibine en az eksikle ve en dogru sekilde aktarilmasi isini saglamak igin ¢esitli

yontemler gelistirilmistir. Bu yapilardan biride Konsept Sanattir.

Konsept Sanat ile yonetmen, tiim ekibe diislincesini, sanatsal bakis agisini, hayal
diinyasin1 kayipsiz aktarabilme giiciine kavusmus olacagi i¢in verimliligin ve basarinin
anahtarlarindan biri olarak goriilmektedir. Bu da Konsept Sanati, amaci biiyiik kitlelere
ulasmak olan yapimlar i¢in vazge¢ilmez bir gereksinim haline getirmektedir. Bu
arastirmayla Konsept Sanatin projeler tizerindeki etkisi, uygulama asamasi ve Tiirkiye’de
faaliyet gosteren canlandirma film (animasyon) yonetmenlerinin Konsept Sanat alanina
yonelik genel goriiglerinin neler oldugunu, Konsept Sanatin projelerinde kullanip

kullanmadiklarini 6grenmeyi amaglamustir.

Calismanin her asamasinda yardim ve destegini esirgemeyen danigmanim,
Necmettin Erbakan Universitesi Do¢.Dr.Mahmut Sami OZTURK, Dog¢.Dr.Mustafa
KINIK’a Roportaj i¢in bana yardimcr olan Hamza Bol’a, Samil Erman’a, roportajlarda
yanimda gelerek bana destek olan Fatih Goniil’e ¢ok tesekkiir ederim. Ayrica
caligmalarimdan dolay1 ¢ok fazla zaman ayiramadigim i¢in bana tahammiil eden anneme,

babama, esime ve kizlarima minnettarim.
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OZET

Konsept Sanat, yapim dncesi siirecinde sinema, canlandirma film, video oyun ya da
¢izgi roman gibi yapimlarda yonetmenlerinin kafasinda tasarladigi hayal diinyasinin ilk
somut gorselinin sunuldugu sanatsal resimlere denir. Bagka bir deyisle Konsept Sanat’in
asil amaci, yapim Oncesinde bir tasarimin, diisliince ve hayalin gorselini yapim ekibine
sunarak hedefe odaklanmayi saglamaktir. Yani yapim ekibine, kurguyu ve olusturulacak
genel tasarim vizyonunu aktarmayr amaglar. Bu calisma ile Konsept Sanat’in tarihini,
icerigini, temellerini, karistirilan yontem ve teknikleri, iiretim siirecinde kullanilan yontem
ve teknikleri, kullanim alanlari, Konsept Sanat’i olusturan elemanlari, eski ve yeni
yaklasimlari, eglence ve medya yapimlarinin olusumunda 6nemli bir parga olup olmadigi
incelenmigstir. Yapilan roportajla, onceden belirlenen canlandirma film (animasyon) ve
sinema sektoriinde calisan yOnetmen ve sanat yoOnetmenlerinin Konsept Sanat’
projelerinde kullanip, kullanmadiklarini, konuyla ilgili diislincelerini, Tiirkiye’deki
uygulama alanlarini, eger kullanmiyorlarsa Konsept Sanat’in boslugunu hangi yontemle

doldurduklari, faydalari, zararlari, gerekliligi ya da gereksizligi, sinirliliklart incelenmistir.

Anahtar Kelimeler: Konsept Sanat, Sinema, Film, Video Oyun, Animasyon, Cizgi
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ABSTRACT

Concept Art is called the artistic paintings in which the first concrete image of the
imagination designed by the directors in the production of cinema, animation films, video
games or comics in the pre-production period is presented. In other words, the main
purpose of Concept Art is to present the visual of a design, thought and dream before the
production by presenting it to the production team. In other words, the production team
aims to convey the fiction and the general design vision to be formed. With this study, the
history, content, fundamentals, methods and techniques of Concept Art, methods and
techniques used in the production process, areas of use, the elements of Concept Art, the
old and new approaches, the formation of entertainment and media productions. It was
investigated. An interview with the predetermined animation film (animation) and use the
cinema sector employee director and artistic director of Concept Art in the project, they
use their thoughts on the subject, application areas in Turkey, if they fill the cavity of
Concept Art they do not use what method, benefits, losses, necessity or unnecessary,

limitations are examined.
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BiRINCi BOLUM - GIRIS

Konsept (Concept) ifadesi kelime baglaminda, Fransizcadan Tiirk¢eye gegmistir.
Yeni bir {iriin ortaya ¢ikartan firmalar “Konsept” kelimesini yenilik veya yeni bir iiretim
manasinda kullanirken; medya, reklam, interaktif, dijital ortamlarda ortaya ¢ikartilan bir
iriin i¢inse bu kavram tiim c¢alisma zamanimi yada iriinin tamamini anlatmakta
kullanildigin1 gérmekteyiz. Fakat konsept son zamanlarda sinema filmlerinde, basili veya
gorsel medyada, oyunlarda, endiistride ihtiya¢ duyulan dekor, karakter, ara¢ vb. igin
illiistratorler, genelde sanat yonetmeninin, yapimcinin yada miisterinin istedigi atmosfere

gore ii¢ boyutlu olarak algilanabilecek model tasarimlarini da anlatir hale gelmistir.

Bir tasarim tizerin de c¢alisirken ortaya g¢ikan diisiinceye, hayale de Konsept
denilebilir. Yani ilk fikir, sonra tasarim ve en son olarakta uygulama gelir. Bir konsept
dahilinde, iiretilen, fikir ve grafik {iriinleri belirlenmis 6zelliklere uygun kaliplara uymak

durumundadir. Bu uygunluga Konsept denilir (“Sanal-1",2011.).

Konsept, calismay1 olusturacak kisinin, ortaya ¢ikacak isin usuliine ve tarzina gore
farklilagabilir. Ayn1 zamanda Konsept, isin igerigine gore de degismektedir. Konseptin bir
nesneye mi hitap ettiine, yoksa biiyiik bir diinyayr mi isaret ettiine gore ikiye ayrilir.
Bunlar Konsept Tasarim ve Konsept Sanattir. Konsept tasarim, bir nesnenin tasarimi
lizerine diistiniilen fikirleri, diisiinceleri, genel ¢ergevesini ifade ederken; Konsept Sanat

ise, birden ¢ok nesne figiir ve mekanin olusturdugu bir hayal diinyasini ifade etmektedir.

“Konsept Sanat’in ana hedefi olarak diisiiniilen; filmler, video oyunlari, animasyon
gibi ortaya ¢ikacak iiriinden once olgunlagsmamis diisiinceyi gorsellestirmek i¢in
kullanilmasi diistiniilen, hayal edilenin gorsel bir sunumudur. Konsept Sanat ayni
zamanda sanatcinin hayal giicliniin gorseli hakkinda fikir vermek demektir.
Konsept Sanat terimi, karakterlerin uygun c¢evreyle birlikte diizenlenmesini
onermektedir. Gorsel gelistirme ve izlenim tasarimi olarak da adlandirilir. Bir
Konsept Sanat sanatgist yenilikgi diisiinceler lireten, diislince ile gorsellestirme
arasinda iletisim kuran, karakterler, ortamlar ve nesneler i¢in yaklasim, anlam ve
farklilik {ireten biridir. Bazen tasarlananlar gercek olamayacak hayal {riinii

diinyalar1 ve karakterler olabilir ya da ger¢ek olma ihtimaline sahip te olabilir. Ayni



zamanda ¢ok kullanish ve yapisal degil, yalnizca pragmatik de olabilir. Konsept
Sanat’in ortaya ¢ikacak triiniin mantig1 ve yaklasimi hakkinda fikir verdigi igin
eserin tiim tiretim siirecini etkilemektedir. Bu yiizden de son derece dnemlidir.”

(Shamsuddin, Islam, & Islam, 2013).
1.1. Arastirmanin Amaci ve Onemi

Tiirk canlandirma film sektdriiniin diinya ¢apinda basarili, sanatsal tiriinler ortaya
cikartmas1 ve dilinyadaki ornekleri ile rekabet etmesi iilkemiz sanat, kiiltiir gelisimi
acasindan ¢ok O6nemli oldugu bilinmektedir. Diinya canlandirma film sektorii icinde
basariya ulagsmis iirlinlerin yapim agsamasi i¢inde hangi stiregleri takip ettikleri ve bu siiregte
kullandiklar1 yontemler aragtirilarak basarty1 nasil etkiledikleri bilinmesi gerekmektedir.
Bu yontemlerin iilkemiz sinema, oyun sektoriinde yayginlastirilmasi ile ilgili sektorlerde
diinya capinda basarili liriinler ¢ikartmasi i¢in 6nemli oldugu ve daha genis acidan kiiltiir-
sanat alaninda gelismemiz icin kritik bir rol oynadigi diisiiniilmektedir. Bahsi gecen
yontemlerden biri olan Konsept Sanat’in taninmasi, 6neminin fark edilmesi ve etkili bir
sekilde kullanilmas1 noktasinda bir farkindalik olusturacak ve bu sekilde iilke kiiltiir sanat
gelisimine katki saglayacak canlandirma filmi sektdriinde basarili iiriinler olusturmasina

saglayacagi katkilar acisindan incelenmesi ve degerlendirilmesi ¢calismanin amacidir.

Giliniimiiz teknolojisiyle yapilan dev biitceli bir canlandirma filminde, iiretime
ayrilan biitgenin biiyiikliigl, yiizlerce kisinin ugrasi ve emegi, setler, ekipler, harcanan
zamanin billylikligli g6z oniine alindiginda, ¢ok dikkatli olunmasi ve higbir hataya gecit
verilmemesinin gerekliligi anlasilir. Bir hata filmin iptaline neden olabilir hatta bu yapim
sirketinin sonunu bile getirebilir. Yapim ekibinin yonetmenin hayaline odaklanmasi, hayal
diinyasin1 anlamasi, kavramasi ve sonugta istenilen isin ortaya en az kayipla ¢ikmasi bu

yiizden hayati 6nem arz etmektedir.

Konsept Sanat’in tek sanatsal vizyona odaklanmay1 saglamasi ve iiretim ¢izgisinde
sorun yaratabilecek herhangi bir gorseli Onceden tespitini saglamasi, ayni zamanda
Konsept Sanattan yoksun olarak iiretilen yapimlarin sanatsal yoniinden eksik oldugunun

diistiniilmesi bu ¢aligmanin 6nemini ortaya koymaktadir.



Yapilan arastirmayla,

Ulkemizde canlandirma filmlerinin iiretim asamasinda ozellikle yapim &ncesi
hazirlik, planlama ve fikrin yapim ekibine aktarimi sathalarinin belirlenmesi,

Eger varsa yonetmenin hayal ettigi ile ortaya ¢ikmis iirlinlerin arasindaki farklarin
sebeplerinin belirlenmesi,

Konsept Sanat’in yonetmen, sanat yonetmeni ve yapim ekibi arasinda saglam bir
kopri islevi gorilip gormediginin belirlenmesi,

Konsept Sanat’in sdylenildigi gibi iiretilecek canlandirma filminde yapilmasi gerekli
bir agsama olup olmadigi, arastirilarak belirlenmesi amaglanmaistir.

Tiirkiye’deki canlandirma filmlerinin, tiretim 6ncesi agsamasinda Konsept Sanat’in

uygulanmasinin artilarinin ve eksilerinin ortaya ¢ikartilmasiyla ileride yapilacak olan

canlandirma filmlere katkida bulunulmasi 6ngoriilmiistiir.

1.2. Problem Durumu

Yapim Oncesinde animasyon, video oyunlari, filmler veya ¢izgi romanlarda

kullanilacak diisiincenin, ilhamin, atmosferin ya da hayal diinyasinin gorsel anlatimini; tiim

ekibe aktaracak koordinasyonu saglamak ve istenilen iiriinii en az kayipla ¢ikartmanin

yontemlerinden biri oldugu diisiiniilmektedir. Bundan yola ¢ikarak “Konsept Sanat’in,

Tiirkiye’deki canlandirma filmlerde uygulama durumu nedir?” sorusu, ana problem

climlesi olarak tespit edilmistir.

1.2.1. Alt Problemler

Gelisen dijital goriintiileme teknolojisi ile iiretilen canlandirma filmler Konsept Sanat
olmaksizin da sanatsal bagariya ulasabilir mi?

Gilintimiiz teknolojisinin ortaya ¢ikarttigi canlandirma filmlerin tiretim asamasinda
ekip koordinasyonu ve planlamanin 6éneminin ¢ok biiyiik oldugu diisiiniilmekteyse
Konsept Sanat bu planlamanin neresindedir?

Konsept Sanat, ortaya ¢ikacak {irlinlin mantig1 ve yaklasimi hakkinda fikir verdigi
i¢in eserin tiim iiretim siirecini etkilemekte midir? Eger etkiliyorsa bunu ne diizeyde

yapmaktadir?



1.3. Sayiltilar

Arastirma kapsaminda elde edilen bilgilerin dogru oldugu varsayilmistir.

Veri toplama araglarinin amacina uygun hazirlandigi digiiniilmiistiir.

Arastirma kapsaminda konu hakkinda goriisleri alinan kisilerin sorulara objektif ve
dogru cevaplar verdigi varsayilmistir.

Omeklem olarak secilen kisilerin evreni temsil edebilecek nitelikte oldugu

varsayilmistir.

1.4. Smirhhiklar

Konsept Sanat’1 olusturan sinema filmi, canlandirma film, video oyun ve ¢izgi
roman alanlarindan bu arastirmada sadece sinema filmi ve canlandirma filmi ile
sintrlandirilmustir.

Arastirma kapsami Tiirkiye’deki bazi canlandirma film ve sinema filmi yonetmen
ve sanat yonetmenlerinin Konsept Sanat’1 ve uygulama durumu.

Tiirkiye’de ¢esitli canlandirma film ve animasyon igerikli film projelerinde
yonetmen ve sanat yonetmeni olarak yer almig evreni temsil edecek secilmis 4 kisi
(Sinepark Prodiiksiyon sahibi ve yonetmen Samil Erman, Baraka Film sahibi ve
yonetmen Hamza Bol, Sanat Ynetmeni Hiiseyin Bestil, Allfabe production sahibi

ve Yonetmen Yusuf Emre Kayhan



IKINCi BOLUM - KAVRAMSAL CERCEVE
2.1. Konsept Sanat Baglaminda Medya ve Dijital Eglence Sektoriinii
Olusturan Aktorler

Dijital medya ve eglence sektoriinii “TV, video, dijital reklam, sinema, yazili
medya, Kitap, oyun, e-spor” gibi alt sektorler olugsmaktadir. 1990’lara kadar Tiirkiyede
dijital eglence ve medya sektorii; sayisi ¢ok fazla olmayan yayinevlerinin elinde olan
gazete ve dergiler ile devletin resmi kanali olan TRT’nin sahip oldugu radyodan ve
televizyon olusmaktaydi. 1990-2000’11 yillarda 6zel televizyon kanallarinin, bilgisayar ve
mobil telefonun hayatimiza girmesiyle internet, video oyun, e-kitap gibi medya ve eglence
sektorline yeni bireylerde katilmis oldu. Yillar gectikce medya ve eglence sektoriinii
olusturan bireyler hem ¢esitlendi hem de igerikleri ¢ok gesitlenerek biiyiidii. Bu durum
daha ¢ok dijital teknolojilerdeki gelismelerden kaynaklanmaktaydi. Medyanin dijital
ortamlarda evlere ve ceplere kadar ulasmis olmasi, medya ve eglence igeriklerinin hizla
biiyiimesine ve iceriklerin artmasini saglamistir. igeriklerin artmasi rekabetin kizigmasina
ve tiiketici tarafindan segiciligin iist diizeylere ¢ikmasina neden olmustur. Boyle bir
ortamda iiretilen ilirlinlerin sanatsallifi ve kalitesi sektdrde tutunmak icin 6n planda
olmalidir. Sanatsal ve kaliteli {irtinler iretmek ciddi {iretim 6ncesi planlamaya ve emege
baghdir. Iste bu noktada medya ve eglence sektdriiniin bazi dallarinda, sinema,
canlandirma film, video oyun ve ¢izgi roman gibi yapim 6ncesi planlamanin ve iiretim
asamasinin daha sorunsuz ve verimli ge¢mesi sanatsalligin daha kontrollii olmasi
baglaminda yeni yeni teknikler hayata ge¢irilmistir. Bu tekniklerden biride Konsept
Sanattir. Yapimecilar, ciddi emek, para ve zaman harcanarak yapilan iirtinlerde herhangi bir
stirprizle karsilagmak istemez. Bu yiizden Konsept Sanat’in yapim siirecinde {iriiniin
kontroliinii, sanatsalligin1 saglayan, zaman ve para israfin1 biiyiikk oranda engelleyen bir

misyonu sagladig diisiintilmektedir.
2.1.1. Sinema Filmi

Sinema, goriintiilerin veya ¢izilmis desenlerin 1sikla bir perdeye diisiiriilerek
hareketli goriintiiler elde edilmesi temeline dayanan sanat dalidir. Resimlerin hareketini;

diizenli araliklarla, karanlik bir yerde, 6zel bir makine araciligiyla perde {iizerinde



yansitarak yeniden olusturma isidir. Perdeye yansitma isleminin yapildig1 salon da yer yer

sinema adini1 almaktadir(“Sanal-2",2019.).

Sinemanin bagka hicbir teknikte olamayan kendine has bir anlatim tarzi vardir.
Goriintiiyle ses sinemanin bel kemigini olusturur. Senaryo ve kurgu ile kendine has bir

bicim alan goriintii ve ses, anlatilmak istenen konuyu etkili bir bi¢imde izleyiciye verir.

Sinema, tam olmamakla beraber tiyatronun sahneden perdeye aksetmis sekli olarak
da tarif edilebilir. Sinema filmlerinin ¢ogaltilabilmesi ve her yerde kolaylikla
gosterilebilmesi, biiylik halk kitlelerinin sinemadan etkilenmesine sebep olmustur. Sinema
kiiltiir ve egitim alanlarinda oldugu kadar, eglence ve her tiirlii propaganda alaninda da

genis bir sekilde faaliyet gostermektedir(“Sanal-37,2019.).

Sinema; senarist, yOnetmen, oyuncular, goriinti yOnetmeni, seslendirme
yonetmeni, 151k ve set ekibi gibi ¢ok genis bir kadronun ortak ¢alismasinin {iriiniidiir.

Bireysel bir sanat etkinligi degildir(“Sanal-2,2019.).

Resim-1: Sinema Filminin Perdeye Aktarilmasi.

Kaynak: (“Sanal-4”,2019)
2.1.1.1. Sinema Filminin Tarihi

Goriintiileri teknoloji vasitastyla kalici olarak kaydetme noktasinda fotograf

caligmalar1 6nem arz eder. Goriintiileri mekanik olarak kalici hale getirmek sinemanin



yolunu acan agsamalardan birisini olusturur. Niepce 1826 yilinda evine kurdugu diizenekle
pozlamasi saatler alan ilk fotografi ¢ekmeyi basarir. Ardindan Louis Daguerre bu
caligmalar siirdiirerek fotograf konusunda ilerleme kaydeder. 1826’da Niepce’in buldugu
yontem, 1839°da Louis Daguerre tarafindan 6zellikle kimyasal anlamda gelistirildikten
sonra Fransiz Bilimler Akademisi’nde tanitilir ve yilizyilin 6nemli buluslarindan birisi
olarak kabul edilir (Hepdingler, 2013:137-138). Daguerreotype diye adlandirilan yontem,
1518a duyarh yiizeyin kullanimin1 yaygin hale getirir ve bu sayede yiizey iizerine resmetme

islemi insan elinden makineye gecmistir (Kilig, 2012: 89).

Resim-2: Niepce Ve 1k Cektigi Fotograf.

Joseph Nicéphore Niepce
(1765-1833)

Kaynak: (“Sanal-57,2019)

Fotograflarin  hareketlendirilmesi konusunda Onemli c¢alismalarin basinda
Muybridge tarafindan yapilan ¢aligmalar gelir. Muybridge, 1872°de bir dizi fotograf
makinesiyle hizli pozlama yaparak, kosan bir atin hareketini dondurmay1 amagladig: bir
deneme yapar. Hareket halindeki atin hareket asamalarimi saptamak amaciyla yaptigi
deneme, atin dort ayaginin da yerden kesildiginin goriilmesini saglar (Teksoy, 2014:22).
S6z konusu bu denemenin sonucu sinemanin gelecegi hakkinda isaret veren ¢alismalardan
birisidir. Muybridge’in ¢aligmalari fotograf ve sinema arasinda kurdugu baglant1 sebebiyle
oldukca 6nemli goriiliir. Hayvan hareketlerini saptadigr caligmalarin1 genisleten’in

fotografla iligkisi bilimsel bir c¢abadir ve c¢alismalariin hareketli fotografla ilgili



olusturdugu fikirler sinemanin haberci adimlarindan birisi olarak goriiliir (Hepdingler,

2013: 137-138).

1891 wyilinda aygitinin patenti Edison tarafindan almir. Uzerindeki bakag
vasitastyla tek bir kisiye seyir deneyimi sunan Kinetoscope biiyiik bir tahta kutudan olusan
bir aygittir. Cok gegcmeden ilk haline gore daha geliskin hale getirilerek seri iiretimine
baslanan aygit, 1894 yilinda kendi salonuna kavusur ve salonlar yaygin eglence 5 alanlari
olur. Bu buluslarin ve salonda gosterilen filmlerin hayata gecirilmesinde Edison’un
yardimeist Kennedy Laurie Dickson olduk¢a 6nemli yer tutar (Teksoy, 2014: 28-29).
Edison, ¢ok gegmeden c¢alismalarini perdede ¢coklu gdsterim tizerine yoneltir. Black Maria
stiidyosunda ¢ekilen, bir bakagla aygitin i¢ine bakarak tek kisi tarafindan izlenebilen bu
kisa ve Oykiisiiz seyirlikler ¢cok gegmeden perdeye aktarilacak, 1895 yilinda yapilan
Cinematograph gosteriminden bir yil sonra Edison firmasmnin filmleri de perdede

izlenmeye baslanacaktir (Abisel, 2014: 19).

Resim-3: Muybridge Kosan Bir Atin Hareketlerini Cektigi Fotograflar.

Kaynak: (“Sanal-6",2019)

Edison’un ilgiyle karsilanan kinetoskopu kisa siirede yaygin bir ara¢ haline gelir.
Aygita yogun talep olur ve ABD’nin yani sira Avrupa’da da yayginlasir. Goriintii
teknolojisine daha ¢ok bilimsel bir bakiglar1 olan Lumiere Kardesler, aygit icindeki filmi



perdeye aktarmanin yolunu arar. Kinetoscope aygitinin daha geligsmis bir halini yapmaya
calisan Lumiere’ler ¢ekim, gosterim ve negatif filmi pozitife basma islemini ayn1 anda

yapabilen bir aygit tasarlar (Kilig, 2012: 204).

Resim-4: Edison ve Kinetoskopu.

Kaynak: (“Sanal-7",2019)

Lumiere’ler hem alic1 hem gosterici islevi goren aygitlarini patentledikten sonra ilk
gosterimlerini Paris’teki Grand Cafe’de 28 Aralik 1895°te yaparlar. Cinematograph,
diizenegiyle saniyede on alt1 kare oynatabilen, sessiz ¢alisan, hafif ve islevsel bir aygittir.

Sinemanin sessiz donemi i¢in saniyede on alt1 kare oynatmak bir standart haline gelir

(Abisel, 2014: 18).

Resim-5: Lumiere”Ler Ve Cekim, Gosterim Ve Negatif Filmi Pozitife Basma
Islemini Aym1 Anda Yapabilen Aygitlari.

Kaynak: (“Sanal-87,2019)

Sinemanin icadina giden yolda pek ¢ok iilkeden isim katki saglar. S6z konusu

doneme bakildiginda Almanya, italya, Fransa, Ingiltere ve Amerika gibi pek ¢ok iilkede
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eszamanli olarak benzer c¢alismalarin yiiriitiildiigii goriiliir. Hareketi kaydetme ve izleme
amactyla yapilan caligmalardaki siki rekabetin ticari, sosyal, politik ve ekonomik olarak
cesitli yonleri olabilir. Neticede, hareketi kaydeden ve kitlelere gosterebilen, doneminin ve
sonraki donemlerin en etkili iletisim araclarindan birisi olacak olan sinemanin icadini ilan
etmis olacaktir. Hemen hemen ayni donemlerde, farkli iilkelerde benzer aygitlarla goriintii
kaydi ve gdsterimi yapan cesitli isimlerden bahsedilse de, sinema tarihgileri sinemanin
icadin1 Lumiere Kardesler’e atfetmek konusunda hemfikirdir. Lumiere Kardesler daha
pratik bir aygit yapmalari, ticari kabiliyetleri ve toplu gdsterim konusundaki ilgileri gibi

sebeplerle bu biiylik rekabette 6ne geger.

Resim-6. Melies’in Evinin Bahcesindeki Cektigi i1k Filmden Bir Sahne.

Kaynak: (“Sanal-97,2019)

Lumiere Kardesler sinematograf aygitini gelistirdikten sonra, aygitin taginabilir ve
pratik olmasi sayesinde diinyanin pek g¢ok yerinden alici talep gosterir. Aygita ilgi
gosterenler arasinda sinematografiyi gelistiren kisiler de ¢ikar. Sinematografiyi
olgunlastiran, yaptiklariyla sinemay: tiyatrodan ayiran isimlerin basinda Georges
Melies’nin isminden bahsedilebilir. Georges Melies oncesi film ¢aligmalarinin mizansen,
kurgu gibi unsurlardan yoksun siradan g¢ekimler oldugu sdylenebilir. Melies, fantastik
Ogeler iceren filmleriyle sinematografi agisindan yeni bir doneme Onciiliikk eder.

Lumiere’ler sinemanin gelecegini, potansiyel ve siirlarin1 6n gérmek konusunda Melies



11

kadar dogru ongoriide bulunmus sayilmaz. Sinemanin gelecegi ve potansiyeli hakkinda
daha dogru bir 6ngoriisii olan Melies, Lumier’lerden bir sinematograf aygiti satin almak
ister ancak istegi reddedilen Melies, daha sonra Ingiliz optik¢i William Paul’iin Bioskop
adli aygitin1 alarak evinin bahgesinde ilk filmini ¢eker. Ayrica Avrupa’nin ilk stiidyosunu

yaptirir (Teksoy, 2014: 33-34).

Sinema alaninda tekellesme yoluna giren Avrupa kokenli ilk stiidyo Fransiz Pathe
olur (Ozén, 1985: 159). Diinya film pazarm elinde tutmak isteyen Pathe, bu ¢abaya ilk
girisen ve bunu 6nemli dl¢lide bagaran ilk stiidyodur. Pathe, 6zellikle i¢ pazar rekabetinde
Gaumont stlidyosu tarafindan takip edilir. Gaumont, 1905 ile 1915 yillar1 arasinda

diinyanin en biiytik stiidyosuna sahip olur (Pearson, 2008: 47).
2.1.1.2. Sinema Filmi Yapimi

Film yapimu, bir film festivalinde veya bir galada izleyicilerin 6niine ¢ikmadan dnce
cok sayida farkli agamalardan gecer. Hikaye, fikir, ekip, senaryolastirma, oyuncu se¢imi,
cekim, ses kaydi, cogaltma, diizeltme, nihai iirliniin perdeye yansitilmasi gibi gesitli
asamalari igerir. Film yapimi, diinyanin birgok yerinde ¢esitli ekonomik, sosyal ve politik
baglamlarda ve ¢esitli teknolojileri ve sinematik teknikleri kullanarak gerceklestirilir. Tipik
olarak, ¢ok sayida insanmi igerir ve tamamlanmasi1 birka¢ aydan birka¢ yila kadar

stirebilir(“Sanal-107,2019).

Sinema filmi belli agamalar sonrasinda meydana gelen kompleks bir iiretimden

gecerek olusturulur. Film tiretimi bes asamadan meydana gelir. Bunlar:

e Gelistirme: Film i¢in fikirlerin ortaya c¢iktig1 ilk asama, kitaplarin,
oyunlarin vb. haklarinin satin alinmasi1 ve senaryo yazilmasi. Proje finansmani

arastirma ve yesil 151k yakilmasi.

«On yapim: Cekimlere hazirhk olmasi igin oyuncular ve film ekibi

belirlenir, yer secimi ve setler hazirlanir.

« Uretim: Filmin ham unsurlar1 film ¢ekimi sirasinda kaydedilir.
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e Yapim sonrasi: Kaydedilen filmin goriintiileri, sesleri ve gorsel efektleri

diizenlenir.

e Dagitim: Bitirilen film dagitima girer, sinema salonlarinda gosterilir ve ev

videosu yayinlanir.

Gelistirme agamasi olan ilk asama bir fikriniz var ise o fikri gelistirmekten gegiyor.
Yani en 6nemli asama gelistirme asamasidir ¢iinkii o fikri senaryolagtirmak filmin geri
kalan tlim asamalarinin ne kadar kaliteli oldugunu belirleyen en biiyiik etkenidir. Senaryo

ne kadar iyi olursa filmin diger agamalar1 da o kadar iyi olur (“Sanal-117,2019).

On yapim asamasinda diisiinceler, hayaller olgunlastirilip hikAyeye ve arkasindan
senaryolastirildiktan sonra filmin maliyet hesaplamasi yapilir, konsept belirlenir. Konsept
sanat¢ilar1 filmle ilgili karakter, set ve mekan ¢izimleri yapar. Storyboard sanatgilari
senaryonun gorsel ¢izimini yani storyboardini yaparak siirecin planlanmasini
kolaylastirirlar. Oyuncu ve set ekibi olusturulur, film i¢in gerekli devlet fonlari, 6zel fonlar,
bakanliktan talep edeceginiz fonlar, yapimeinin katkisi, sponsorlar belirlenir. Film mekan1
secilir, eger gerekiyorsa ¢ekim platosu kurulur, ¢ekim programi ve “call sheet” ler

hazirlanir (“Sanal-127,2019).

Cekim siirecinde soyut somuta doniisiir. On-hazirlik siirecinde filmin senaryosuna
gore hazirlanan biitiin taslaklar, storyboardlar, maketler filmin gectigi yasayan mekanlara,
filmde kullanilan aksesuarlara doniisiir (Yilmaz, 2011:2). Filmin ¢ekilmeye baslandig:
andan itibaren gelisen siirectir. Bu siiregte ¢ekim programina ve call sheet ‘lere uyulur.
Programa uygun olarak set kurulur, 151k, ses ve kameralar ayarlanir, oyuncularin makyajlar
ve kostumleri hazirlanir. Tiim bu siireclerden sonra yonetmen, goriintli yonetmeni, yapimcti

kontrolii ile sahneler ¢ekilmeye baslanir (“Sanal-127,2019).

Yapim sonrast asamasinda video/film, video/film editorii tarafindan toparlanir.
Cekilen filmin parcalar1 diizenlenir. Yapim sesi de (diyalog) diizenlenir. Bir filmin 6zgiin
melodi sahibi olmasi arzu edilirse miizik ve sarkilarda bestelenir ve kaydedilir. Bunlarin
yaninda ses efektleri de tasarlanir, eklenir ve kaydedilir. Herhangi bir bilgisayar grafik

gorsel efekti dijital olarak eklenir. Son olarak, tiim ses dgeleri karistirilarak "Stems:
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Kanallarina" eklenir, daha sonra goriintiilerle eslestirilir ve boylece film yapimi sona erer

(“Sanal-10,2019).

Dagitim asamasinda hazirlanan film, potansiyel dagiticilara izletilerek ilgilenen
dagitic1 kaynaklar ile anlagsma yapilir. Ardindan filmin yazili ve gorsel reklamlari, ilanlari,
fragmani, afis ve miizigi gibi tanitim faaliyetleri hazirlanarak izleyiciye sunulur. Film
gosteriminin nerede ne zaman yapilacagi belirlenir ve belirlenen gosterim tarihinde Gala

diizenlenerek film ilk seyircisi ile bulusur(“Sanal-12,2019).
2.1.2. Canlandirma Filmi (Animasyon)

Sinemanin renkli vazgecilmez pargalarindan biri olan " Canlandirma Sinemas1 "

"

yani " Animasyon "; nesnelerin ya da resim canli ve hareketli olduklar1 hissi verecek
sekilde farkli tekniklerle diizenlenerek sunulmasi islemidir. Kavram olarak canlandirma
(animasyon), duragan ogelerin imgelerinin ardisik gosterimi ile yaratilan devinim
yamlsamasidir (Ozon,1981: 49). Sinema ve Televizyon Terimleri Sozliigii eserinde
canlandirma kavramini, hareketsiz nesneleri veya tek tek resimleri, gosterim esnasinda
hareket hissi uyandiracak sekilde olusturma ve filme aktarma durumu olarak ifade
edilmektedir. Burada, canlandirmanmn temelini olusturan “hareket” vurgulanmaktadir.
Animasyonun mucitlerinden Norman McLaren, animasyonu; hareket eden ¢izimlerin
degil, ¢izilenlerin hareketi sanati olarak tanimlamistir. Mc Laren'e gore; her iki kare
arasinda ne oldugu, karenin iizerinde ne oldugundan c¢ok daha 6nemlidir. Bu yiizden
animasyon, "kareler arasinda (yer alan) goriinmeyen araliklar olugturma sanatidir" (Aydin,
1989: 28, 29).

Taylor’a gore animasyon bir illiizyondur. Bu illiizyon, sabit goriintiiniin
birlestirilmesi ile ortaya ¢ikan hareket araciligiyla saglanmaktadir (Taylor, 1999: 5).
Baslangigta animasyon kagida resimlerin ¢izilmesi ve kagitlarin hizlica gecirilmesi veya
cizilen resimlerin bir gemberin i¢ine konarak ¢evrilmesi ile elde edilmistir (Mealing, 1998:
99). Bilgisayarin kullanilmasiyla birlikte ¢izimler kagida degil bilgisayara yapilmaya
baslanmis ve video goriintiisii bu bilgisayar ¢izimlerinden elde edilmistir. Sabit goriintiiniin
hareketli bir animasyon haline gelmesi teknik bir istir. Cizilen resimlerin tek tek filme

alinarak birlestirilmesi islemi animasyon filmin temelini teskil etmetedir (Alabay, 2003).
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Glinlimiizdeki animasyon filmler ele alindiginda teknik acidan yakalanan inanilmaz
gelisim ¢ok daha net olarak goriilebilmektedir. Nitekim bu filmlerde ii¢ boyut, iki boyut,
spot-motion, cut-out gibi animasyon teknikleri kullanilmaktadir. Filmlerde, video kliplerde
ve reklam filmlerinde kullanilmasi animasyon sanatinin genis Kkitleler tarafindan

taninmasini ve sevilmesini saglamistir (Senler, 2005: 113).

Bir disiplin olarak animasyonun uzun bir ge¢cmisi vardir. Tip, eglence, giizel
sanatlar, egitim, savunma sanayi, tanitim reklam gibi ¢ok farkli alanlarda kullanilmaktadir.
Teknoloji gelistikge, animasyon basilidan (flipbook), filme ve videodan interaktif
ortamlara kadar yeni alanlar1 da kapsamistir. Giiniimiize gelindiginde animasyon,
teknolojik aletlerin de gelismesiyle daha da farklilagsmustir: artirllmig gergeklik, sanal
gerceklik, iigboyutlu interaktif alanlar, ¢izgi film formatindaki iki boyutlu gériintiiler, stop-
motion ve dijital tekniklerle yapilan ii¢ boyutlu caligmalar ve hareketli filmlere fark
edilmez bir sekilde adapte edilen efektler giiniimiizde animasyonun nasil teknolojiye uyum

sagladigini gozler Oniine sermistir.

2.1.2.1.Canlandirma Filminin Tarihi
Canlandirma sinemasinin baslangici, ilk deneysel girisimlerde ¢izim kullanilmasi
sebebiyle sinema tarihinin baslangiciyla ayni tarihe denk gelmektedir. Canlandirma
sinemasinin gelisimi, hareketli goriintiilerle ilgili yapilan ilk deneylere kadar uzanmaktadir.
Bugiinkii anlamiyla ilk hareketli resmi gergeklestiren kisi Hollandali bilim adam1 olmustur

(Hiinerli, 2005: 9).

Canlandirma filminin tarihini fotograf¢iliktan ve sinema filmlerinden ayri
incelemek miimkiin degildir. Camera obscuranin goriintiileri beyaz bir duvar ya da seffaf
bir ekran lizerine yansitarak seyircilerin eglendirilmesi i¢in kullanildig1 16. ylizyildan bu

yana bir¢ok gelisme olduysa da fotografin kesfedilmesine dek imgeler el ile ¢izilmekteydi.

18. yiizyilda Pieter van Musschenbroek’un tasarladigi ¢ift yansitici, esit zamanl
projeksiyon i¢in iki sirali slaytlar tasiyabiliyordu. Bir slayt sabit kaliyordu ve genellikle
bir arka plan1 resmediyordu. Diger slayt ya da sirali slaytlar serit pargalarinin yardimiyla
hareket ettiriliyordu. Bunlar arka planin iizerine yansitilan figiirlerin imgelerini igeriyordu

(Kinsey, 1973: 10).
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Resim -7: Camera Obscura.
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Kaynak: (“Sanal-137,2019)

Canlandirmayla ilgili olarak gelistirilen aletler, tarihsel olarak Sihirli Fener,
Phenakistoscope, Thaumatrope, Zoetrope seklinde siralanirlar. Canlandirma ¢izgi filmler
yapilana kadar, fotografcilik alaninda bir¢ok gelisme olmustur. Langenheim’lar
Amerika’da fotografla cam slaytlar yapmak igin bir sistem gelistirmis ve boylelikle el
cizimleri yerine hareketli resimler, fotograflanmig imgeler kullanmaya baglamislardir. 19.

yiizyil sona ererken yiizlerce optik makine icat edilmis ve tescillenmistir.

Canlandirma sanatgilar ilk eserlerini 1890’larin sonlar1 ve 1900’lerin baslarinda
ortaya koymuslardir. Bu sanatcilarin basinda James Stuart Blackton, Emile Cohl, Winsor
McCay, Otto Messmer ve Fleischer Kardesler gelmektedir. i1k canlandirma filmi, karikatiir
sanat¢ist James Stuart Blackton’un eseri Humorous Phases of Funny Faces olarak kabul
edilmektedir (Balaban, 2014: 1). 1914 yilinda Earl Hurd yeni bir teknik kesfetmis,

cell/seliiloz animasyonunu bulmus ve kullanmaya baglamistir. Cell animasyonu, kareleri
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teker teker cizilip ¢izgileri test ettikten sonra ara kareleri gizerek temize g¢ekilmesiyle
olusan bir tekniktir (Kogkan, 2005).

Resim-8: Magic Lantern (Biiyiilii Fener).

Kaynak: (“Sanal-14",2019)

Bilgisayarda animasyonun ilk 6rnegi olarak diisiiniilen analog bilgisayar grafikleri
ise 1957°de Amerikali animator John Whitney Sr. tarafindan kesfedilmistir (Withrow,
2009). John Whitney Sr. tarafindan yapilan ¢alismalar, teknolojinin sanatsal kullaniminin
yayginlagsmasinda onemli katkis1 olmustur. John Whitney Sr. bu konuda Saul Bass ile is
birligi yapmistir (Chong, 2008). Baslica ¢alismast 1958 yapimi1 Alfred Hitchcocks un
"Vertigo" filminin jenerigindeki animasyonlardir. Animasyonun bilgisayar ortaminda
tasarlanmasi konusunda yapilan ilk arastirma, 1963°te Ivan Shutherland tarafindan

yapilmistir (Cakin, 2008).

1960’1 yillara kadar pek ¢ok ¢izgi film hazirlanmis ve c¢izgi film televizyonun
vazgecilmez bir parcasi olmustur. 1960°11 yillardan itibaren ilk bilgisayarli animasyonlarin
tretimine baglanmistir. 1973’de Westworld isimli filmde ilk kez bilgisayar tabanli
goriintliler kullanilmistir. Bunu takiben, 1980°de Lucas Film, bir bilgisayar departmani
kurmugtur. Star Wars filmi i¢in de bilgisayar animasyonu kullanilmistir (Akkaya, 2011).

Walt Disney tarafindan iiretilen 1982 yapimi Tron filminde bilgisayar animasyonundan
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genis Olcilide yararlanilmistir. On bes dakika siiren bu animasyonlar i¢in tasarlanan araglar
ve golgelendirmeler oldukca basarilidir (Palamar, 2002). 1986’da Steve Jobs bugiinkii
bir¢cok animasyon filmini iireten Pixar animasyon sirketini kurmustur. 1985°te Pixar yapimi
olan, “He-Man and the Masters of the Universe” (Kainatin Hakimleri) isimli ¢izgi filmi
televizyon i¢in yapilmis ilk animasyon serisi olmustur. 1988’de, gercek aktorlerle
animasyon karakterlerin birlikte oynadig1r “Who Framed Roger Rabbit”’(Masum sanik
Roger Rabbit) filmi yapilmistir. Bu filmle, sadece yetiskinlere 6zel yapilan filmlerin fazla
ilgi gordiigii anlasilmis ve film endiistrisi degisime girmistir. 1988°’de PDI’in Waldo C.
karakteri motioncapture (hareket yakalama) teknigiyle hareketlendirilen ilk televizyon

yildiz1 olmustur (Akkaya, 2011a).

Insanoglunun resimleri hareket ettirme arzusu, yirminci yiizy1l boyunca bilim ve
teknoloji alaninda birgok yeni gelismelere yol a¢cmustir. Yillar gectikge film g¢ekim
teknikleri gelismistir. 1990’larda gelisen teknoloji sayesinde animasyon gercek filmlerde
yapilamayacak fantastik goriintiiler yaratmayi bagarmistir (“Sanal-157,2019). Giiniimiizde
ise animasyon kullanim alani olduk¢a genislemis, sinema endiistrisinden, egitim filmlerine

ve hatta reklamlara kadar her alana yayilmistir.
2.1.2.2.Canlandirma Sinemasi Yapim Teknikleri

Canlandirama filmler yapilis tekniklerine bakilarak ii¢ ana kategoriye ayrilmakta

ve bunlarda kendi aralarinda birden ¢ok alt kategorilere ayrilmaktadir.

1. Iki Boyutlu Canlandirma teknikleri:
e (izgi Canlandirma
e Kolaj Canlandirma
e Kum Canlandirma
e Igne Canlandirma
e Alicisiz Canlandirma
e Rotoskopi
2. Ug Boyutlu Canlandirma Teknikleri:
e Kukla Animasyon
e Camur Animasyon
e Nesne Animasyon
e Time-Lapse Animasyon
e Bilgisayar Animasyon
3. Stop — Motion (Tek Kare Canlandirma) Teknigi
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2.1.2.3.Canlandirma Filmi Yapim

Canlandirma, insan eliyle yapildig1 gibi giiniimiiz teknoloji ¢aginda bilgisayarlarla
da yapilabilmektedir. Canlandirmada en onemli prensipler, Isaac Newton’un buldugu ti¢
hareket prensibidir. Bunlarin ilki, duragan bir cisim duragan olarak kalma egilimindeyken,
hareket eden bir cismin hareket halinde kalma egiliminde olmasidir. Ikincisi, cismin
duragan ya da hareketli olmasi1 yalnizca distan uygulanan bir gii¢ ile miimkiin olmasidir.
Ucgiinciisii, her etkinin ters yonde ve esit bir tepkiye neden olmasidir (Halas ve Manvell,
1968:32). Canlandirmada her ¢izim, resimsel dizinin bir baglangic ve onun artistik
biciminin gerekli bir pargasi olan bir hareketin pargasidir. Kisaca canlandirma, hareketli
bir kompozisyondur. Bu hareket mimkiin oldugunca temsili olarak, dogada
gbzlemlenebilen ve oOlgiilebilen bir sey olan zaman ve ritmi kopyalayarak baslayabilir.
Canlandirmanin temel nitelikleri canli oyuncularla film yapmanin bittigi yerde baslar. Bu,
canlandirmanin sanat i¢inde ayri bir sanat olusunun ve canlandirmanin, film yapimimdaki
ana prensiplerin, grafik sanatlarinin tiimiiyle uzmanlagsmis diinyasina dogru, bir yayilimi
olusunun nedenlerinden biridir (Halas ve Manvell, 1968: 24-25). Anthony Kinsey (1973:
9-17), canlandirma film yapmanin iki temel 6gesi oldugunu ifade etmistir. Birinci dge, seri
resimler aracilig1 ile bir hikdye anlatimidir. ikinci 6ge ise, bu resimler igindeki hareketin
yeniden liretimidir. Canlandirma sinemasinda her bir kare c¢izilerek olusturuldugu icin
filmin gorselligi icinde gerceklik egilip biikiilebilir. Bu 6zelligi, canlandirmanin yeni bir

gerceklik yaratmasina olanak saglar.

Animasyon filmini olusturan asamalar1 anlamak i¢in her asamay1 teker teker
incelemek gerekmektedir. Bu asamalar; planlama, hikdye olusturma, Konsept Sanat,
storyboard, karakter, mekan tasarimi, modelleme, efekt, animasyon asamalaridir (Celik,
2013Db).

e Hikaye, farkli farkli isleyen boliimlerden bir biitiin olusturma eylemidir
(Celik, 2013).

e Planlama Asamasi, canlandirma filmlerinin en Onemli asamasidir.
Planlanma yapildig1 takdirde yapim siireci diizenli bigimde ilerler. Gorev

alacak sanatc1 ve teknik yoneticilerin sayisi, birlikte ya da uzaktan calisma
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yontemi ve biitgeye uygun olarak gerceklestirilmesini saglayacak bicimde
belirlenmektedir (Lee, 2002).

Hikaye Olusturma, planlamadan sonra film calismalarinin ilk asamasidir.
Bu asamada filmin senaryosu belirlenmemis olsa da kabataslak bir hikaye
olusturulur. Hikayenin bir filmi tanimlar hale gelmesi i¢in senaryoya
doniistiiriilmesi  gerekmektedir. Senaryoda karakterler, kamera agilari,
karakterler arasindaki konusmalar, karakterlerin hareketleri gibi filmi
olusturacak bircok detay tanimlanir. Senaryo, ifade tarzi olarak “Bir dosya
kagidinin iizerinde solda goriintii, sagda miizik, s6z ve efekti veren konunun
yazili olarak sunulusudur” (Ilgaz, 1997b).

Konsept Sanat, karakterlerin mekanin atmosferin renklerin ilk gorsel olarak
ortaya ¢iktig1 alandir.

Storyboard, filmlerin ¢izgi roman versiyonu olarak diisiiniilebilir. Ik kez
1930Tu yillarin basinda Walt Disney stiidyolarinda gelistirilmis, Walt
Disney ve diger animasyon stiidyolarinda da kullanilmistir. Storyboardlar
ile c¢alisma, popiilerligini 1940’hiyillarda hareketli film sektoriinde
kazanmistir (K&ymen, 2008).

Karakter ve mekan tasarimi, hikaye ve senaryoda tanimlanan karakterler ve
mekanlar Konsept sanat¢ilarin belirledigi ¢izimler dahilinde duruma goére
kiiciik degisiklikler eklenerek tasarlanmaktadir. iki boyutlu yada ii¢ boyutlu
bir yapim da kullanilacak olsun tiim karakterler mekanlar yada nesneler
konseptten ayr1 diisiiniilemez. Tarihsel, mekansal, atmosfer ve renk
baglaminda biitlinliik arz etmesi gerekir.

Bir animasyon filminin iiretiminde, ii¢c boyutlu modelleri yerlestirmek ve
yasatmak i¢in {i¢ boyutlu yapay diinyalar olusturulmaktadir. Modelleyen
kisilerin dekorasyon modellerini, bitkileri, agaglar1 ve filmde goriinecek
diger objeleri iirettikten sonraki isi, bu modelleri ¢ogaltip setleri dekore
etmektir. Modelleme araglart ile karakterler, tek bigim olarak degil, ayn1
anda hareketleri saglayacak ozellikleri (6rnegin, bacaklarin dizlerden
biikiilmesi, arabalarin tekerleklerinin dénmesi gibi) ile de bilgisayar

ortaminda hazirlanir (Birn, 2006).
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o Efektler bir canlandirma filmde, goriintiide ilgiyi arttirmak amaciyla
eklenir. Yagmur, sis, ates, kar, patlamalar, duman ve diger dogal efektler
dijital ya da geleneksel modelleme yontemleri ile olusturulur. Efektler,
filmin hem gorsel kalitesini artiran hem de izleyicinin begenisini {izerine
ceken etkili bir enstriimandir.

e Tasarimlart parga parca yapilmis gorlntiler tek bir goriintiide
birlestirilmektedir. Son  goriintiiyi  olusturan  bilesenler tizerinde
degistirmeler, gerektiginde yenilemeler yapilmaktadir. Film igerisinde
bilesenlerin birbiriyle uyumlarina bakilir. Ogelerin birbiriyle, renkleriyle ve
golgeleriyle olan uyumlar1 detaylica incelenir. Filmin gdsterime hazir hale
gelmesi i¢in c¢esitli yazilim araclart ile sikistirilmasi ve gostericilerin
formatina doniistiiriilmesi gerekir. U¢ boyutlu animasyon sirketlerinin
Photoscience departmanlar1 dijital kareleri kaydeder. Film dijital
projeksiyona hazir hale getirilir (Kdymen, 2008).

Canlandirma filmleri ile gercek diinya birbirlerine benzer yanlar1 olsa da
canlandirma film, insan tarafindan gerek ¢izgi gerekse dijital ortamlarla olusturulmus
yapay bir diinyadir. Ne kadar gercege yaklasirsa yaklagsin canlandirma film gergegin
kendisi degildir, onun taklididir.

2.1.3. Video Oyun

Dijital ortam destegine ihtiyag duyan, bir¢ogunda canlandirilmis grafiklerle
desteklenen, oyuncunun g6z ve el koordinasyonuyla bicimlenen, basta interaktifte
(etkilesim) olmak iizere belirli alt disiplinlere sahip ve ¢ok cesitlilik iceren dijital

simiilasyonlara video oyun denir (Chris, 1984).

Video oyun, kapali, zor ve karmasik bir yap1 i¢inde serbest bir harekettir. Bir diizen
dahilinde 6nceden belirlenmis veya tanimlanmis gizli kurallar sistemi icerisinde oyuncu
tarafindan oyunun mekanigi icinde kurallara uygun ve izin verildigi sekliyle

gerceklestirilmesi diyebiliriz (Ulas, 2013: 9).

Bilgisayar oyununun teknik tanimlarinin en temeli, bilgisayar oyununun bir ekran

tizerinde gorsel bir tepki almak i¢in oyuncunun kullanict ara yiizii izerinden elektronik



21

komutlar gonderdigi elektronik etkilesim siireci oldugu seklindeki tanimdir (Smed, J. ve
Hakonen, 2003:s1-4). Bilgisayar yada elektronik aygitlar tizerinden kullanilan ve eglenmek
i¢in oynanan yazilimlardir. Bilgisayar teknolojisi agisindan bilgisayar oyunlar1 karmagik
yazilimlardir. Oyun gelistiricileri, oyunlarin ¢aligmasi i¢in gereken donanimin ytikselterek
donanim teknolojisi sanayisini beslerler. Felsefi agidan bilgisayar oyunlar1 yenidiinyanin
efsaneleridir. Tipki efsane dinleyenlerin efsanelerdeki karakterlerin yerine kendilerini
koymalar1 gibi oyuncular da oyun karakterinin yerine gegerek oyundaki olaylar1 sanal

gergeklik icinde yasarlar(Tunceli , 2012).

Oyuncunun arayiize verdigi tepkiler bilgisayar tarafindan karsilanir. Boylece
oyuncu ile bilgisayar arasinda karsilikli bir oyun baslar. Bu etkilesim tiirii insan1 kendine
ceker ve etkiler. Hareketli grafiklerden olusan goriintiiler oyuncunun oyunu oynadigi siire
boyuna yogunlagmasini saglar. Bu siire boyunca oyuncu oyunda karsilattigi cesitli
durumlara tepkiler verir. Sanal boliimler igerisinde ilerler. Oyun tarafindan verilen
gorevleri yerine getirir. Gorevler karsiliginda oyun iginde odiiller kazanir. Ya da belirli

zorluktaki bir agamay1 gecer. Boylece oyuncu oyundan haz alir (Tunceli:2).

Oyun insanin ic¢indeki yoOnetme, kontrol etme diirtiisiinii en ist diizeyde
gerceklestiren etkinliklerden biridir. Higbir act duymadan, yaralanmadan, yorulmadan
yada zorluklarla karsilagsmadan kendisini oyun karakteri yerine koyar ve onu kontrol ederek
heyecanli maceralar i¢inde yasama istegini yerine getirmis olur. Buda haz hissini,

cazibesini stirekli taze tutan bir durumdur.
2.1.3.1. Video Oyunun Tarihi

Video oyunlarmin tarihi siireci tic doneme ayrilarak incelenmektedir (Anderson ve
Carnagey, 2004). ilk donem olan “Atari Dénemi” (1977-1985), Atari konsollarinin
piyasaya girmesi video oyunlar1 piyasasini ortaya ¢ikmustir. Ik video oyunlarinda ¢ok fazla
siddet goriilmemektedir. Bunun nedeni, atari oyunlarinin yapiminin ¢ok zor olmasi ve
kullanilan bilgisayar yada oyun makinelerinin sadece basit grafiklerin gdsterilebilmesine

olanak tanimasi1 bulunmaktadir.

“Nintendo Donemi” olarak adlandirilan ikinci donemde (1985-1995),

bilgisayarlarda daha ayrintili video oyunu grafiklerinin gosterilebilmesi miimkiin hale
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gelmigstir. Grafikler gelistikce video oyunlarina olan ilgi artis gostermis ve boylece
yatirimcilar i¢in yeni bir pazar olusumunun temelleri atilmistir. Bu donem, oOzellikle
Nintendo konsol oyunlarinin oyun endiistrisinde bas aktor olarak degerlendirildigi bir

donemdir (Anderson ve Carnagey, 2004).

“Ugiincii video oyunlar1 dénemi” 1995°den giiniimiize kadar siiregelen siireci
kapsamaktadir (Anderson ve Carnagey, 2004). Giinlimiizde kullanima sunulan makinalarin
bilgi isleme kapasitesinde, hizinda ve grafik kalitesinde yasanan degisimle birlikte, video
oyunu endiistrisindeki biiyiime son yillarda ¢ok geligmistir. Ugiincii dénemde bilgisayar
ekranlarinin ve konsollarin kullandig1 yeni nesil televizyonlarin {i¢ boyutlu diinyalar1 sanal
olarak gosterme imkani sunmasi, oynayanlara oyun igin olusturulmus sanal diinyada
gercekten bulunduklari algisin1 uyandirmaktadir. Bu deneyimler teknoloji tutkunlarinin
video oyunlarina daha ¢ok begenilerek baglanmalarina neden olmakta ve oyun satislarini
da yiikseltmektedir. Video oyunlar1 endiistrisi 2001 yilinda, ekonomik krize ragmen oyun
satiglarinda %43’liik bir artis yasayarak, A.B.D. satislarin1 9,4 milyar dolara ulagtirmistir.
Video oyunu endiistrisi, 2008 yilinda diinya ¢apinda yasanan ekonomik krizden de bir yil
onceki satislarin1 %26 arttirarak ¢cikmay1 basarmistir (Walsh ve Gentile, 2008).

Gegtigimiz son 30 yil igerisinde video oyunlar1 gergekci grafiklere ve kitlesel
popiilasyona sahip, ii¢ boyutlu ortamlara doniismiiglerdir. Artik video oyunu oynayan
bireyler ¢evrimici grup, klan, kabile gibi topluluklara8 dahil olmakta ve ‘ger¢ek’ hayatta
hi¢ gérmedikleri bireylerle her giin birlikte, ayn1 sanal platformda oyun oynamaktadirlar.
Bu oyunlar oyunculara eglenebilecekleri, farkli kimlikler kullanarak serbest deneyime
sahip olacaklari, farkli dillerde iletisim kurabilecekleri ve yeni sosyal etkilesimler
kurabilecekleri sanal ortamlar sunmaktadir. Buna bagl olarak, tiim diinyada c¢evrimigi
oyun oynayan birey sayist giin gectik¢ce artmaktadir. Yerel ag ve internet iizerinden
oynanabilen bir¢ok oyun piyasada talep gormektedir. Yerel ag ve internet lizerinden
oynanabilen oyunlar arasinda en ilgi ¢cekeni ¢ok oyunculu ¢evrimigi video oyunlarinin bir
alt kategorisi olan ¢ok oyunculu ¢evrimigi rol yapma oyunlari olarak bilinen oyun tiiriidiir
(Anderson ve Carnagey, 2004). Bu oyunlar1 oynamak i¢in oyunun sunucusu olan firmaya
abonelik iicreti 6denebilmekte yada site ici alis verisler yapilabilmektedir. Bu tiir oyunlar

“kayit tabanli ¢evrimi¢i oyun” olarak da adlandirilmaktadir. Oynayanlar, oyun iginde
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kendilerine has karakterler olusturmakta ve karakterin gii¢ ve becerilerini artirabilmekte,
karakterler igin farkli kiyafetler, iksirler, silahlar yada farkli nesneler alarak karakterlerini
daha da gii¢lendirmektedir. Giiniimiizde ¢ok oyunculu ¢evrimi¢i video oyunlarinin en ¢ok
ragbet géren oyunlar oldugu sdylemek yanlis olmayacaktir. Bu tip oyunlarin diinya ¢apinda
popiiler hale gelmesi beraberinde tiiketicilere oyunlara iliskin bir¢ok ¢esit {iriin saglayan

genis bir pazarin ortaya ¢ikmasina neden olmustur.
2.1.3.2. Video Oyun Yapimi

Dijital oyunlarin iiretimi siireci, ilk olarak, Oykii ve karakterlerin tasarima,
prototiplerin {iretimi; ikinci ve/ya es anli olarak, yapim projesine finans kaynaklar
bulunmasi; t¢iincii olarak, bu finans kaynaklarimin platform iireticisi, lisans sahibi,
yatirimel, yaymct vb. olarak ayristirilmasi; dordiincii olarak, demo iiretimlerin
hazirlanmasi ve denenmesi; besinci olarak, on testlerin sonuglarina gore lisanslama ile ilgili
gerekli islerin yapilmasi; altinct olarak, oyunun iiretim asamasinda yerellestirilmesi;
yedinci olarak, oyunun yazilmasi/basilmasi; sekizinci olarak, oyunun dagitilmasi ve uygun
pazarlama stratejilerinin kullanilmasi; dokuzuncu olarak, satig gelirlerin elde edilmesinden

olusur (Kerr, 2006:42).

Resim-9: Oyun Gelistirme Ekibinden Bir Goriintii.
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Kaynak: (“Sanal-16,2019)
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Oyun gelistirme siirecleri ve izlenilen yontemler bazi durumlarda kisiden kisiye

degisse de genel anlamda oyun gelistirme stiregleri ii¢ baslik altinda toplanmaktadir.
1) Gelistirmeye hazirlik siireci
2) Gelistirme siireci
3) Test ve yayinlanma siireci
2.1.3.2.1 Gelistirmeye Hazirhk Siireci

Gelistirmeye hazirlik siireci, oyun yapimina baglanmadan 6nceki hazirlik ve karar
verme siirecidir. Oyunda bulunmasi gereken tiim igerikler bu asamada belirlenip oyunla

ilgili 6nemli kararlarin verildigi asamadir.

Gelistirme siirecinin ilk boliimii 6n tiretimdir ve kavramsallagtirma, fikirlerin nasil
birlestigi, kaynak bulma ve oyun tasarimi belgesi gibi 6n gelistirme i¢in kilit alanlari

icermektedir.

[lk olarak kavramsallastirma siireci ile ise baslanir, projenin geri kalani i¢in birlikte
yasamak zorunda oldugunuz kararlar1 verdiginiz siirecin ilk kismidir. Bir oyun kavraminin
genel fikrinin, birini oyunla nasil eglendireceginizi ve oyuncunun neden daha derin bir

seviyede cekici bir deneyim bulacagina inandiracagimiz boliimdir. (Adams, 2009)

Oyununun ana fikrinin, konusunun, tiiriiniin, hedef Kkitlesinin, konseptinin, bu
konsept dahilinde mekanlarin, karakterlerin, arag gereclerin, ara yliziin ve oyun motorunun
belirlendigi; kisaca oyunun ana iskeletinin ortaya ¢iktigi, yol haritasinin ve planlamanin

hazirlandig siirege gelistirmeye hazirlik siireci denir.
2.1.3.2.2 Gelistirme Siireci

I¢ degerlendirmeler sonucu elde edilen déniitler ile igerik, motivasyon unsurlari,
dikkat ve 6grenme degerlendirmesi gibi bilesenler detaylandirilir (Akilli ve Cagiltay,
2006). Bu islemin ardindan gelistirilen bu bilesenler ihtiyac dahilinde oyun meniisiine dahil
edilir. Prototip olusturulmasi 6grenenlerden, olusturanlardan, uzmanlardan ve takimdaki

diger elemanlardan doniitler almak i¢in faydalidir. Tasarlanan oyundaki motivasyon,
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dikkat, baglanma gibi unsurlarla ilgili sorunlar varsa prototipler bu sorunlarin ortaya

cikarilmasinda yardimei olurlar (Akilli ve Cagiltay, 2006; Zin, Jaafar, & Yue, 2009).

Gelistirme stireci oyunun artik yapildigi asamadir. Gelistirme siirecindeki
asamalar bazen birbirlerinden bagimsiz olup peyderpey bitirilebilir oldugu gibi bazen de
birbirleri ile paralel olarak devam eder. Bu siirecte oyun karakterlerinin, hikayenin gectigi
¢evrenin, oyunda kullanilan ara¢ gereclerin, asamalarin, ara yiiziin, veri tabani
baglantilarinin saglanmasi ve yazilimin olusturulmasi gibi teknik hususlar bir biitiin

olusturacak sekilde oyuna dahil edilir.

Resim-10: Bir Oyun Karakter Konsepti.

Kaynak: (“Sanal-17,2019)
2.1.3.2.3 Test ve yayinlama Siireci

Gelistirme asamasinda elde edilen {iriin, bu asamada hedef oyuncu kitlesi i¢inden
secilen beta testcileri ile test edilir. Uygulama agamasinin genel siirece dahil edilmesi, {liriin
piyasaya stiriilmeden once olasi kritik hatalarin kesfi i¢cin gereklidir. Ticari bilgisayar oyun
diinyasinda prototip ve oyun testi kritik 6nem arz etmektedir (Salen & Zimmerman, 2006;
Akt. Winn & Heeter, 2006). Oyun testleri, uygulamalar1 ile gelistirme aninda fark

edilmeyen hatalarin biiyiik bir boliimiiniin burada belirlenmesi hedeflenmektedir.
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Beta testlerinde ¢ikarilan hatalar gok 6nemli degilse gelistirme asamasina donmeye
gerek kalmadan hatalar giderilebilecegi diisiiniiliir, ama tam tersi s6z konusu olursa yani
hatalar oyunun biitiinlinii etkileyecek durumdaysa gelistirme asamasima doniilmeli ve

hatalarin kaynagi arastirilarak yerinde giderilmeye ¢alisilmalidir.

Tasarlanan egitsel oyun prototipini hedef 6grenci grubuna uygulamadan Once,
oyunun bu hedef kitleyi uygun sekilde temsil edecek bir 6rneklem grubuna gercek oyun
cevresine en yakin kosullar olusturularak test ettirilmesi ve birtakim deneysel bilgilerin

toplanmasi oyun basarisinin degerlendirilmesi i¢in 6nemlidir (Kanev & Sugiyama,1998).

Prototipin uygulama asamasinda derecelendirme olgekleri, kontrol listeleri ve
goriisgme sorularinin hazirlanmasi bigimlendirici degerlendirmeler sirasinda kullanilir
(Akilli ve Cagiltay, 2006). Ayrica, egitsel oyun c¢evresinin uygulanmasi esnasinda
Ogrenenlerin egitsel oyun cevresiyle etkilesimlerini izlemek icin gozlem listeleri,
kullanicilarla uygulama sonrast yapilmak {izere anket sorularimin hazirlanmasi,
uygulanmasi ve kullanici verilerinin sistematik bir sekilde toplanmasini saglar. Bu asamada
elde edilen veriler prototipin gelistirilip egitsel oyun uygulamasina son halinin

verilmesinde kullanilir (Zin, Jaafar, & Yue, 2009).

Oyunun test agamalar1 siirerken bir yandan da sosyal medyada cesitli reklam
araclari ile oyunun hitap ettigi kitlelere tanitilmali, 6n satislar, konsept calismalar, yapim
notlari, videolar1 yayinlanarak oyunun c¢ikmasmi bekleyen bir kitle olusturulmaya

calisiilmalidir.

Oyun her yoniiyle tamamlandiktan sonra, bu irliniin kitlelere ulagmasi
gerekmektedir. Hali ile bu is i¢in anlagsma yapilan dijital dagitim platformlar1 ya da dagitici
sifatini Gistlenen firmalar oyunun son kullaniciya ulagmasini saglarlar. Bu sayede iirlinden

gelir elde edilme siireci baglar(“Sanal-187,2019).
2.1.4. Cizgi Roman

Ali Platin’e gore ¢izgi roman, “Elle ¢izilmis ve belirli bir siireklilik i¢inde art arda

gelen, bir metinle biitiinlesen ve basili olan resimlerden olusan anlatim bi¢imidir” (Platin,
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1985, s. 64). Gazete ve el ilanlarinda basili olarak ¢izgi bantlarla baslayan ¢izgi romanin

(Kiregei, 2008:23) temeli McCloud’a gore (2005), kilise fresklerinde goriilebilmektedir.

Cizgi romanla ilgili yapilan biitiin tartismalar gz ontinde bulunduruldugunda, asil
temel Ozelligin igerik ve hikayeden ziyade, bu resmedilmis anlatinin birbirini izleyen
cercevelerle aktarilmasidir. Fakat ¢izgi romani farkli bigimlerde yorumlanmasina ragmen
McCloud, birbiri ardina gelen kareler (sequential art) tanimini yetersiz bulup, bunu su
sekilde giincellemistir: Izleyende estetik bir deneyim yaratmak ve/veya bilgi aktarmak i¢in
resim ve diger goriintillerin kurgulanmig bir dizi halinde, birbiri ardina verilmesi
(McCloud’tan akt. Stainbrook, 2003, s. 24). 19. yilizyilda dogan ve hicivsel amag tagiyan
bu yayinlar zaman igerisinde mizah ile es anlaml olarak algilanmaya baglanmistir ve bu
da zaman igerisinde ‘comic strip’ teriminin olusmasma yol agcmistir2 . Ingilizcede bu
mecray1 tanimlamak adina ‘comics’, ‘comic strip’ gibi farkli terimler ile tanimlanirken
Fransizcada ‘La Bande Dessiné’” 3 , Almancada Bildersteichfen4 olarak adlandirilmistir

(Stainbrook, 2003: 33).
2.1.4.1. Cizgi Romanin Tarihi

Bir olay1 gorsellestirerek cizgiler ile anlatmak insanligin ilk yillarindan itibaren

basvurdugu yontemlerden biridir (Alsag, 1994: 13)[5].

Cizgilerin egemen oldugu bir anlati tarzi olarak tanimlanabilecek olan ¢izgi roman,
her ne kadar giiniimiizdeki formatin1 19. yiizyilin sonlarina dogru almis olsa da resimsel
anlatimin tarihi insanlik kadar eskidir. Insanligin baslangicindan itibaren, resim ile
hikayesel anlatimin 6rnekleri oldukca fazladir. Giiniimiize kadar gelen magara resimleri, el
yazmalar1 veya kiliselerde karsimiza ¢ikan duvar boyamalari bize insanin kendini, donemi
veya dinsel bir olguyu aktarma ¢abasinin érneklerindendir. Gregorius Magnus (590-604)
gore ‘Harfler okuma yazma bilenler i¢in neyse, resimler de okuma yazma bilmeyenler i¢in

ayn1 seydir’ (Riccioni,2011: 86).

Sozlii olarak baslayan iletisim, gorsel imgelerin katilimi ile zenginlesmis ve tarihsel
siirecte yazi ortaya ¢ikincaya kadar birer sozlii kiiltiir aktarimi1 olan halk destanlari,
masallar, efsaneler ya da dini Oykiiler aracilifiyla biriktirilen bilgi kusaktan kusaga

aktarilmistir. Yazinin da bulunmasiyla grafik anlatim ve yazi birbirini biitiinler bir hale
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gelmis ve bu biitiinlik matbaanin bulunmasi ve ilerleyen siiregte basim tekniklerinin
gelismesiyle, 6zellikle modern ¢agda ¢izgi roman dedigimiz yazinin resimle uyumlu bir

sekilde okuyucuya aktarildigi bir sanat dalina doniigsmiistiir (Sarapik, 2000, s. 39).

“IIk ¢izgi romanlar daha ¢ok metinle iliskili resimler iizerine kuruluydu.
Resimden metnin anlasilmasina yardimci unsur olarak yararlaniliyordu. Bu hal
onlar1 kitap illiistrasyonu ve vinyet ¢izimlerine yaklastirdi. Bu teknikle yapilan ve
¢izgi roman ile karikatiirliniin Onciisii sayilan ilk 6rnegi William HOGARTH
(1697-1764) iiretti. Olaylarinin giiliing ve ¢eligkili taraflarin1 abartili ¢izgilerle
anlatiyordu. En 6nemli ¢alismalari, doneminin yozlagan toplumunu elestiren The
Rake Progress (1735) ve Marriage a la Mode (1745) oldu. Hogarth’in yazi
esligindeki resimleri ¢aginmin illiistrasyon anlayisindan o kadar farkliydi ki

yaptiklarina “kotii taklit” anlamina gelen karikatiir ad1 verildi.

Hogarth’in ¢alismalarini Thomas ROWLANDSON (1756-1827) gelistirdi,
James GILLRAY (1697-1764) Avrupa’ya tanitt. 19.yy bu yeni anlatim tarzinin bir
cok yeni teknik gelistirilerek ilerleyisine tanik oldu. Ancak resim-metin
beraberliginde metnin agirlig: azaliyordu. Bu konuda en énemli farklihig: Isvigreli
R.Topffer yaratti. Artik resimler biitiine yayilarak tiiriin olgunlagmasini sagliyordu.
Kagit {izerine basili ¢izgiler dergilerin habercisi oldu. Insanlar zihinlerinde uzun
zamandir belirsiz olarak dolasan insan tiplerini karsilarinda sekillenmis olarak
goriince onlara merakla ve heyecanla saldirdilar. Bu yeni eglence insanlarin hosuna
gitti. 19.yy’ da sanayi devrimine bagl olarak hem baski makineleri geliserek
hizlandi hem de kagit iiretimi artti. Bu da siireli yayinlarin ¢ogalmasini sagladi.
Fransa’da 1831 yilinda ilk karikatiir dergisi La Caricature ¢iktr. Onu Ingiltere’de
cikan Punch (1841) gibi bagka dergiler izledi. Amerika’daki gelisme ise eski kitanin
aksine yavasti. Zamanla Avrupali go¢cmenlerin etkisiyle ¢izgiye de yer veren yeni
dergiler ¢ikmaya basladi. Puck (1877), Judge (1881) ve Life (1883) dergileri ilk
onemli karikatiir dergileri oldular. World adl1 giinliik gazete tirajini arttirmak igin
karikatiirlerle bezenmis pazar ekleri yayinladi. Rakibi Hearst daha fazla ¢izgiye yer

veren bir Pazar eki hazirlamaya basladi. Bu rekabet ¢izer transferlerini dogurdu.
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Bu donemin ilk yi1ldizt R.F.OUTCAULT’ un Hogans Alley adli kahramani
oldu. Outcault bu kahramaniyla karikatiir tarzindan ilk kopmay1 gergeklestirdi.
Cizgi roman ve bantlariin biitiin temel 6geleri bu calismasinda vardi. Stirekliligi
olan bir karakter yaratti en dnemlisi resim i¢inde diyaloglar kullaniyordu. Daha
sonra kahramanin elbisesi sartya boyanip ad1 Yellow kid olarak degistirildi. Yellow
kid ilk siirekli ¢izgi roman kahramanidir. Yine donemin en énemli dort sanatgisi (

Outcault, Swinnerton, Dirks ve Opper) gliniimiiz ¢izgi romaninin mimarlari oldular.

Bud FISHER ilk giinliik gazete band1 Mutt and Jeff (1907) yaratti. Ardindan
The Guphs ve Little Orphan Annie yayinlandi. 1920-1925 yillar1 arasinda ¢izgi
roman iyice gelisti. Bir sanat olarak 6zgiinliiglinii kabul ettirdi. Blondie (Fatos),
Chic (murat) ve Dagwood (Basri) donemin en 6nemli tiplemelerindendi. Harolt

Fosther’ in Tarzan tiplemesi doneme damgasini vurdu (“Sanal-197,2019).”

"Pulp™ ile birlikte 1930-1940'larda olaganiistii satis rakamlarina ulasan g¢izgi
roman Siiperman ile popiiler kiiltiire dnemli bir katki da yapiyordu. Alex Raymond, Hal
Foster gibi olaganiistli sanatgilar, bu sanatin ilk bagyapitlarini olusturdu. Ayni dénemde
"The Spirit(Ruh)" gazete bandiyla tinlenen Will Eisner, uzun ve verimli yasaminda bu
sanata ait kuramsal ¢alismalar da yapti. Bugiin sanat¢inin adini tasiyan yiiksek prestijli bir

0diil bulunmaktadir(“Sanal-207,2019).

George Baker’in The Sack’1 (1942), David Brager’in G.I.Joe’si (1942) ve Milton
Caniff’in Male Call’u (1942), Amerikan ordusu ve askerlerinin moralini destekleyecek
sekilde hazirlandu... Italya’da ise Kurt Caesar’in Romanoil Legionario ile Fransa’da ise
Nazi yanlis1 Temeraire (1943-44) adl1 dergiler, genclere yonelik propagandalarinda tesirli
oldular(“Sanal-217,2019).

“60'larin basinda kiigiik bir ¢izgi roman firmasi olan Marvel Comics bir tiir

mucizenin besigi oldu. Bu mucize, ¢oktan Olmiis ve bir daha dirilmeyecegi
diigiintilen siiper kahraman ¢izgi romanlarinin yeniden dogusu ve kiigiik bir
firmanin sektoriin ana motoru haline gelisiydi. Marvel'in yaym ydnetmeni Stan
Lee (Stanley Lieber) bir ¢izgiroman dehasi olan Jack Kirby'nin firmasina gelisiyle

daha Oncekinden bambagka bir siiper kahraman evreni kurmaya giristi. Daha
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https://tr.wikipedia.org/w/index.php?title=The_Spirit&action=edit&redlink=1
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sonra Steve Ditko, Billy Everett gibi sanatgilarin da kendi yaraticiliklarini da

katmalariyla bu ¢ikis bir ¢1ga doniistii. Stan Lee, aksiyon bazli maceralara dramatik
"pembe dizi" 6geleri yerlestirerek, daha once yar1 tanr1 edasinda dolasan siiper

kahramanlari halkin arasina indirdi.

1980 yillarda Alan Moore, Frank Miller, daha sonra 90'larin basinda Neil

Gaiman gibi yaraticilar Amerika cephesinde ¢izgi romani yetiskinlere yakinlastirdi.
Son dénemin bu yetiskinlere yonelik, cogunlukla pembe dizi formatinda degil de
kendi baslarina birer hikdye, hatta romana benzeyen eserleri Ingilizce konusulan
iilkelerde 'graphic novel' adiyla anilmis, yine bu donemde Tiirkiye'ye de Ergiin
Giindiiz tarafindan Joker ve Resimli Roman dergileri vasitasiyla getirilme amaci
giidiilmiisse de ne bu tiriin ne de 'graphic novelin karsiligi olarak teklif
edilen resimli roman teriminin Tiirkiye'de pek tutundugu séylenemez. Avrupa’da

ise baslangicindan beri daha saygin bir gézle bakiliyordu ¢izgi romana.

Diger 6nemli bir ¢izgi roman okulu olarak yirminci ylizyilin son déneminde
biitiin diinyayr saran Japon ¢izgi romani Manga ise, animelerinde (Japon

animasyonlarinin) destegiyle piyasalar1 hareketlendirdi(“‘Sanal-20,2019).”
2.1.4.2. Cizgi Roman Yapim

Cizgi roman arkaya gelen belirli asamalardan gegerek ortaya ¢ikar. Oncelikle bir
ekol belirlememiz gerekir. Hikayelemenizi, ¢iziminizi ve anlatim bi¢iminizi belirleyecek
temel noktadir ekol.Diinyada kabul gdrmiis 4 ana ekol bulunur bunlar: Comics (Amerikan),
Fumetti (italyan), Frankofon (Belcika-Fransiz ekolii), Manga (Japon) dur. Hikaye
olusturulduktan sonra hikayede gecen karakterlerin mekanlarin ve arag¢ gereglerin konsepti
sanatcilar tarafindan belirlenir. Konseptteki tasarimlardan ilham alinarak karakterler ve
mekan tasarlanir. Kurguya gore gerceveler yerlestirilir. Cer¢evelerden her biri bash basina
bir kompozisyondan olusur. Konusma balonlari, kadraj plani, mekan-figiir iligkisi
sinemograf bir anlayisla ¢izilir. Kursun kalemle yapilan bu ¢izim bittikten sonra tarama
ucu ve ¢ini miirekkebi ile ¢inilenir. Konusma balonlarinin igleri yazilir. Son olarak orijinal

cizimler dizgiye gonderilir (“Sanal-197,2019).
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Cizgi roman olusturma siireci; bilgi, hayal giicii, 6zgtinliik, titizlik ve dikkat isteyen

ciddi bir siirectir (Tiirkal, 2018).

Cizgi romanda Oykii kisitlamas1 yoktur. Gegekei, fantastik, destansi, ironik her tiir
oykii ¢izgi roman konusu olabilir. Onemli olan anlatimin giiglii olmasidir. Bu esas ¢izgi
romanin teknigini de etkiler. Ornegin dykiimiiz destansi bir kahramanin maceralarmi
anlatiyorsa kahraman karakterine uygun ¢izilmelidir. Giiglii, estetik, yakisikli ya da giizel
olmalidir(“‘Sanal-197,2019). Dikkatle olusturulacak kahramanlar ve mekanlar tekrar tekrar
kullanilir. Bu tekrar kullanma isinde 6l¢iliniin tutturulmasi biiyiik 6nem arz eder (Tiirkal,
2018). Kahramanin gorkemini artirmak ve iyilerin tarafinda oldugunu anlatmak igin
birtakim detaylar gereklidir. Ornegin kafas1 viicuduna oranla daha kiigiik, kostiimii estetik
olmalidir. Kotii karakterin ise tersine kafasi viicuduna oranla daha biiytik, kostiimii de itici
olmalidir. Bu klise anlatim yollarindan sadece biridir. Cizgi romanda buna benzer ifadeyi
giiclendirici yiizlerce teknik vardir. Sonugta resimden metine, kompozisyondan kurguya

kadar her sey sanat¢inin hayal giiciliniin bir eseri olacaktir(“Sanal-19”,2019).



32

UCUNCU BOLUM - VERI SETi/ YONTEM

Yapilan tez calismasi, nicel yonteme gore arastirmacilara birgok alanda esnek

hareket etme imkan1 saglayan, nitel arastirma yonteminden yararlanilarak hazirlanmastir.

“Nitel arastirma, gozlem, goriisme, dokiiman analizi gibi nitel veri toplama
araglarmin kullanildigi, algilarin ve olaylarin dogal ortaminda gergekei ve biitlinciil bir
bicimde ortaya konmasma yonelik nitel bir siirecin izlendigi arastirma olarak

tanimlanabilir” (Yildirim ve Simsek, 2006:39).

Genel itibari ile nitel arastirmaci gézlem, goriisme ve dokiimanlardan yola ¢ikarak

kavramlari, anlamlar ve iligkileri agiklayarak siireci siirdiiriir (Merriam, 1998).
3.1. Arastirmanin Modeli

Bilimsel arastirmalarda; bir arastirma modeline uyulmasi ve modelin gerektirdigi
siirece uygulanmasi aragtirmanin yonlendirilmesi bakimindan zorunludur. Bunun disinda
kalan her tiirlii boliimler, ¢aligmanin bir takim bilgi yiginlarindan olugsmasindan ibarettir.

Bilimin giicii, bir modelin uygulanmasi ile ortaya ¢ikmaktadir (Tiirkdogan, 2003).

Tez c¢alismasinda bir nitel arastirma deseni olan “Betimsel Arastirma Modeli”

kullanilmistir.
“Betimsel Arastirma Modeli,
* Mevcut durumu veya gecmisten gelen sorunlari inceleyen arastirmadir.

*Genelde verilen bir durumu aydinlatmak, standartlar dogrultusunda
degerlendirmeler yapmak ve olaylar arasinda olasi iligkileri ortaya ¢ikarma amach

arastirmalardir.

* Bu tiir arastirmalarda amac¢ incelenen durumu etraflica tanimlamak ve

agiklamaktir.

* Betimlemeli yontemde inceleme siirecinde dogal sartlart bozmadan veya inceleme
yapilan ortamda herhangi bir degisiklik yapmadan arastirmalarin yiiriitiilebilmesi
nedeniyle, bu yontem bircok arastirmaci tarafindan tercih edilmektedir.”

(Gurbetoglu,2018)
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Betimsel aragtirma modelinin esas alindig1 aragtirmada, nitel aragtirma veri toplama

yontem ve teknikleri kullanilmistir.
3.2. Evren ve Orneklem

Arastirma evrenini Tirkiye’de iretilen canlandirma filmlerinin yapimi 6ncesi

asamasinda Konsept Sanat’in uygulanmasi durumunu olusturmaktadir.

Bunlar igerisinden 6rneklem kisileri; Tiirkiye genelindeki canlandirma film iizerine
yonetmenlik, siipervizorliik, sanat yonetmenligi ya da yapimer kimligi olma durumuna
gbére homojen bir dagilimla segilmistir. Orneklem olarak belirlenen gériisme kisileri
Sinepark Prodiiksiyon sahibi ve yonetmen Samil ERMAN, Baraka Film sahibi ve
yonetmen Hamza BOL, sanat yonetmeni Hiiseyin BESTIL, Allfabe Prodiiksiyon sahibi ve
yonetmen Yusuf Emre KAYHAN dir.

Arastirmanin  Orneklem biiyiikliigii nitel arastirmalarda kullanilan kuramsal

ornekleme yaklasimiyla belirlenmistir.

“Glaser ve Strauss’un ortaya attiklar1 bu “kuramsal 6rnekleme” kavrami, arastirma
sorusunun yaniti olabilecek kavramlarin ve siireglerin tekrar etmeye basladigi asamaya
kadar veri toplamaya devam edilmesini gerektiren bir 6rnekleme yaklagimina isaret eder.
Arastirmaci veri toplarken 6rnekleminin ne kadar biiyiik olacagindan emin degildir. Ancak
arastirmaci, ortaya c¢ikan kavramlar ve siirecler birbirini tekrar etmeye basladigi zaman

yeterli sayida veri kaynagina ulastifina karar verebilir” (Yildirim ve Simsek, 2006:115).
3.3. Veri Toplama Araclar

Arastirma kapsaminda veri toplanirken belgeleme amagh fotograf makinesi, gerekli
kaynak gorsellerinin aktarimi esnasinda tarayict (scanner), sanatgi/akademisyen
goriigmelerinde “goriisme formu” haricinde video kamera, ses kayit cihazi ve tripot

kullanilmistir.

Calisma bulgularinin bir kismini olusturan goriismeler i¢cin “Yapilandirilmis
Odakli (spesifik) Goriisme Formu” (Ekiz, 2003: 62; Kus, 2003: 87) esas alinarak hazirlanan

“Goriisme Formu” (Ek-1) kullanilmistir.
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Bu tiir yar1 yapilandirilmis gériisme metodunda, arastirmaci ile arastirilan arasinda
uzun siireli bir iletisim yoktur. Goriisme sorularini onceden hazirlayan arastirmacinin,
arastirma siireci lizerinde kontrolii vardir. Diger bir anlatimla, onceden hazirlanan
sorularin, arastirilan kisilerin ileri stirdiigli  diislinceleri dogrultusunda yeniden
diizenlenmesi, tartisilmasi, bu kisilere esneklik saglanmasi durumu yoktur (Ekiz, 2003:

62).

Yar1 yapilandirilmis goriismeler hem basit secenekli cevaplamayr hem de ilgili
alanda derinlemesine gidebilmeyi saglar (Biiylikoztlirk, Cakmak, Akgiin, Karadeniz ve

(Demirel, 2008: 234).

Veri araglar1 hususunda (Yildirim ve Simsek, 2003:141); “Film, video, fotograf ve
resim gibi gorsel malzemeler de nitel arastirmalarda kullanilabilir. Bu tiir materyaller tek
baslarina bir arastirmanin temel veri toplama araglar1 olabilecegi gibi, ¢ogu durumda
gbzlem, goriisme veya dokiiman incelemesi gibi veri toplama yontemleri ile birlikte ek veri

kaynaklar1 olarak kullanilabilir” demektedirler.
3.4. Verilerin Toplanmasi

Arastirmanin amacina ulasmasi icin gerekli olan literatiir verileri dergi ve gazete

yazilarindan, sergi kataloglarindan, brosiir, kitap vb. kaynaklardan toplanmistir.

Ayrica arastirmada nitel veriler elde edilirken, konu ile ilgili kisiler ve sanatci
goriismelerinden yararlanilmistir. Bazi kaynaklarin temini kisilerle goriismeler, mail ve

telefon yoluyla gergeklestirilmistir.

Konu ile ilgili literatiir taramasi yapilirken, yurtici ve yurtdisi kiitiiphanelerine ait
veri tabanlarina erisilerek, arastirmayla iliskili kaynaklar tespit edilmistir. Daha sonra ise,

tespit edilen kaynaklara ulasilarak, kaynak bibliyografyasi ¢ikarilmistir.

Arastirma kapsaminda internet kaynaklarina bilgi ve gorsel ihtiyag noktasinda
basvurulmusg, literatiir bilgileri biliylik oranda yazili kaynaklardan karsilanmaya

caligilmistir.
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DORDUNCU BOLUM - BULGULAR VE YORUM
4.1. Konsept Sanat

Konsept Sanat, fikirleri gelistirip tutarli bir vizyon iizerinden gorsellestirme isidir
(Richards, 2009). Bir fikri iiretime baglamayi amaglayan bir iletisim aracidir. Gergek
hayattaki tarihsel konulara isaret edebilir, bir sanat¢inin olaylarin orijinal yorumuna dayali
olabilir, tamamen kurgusal nitelikte olabilir veya 6nceden var olan herhangi bir seye

dayanmadan da yapilabilir (Réssa, 2018).

Konsept Sanat’1, projelerin gelisiminde ilgili bir sekilde yardimci olmak amaciyla,
medya ve dijital eglence endiistrisi i¢in idealize edilmis konseptlerin gergeklestirilmesini

amaglayan gorsel temsiller olarak diisiintilebilir (Takahashi, Andreo, 2011).

Bir yapimin gelistirme siirecinin bir pargasi olarak, Konsept Sanat’1, basarili veya
basarisiz bir yapimin arasindaki farki olusturabilecek benzersiz bir tarzi gorsellestirmede

vazgecilmez bir ilk adimdir (Nichols, 2010).

Uretimi hizlandirir ve daha uyumlu hale getirir, dnerilen fikirleri dahil etmeyi,
degistirmeyi ve gorsel olarak etkilesim kurmayr miimkiin kilar. Projenin ilk adimlarini
tanimlamanin ve olusturmanin yani sira kullanimi, projenin potansiyel yatirimcilara
sunumunu zenginlestirme potansiyeline sahiptir, ¢linkii somut bir seydir ve fikirleri daha

somut ve inandirici kilar.

Konsept Sanat’1, oyun, film veya animasyon gibi ¢esitli eglence endiistrisi tiriinleri
icin bir temel olarak yaratilabilir. Konsept sanatcisi, bir yapimin duygusal igerigini
tanimlayan ve aymi zamanda genisleyebilecek konsept tasarimlari vererek, diger

sanatcilarin stresini kaldiran biiyiik bir sorumlulukla basa ¢ikabilir (Réssa, 2018).

“Konsept Sanat’in ana hedefi olarak diisiiniilen, filmler, video oyunlari,
animasyon gibi ortaya ¢ikacak {iriinden Once olgunlasmamis diisiinceyi
gorsellestirmek igin kullanilmasi diisiiniilen, hayal edilenin gorsel bir sunumudur.
Konsept Sanat’in ayn1 zamanda sanat¢inin hayal giiclinlin gorseli hakkinda fikir
vermek demektir."” Konsept Sanat " terimi karakterlerin uygun g¢evreyle birlikte

diizenlenmesini onermektedir. Gorsel gelistirme ve izlenim tasarimi olarak da
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adlandirilir. Bir Konsept Sanat’in sanatgisi yenilik¢i diisiinceler {ireten, diigtince ile
gorsellestirme arasinda iletisim kuran, karakterler, ortamlar ve nesneler igin
yaklagim, anlam ve farklilik iireten biridir. Bazen tasarlananlar gercek olamayacak
hayal iirlinii diinyalar1 ve karakterler olabilir ya da ger¢cek olma ihtimaline sahip te
olabilir. Ayn1 zamanda ¢ok kullanish ve yapisal degil, yalnizca pragmatik de
olabilir. Konsept Sanat’in ortaya ¢ikacak iirtiiniin mantig1 ve yaklasimi hakkinda
fikir verdigi i¢in eserin tiim liretim siirecini etkilemektedir bu yiizden de son derece

onemlidir (Shamsuddin, Islam, & Islam, 2013).”

Cok karmasik karakter ve silah tasarimindan, 151k fikstiirleri ve her yerde bulunan
nesne tasarimlarina varincaya kadar sanat yonetmenleri, bu varliklarin goériiniimiinii
gelistirmek icin bir konsept sanatgisina ihtiyag duyarlar. Konsept Sanat’i, bir
prodiiksiyonun tasarimini gorsellestirmek i¢in ¢cok 6zel bir hedefe sahip olmasina ragmen
(Richards, 2009), 6ziinde, sanattir. Bir sanat¢inin kullandigi araglar ne olursa olsun, kagit,
kalem, cesitli boyalar veya Photoshop, illiistrator sanat ve tasarimin temellerini saglam bir
sekilde anlamak, konsept sanat¢inin arag setinde olmasi gereken asil nihai araglardir
(Serjent-Tipping, 2013). Tasarim unsurlarini ve ilkelerini anlayan ve hayal giiglerini ifade
etmek icin kullanan sanatgilar, fikirleri ile agikg¢a iletisim kuran giizel sanat eserleri

olusturabilen temellere de sahip demektir (Loomis,1947).

Bir fikri terciime edip satabilecek, bir hikdyenin goriinebilir bir sekilde temsil
edildigi bir sanat iiri olan Konsept Sanat; sonucun bir unsur mu, karakter mi, ¢evre mi
yoksa tiim hayaller diinyasit mi1 oldugudur. (Zupi, 2010:1-4). Konsept Sanat’1, yapimin
temel hikayesi olusturuldugunda ve konsept sanatgilart projenin belli bir vizyonunu
olusturmak i¢in toplandiginda ilk iiretim siirecindedir. Bu asamada, sanatci, projenin
gelisiminde kullanilacak dili belirleyerek yapimin gorsel kimligini olusturmay1
amaclamaktadir (Takahashi, Andreo, 2011:1). Bu sanat formu, illiistrasyon, heykel ve daha
birgok sey ile ifade edilebilir, bugiin eglence endiistrisi tarafindan en ¢ok talep edilen ve
yeni popliler bir oyunun veya Oscar 6diillii bir filmin arkasindaki sanatsal ¢ekirdektir. Bu
gorevi ustlenenler oldukca uzmanlagsmistir, ¢iinkii bu tiir bir calisma i¢in belirli bir talep

vardir (Takahashi, Andreo, 2011:1).



37

Bir Konsept Sanat iiriinii, teorik olarak, bilgiyi onerenleri anlayabilen, tasarimi bir
biitlin olarak ele alan, bilgili bir gézlemci i¢in belirli bir tasarim 6nerecek bir dizi gorsel

ipucu ve onlarin spesifik gorsel 6zellikleri olarak tanimlanabilir (Borular,2007).

4.1.1. Konsept Sanat’in Tarihi

"Konsept Sanat™ terimi, Disney tarafindan 1930'larin baslarinda kullanildi (“Sanal-
627,2019). Klasik Disney filmlerinin arkasinda, Walt Disney'in vizyonuna sekil verme
gorevi basta konsept sanatgilari olmak iizere birgok farkli dalda ¢alisanda
gizlidir. illiistratér Gustaf Tenggren , Disney'in altin caginin bir pargas1 ve 1930 ila 1940
yillar1 arasinda Snow White, Fantasia veya Pinocchio gibi bir¢ok kiilt Disney ¢izgi filminin

Konsept Sanat’ i1 yapt1 ve kullanildi (“Sanal-627,2019).

Resim-11: Pamuk Prenses ve Cadi Konsept Caligsmasi.

© Disney Enterprises, Inc.

Kaynak: (“Sanal-22”,2019)


https://en.wikipedia.org/wiki/The_Walt_Disney_Company
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Resim-12: Fred Moore Tarafindan Yapilmis Centaurette Kafa Konseptleri.
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Kaynak: (“Sanal-23,2019)

Resim-13: Geppetto's Kitten Konsept Calismalarai.
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Kaynak: (“Sanal-24",2019)
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Resim-14: Pinokyo Konsept Calismasi.

Kaynak: (“Sanal-257,2019)

Konsept Sanat’in asil parlamasi dijital ortamlarin yayginlagsmasiyla birlikte oldu.
Internette kolay erisilebilen ve bu konuda arama motorlar1 araciliyla edinilen bilgilerle
yaygin bir sekilde kullanilmaya baslandi. Ayrica, bu terimin tanimina kolay erigim
saglayan internet, {irliniin erken gorsel gelisiminin yayilmasimi desteklemistir (Réssa,

2018).

Konsept Sanat’ta dikkat ¢eken ii¢ ana faktor vardir; bunlar sanat kitaplari, ¢izgi
roman soOzlesmeleri, etkinlikleri ve elbette bireysel sanatgilarin sosyal medya
platformlari. Hayranlarinin yayima yaklagmakta olan iiriinleri hakkinda heyecanlanmasini
saglamak i¢in yar1 bitmis sanat eserlerini serbest birakan sirketler ve sanatgilar arasinda
son derece popiiler hale gelmistir (Lilly, 2015). Ayn1 zamanda sanat Kkitaplari, bir
animasyon, oyun veya filmin gelistirilmesinin arkasindaki tasarim siireci, yineleme ve is
miktar1 hakkinda bir fikir vererek yaratici endiistri 6grencileri i¢in kolay ve genis bir egitim
ortami haline gelmistir. Sosyal platformlar, artan popiilaritesi nedeniyle, dijital cagda
ortaya ¢ikan ve artik kolayca dagitilan yeni sanat formlarinin her ¢esidine genis bir izleyici

kitlesi cekmistir (Ballesteros, 2017).

Giliniimtizde sosyal ve dijital platformlarda biiyiik bir ilgi ve begeni ile takip edilen

Konsept Sanat video oyunun, canlandirma filmin ve dijital efektlerle siislenmis sinema
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filmlerin popiilitesinin daha da artacagi diisiiniildiigiinde bundan {izerine diisen pay1 fazlasi

ile alacagi 6ngoriilmektedir.

4.1.3. Konsept Sanat’in Temelleri

Konsept Sanat’inin basarili bir sekilde olusturulmasimnin temelinde, etrafindaki
diinyay1 tantyan ve yeni orijinal tasarimlar1 gézlemleyen bir sanat¢i bulunur. Konsept
sanat¢ist gorsel kiitliphanesini siirekli ve diizenli olarak yenilemesi gerekir. Konsept
sanatgist bir projeye basladiginda, gorsel aragtirmalarinin birikiminden faydalanarak fikrin
baslangicin1 hatirladigi ilging gorsellerle insa eder (Ballesteros, 2017). Bununla birlikte,
bir konsept sanat¢isinin  oyunlar, sinema, ¢izgi roman, kitap gibi medyaya biiyiik ilgi

duymasi ve ayrica genel olarak kiiltiirden etkilenmesi gerekir.

Gorsel bir kiitiiphane tek basina ise yaramaz, ancak sanatgi edebiyat, seyahat,
insanlarla tanigsmak ve yeni deneyimler toplamak yoluyla goérdiikleri konuyu her zaman
anlamlandirmalidir. Aksi halde, tasarimlar diinyamiza uymayan anlamlar tasiyabilir.
Miimkiinse, bir Konsept sanat¢isinin tarih, sosyal ekonomi ve hatta miihendislik gibi sanat
disinda dallarla da ilgilenmesi onerilir. Kilit nokta, birbiriyle ilisikli bilgi cercevesini
genisletmesidir. Canlandirilan diinya miikemmel olsa bile, gercekle baglarin1 korumak

zorundadir.

Profesyonel Konsept sanat¢ilarindan beklenen, renk, 151k ve kompozisyon
kullanimi, fir¢a ve eskiz tekniklerini kullanma gibi temel kavramlara sahip olmanin yani
sira, bir hikayeyi kelimeler olmadan aktarma ve karakterleri veya ortamlar1 dinamik olarak

gosterme becerisini igerir (Lilly, 2015).

Konsept sanatgilarinin ¢alistiklar: ortamda ¢apraz ilisikli konulara hakim olmalari,
ornegin sadece 2B olarak boyama yapmamalari, ayn1 zamanda geleneksel heykeltiraglik,

3B modelleme ya da fotograf¢ilikta ustalik kazanmalari ¢ok faydali olacaktir.

Konsept sanatgilar1 tarafindan yapilan gorsel tasarimlar bilgi igerikli olmal,
aciklayict olmali ve tasarlandig1 projenin diinyast baglaminda agik bir fonksiyona sahip

olmalidir.
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Konsept Sanat’inin kullanilan araglar baz alindiginda ¢ok esnek bir sanat ortami
oldugunu varsaymak dogru olsa da, ilkel ¢izimler ayn1 miktarda bilgiyi iletebilir, herhangi
bir Konsept Sanat eserinin nihai amaci fikri hayata gegirme ve sanat¢inin bunu hangi
sekilde hayata gecirecegine karar verme bicimini belirlemesidir. Bunun i¢in sanat¢inin

belirli bir teknigi kullanmas1 6nemli degildir.
4.1.3. Konsept Sanat’in Kullanim Alanlari

Glinlimiiz teknolojisiyle yapilan dev biitceli bir film, oyun, animasyon ya da ¢izgi
roman diisiiniildiiglinde, yapim esnasinda giden paralar, emekler, setler, ekipler, zaman
sonra islerin ters gitmesi durumunda begenilmediginde, hayal diinyasinin etkili olmadig1
anlasildiginda; ortaya c¢ikan kayip ¢ok ciddi boyutlarda olacaktir. Belki de bu sirketinin

sonunu getirecektir. Iste Konsept Sanat’inin temel var olus sebeplerinden birisi budur.

Resim sanatinin ilke ve elemanlarini olusturan boliim ayn1 zamanda Konsept Sanat
ta da karsimiza ¢ikar. Kullanilan yontem ve konular sinirli olsa da neticede Konsept Sanat
bir resimdir. Konusunu bilim kurgudan, fantastik ve mitolojik hayal diinyasindan alan bir
sanat dalidir. Konsept Sanat’in alani sinirlidir dort alana hizmet eder. Bunlar sinema filmi,

canlandirma filmler, video oyunlar1 ve ¢izgi romandir.

Resim-15: Kunfu Panda Konsept Calismasi.

Kaynak: (“Sanal-26,2019)
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Bir sinema filmi, canlandirma filmi, video oyunu ya da ¢izgi roman i¢in fantastik,
bilimkurgu, mitolojik ya da tarihsel bir diinyanin tasvirini anlatarak yada yazarak yapmak,
resmini yapmaktan daha zordur. Buradaki zorlugun sebebi aslinda okuyan kisinin hayal
diinyasi ile konuyu olusturan senarist, yonetmen ve sanat yonetmeninin hayal diinyasinin
aktarimi esnasinda karsilagilan sinirliliklardan kaynaklanmaktadir. Bu sinirliliginda temeli,
konu anlatimin1 okuyan kisinin hayal diinyas1 kadar anlasilmasindandir. Bu durum
canlandirma filmlerde ve video oyunlarda ¢ok daha fazla belirgin bir hal almaktadir. Isin
icine stilize edilmis karakterler, mekanlar, kostiimler ve atmosferin girmesi ile hi¢ var
olmamis ama olabilecek bir diinyadan ziyade belki de hi¢ var olmayacak bir diinyadan
bahsettigimiz i¢in is daha da karmasik ve bilinmeyen bir hal alacaktir. Ama anlatim, bir
resim ve ¢izim lizerinden yapilirsa aradaki sinirhiliklar, bilinmezliklerde biiyiik oranda
kalkmis olur. Bu yiizden hi¢ var olmamis bir diinyanin tasvirini resimle yapmak aradaki
iletigim problemlerini ortadan kaldirmak i¢in ¢ok 6nemlidir. Konsept Sanat’in 6nemi de
bundan kaynaklanmaktadir. Bu bilgilerin 1s18inda yukardaki resimde konsept ¢izim
olmadan hayal edilen diinyanin sozlii anlatiminin zorlugunu gérmeye caligalim. Konsept
Sanatla disiiniilen diinya, tek bir bakig ile ilgili kisi yada gruplara anlatimi

gerceklestirmenin giizel bir yoludur.

Resim-16: Ralph Mcquarrie Starwars Konsept Caligmasi.

Kaynak: (“Sanal-27,2019)
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Konsept Sanat’1, fikri hayata gegirmek ve para kaynag1 yapimcilardan destek almak
icin de biiylik role sahiptir. Eger Star Wars’in Konsept sanatgisi Ralph McQuarrrie’in
muhtesem ¢izimleri olmasaydi, George Lucas, yapimcilari ikna edemeyecek belki de Star

Wars da higbir zaman olmayacakti(“Sanal-66",2019).

Resim-17: Ralph Mcquarrie Starwars Konsept Calismasi.

Kaynak: (“Sanal-287,2019)

Resim-18: Ralph Mcquarrie Starwars Konsept Calismasi.

Kaynak: (“Sanal-297,2019)
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Gelistirme asamasinda yukaridaki gorselleri ¢izen Ralph McQuarrie ayn1 zamanda
kendisinden sonra gelecek filmleri igin de biiyiik bir gérsel temel hazirlamis oldu (“Sanal-

667,2019).

“Video oyunlarinin olusturulmasinda Konsept Sanat’inin roli, tiim oyun
projesine uyumlu ve taninabilir bir stil olusturma noktasindadir ve her seyden
onemlidir. Konsept sanat¢ilarinin oyunda varliklarin tasarimcilart  oldugu
diistintilebilir. Konsept sanat¢ilari, varliklarin 2D, 3D modellemesinden 6nce oyuna
uygulanacak ilk tasarimlarini ¢ikartirlar. Cesitli varliklar: tasarlamak icin Konsept
sanat¢ilarint kullanarak, tasarim siirecini daha genis bir insan yelpazesine yaymak
yerine varliklarin tasarimindan sorumlu kiigiik bir gruba vermis olunacaktir.
Konsept sanatcilar1 sayesinde 3D modelleyiciler, level tasarimcilart ve
illiistratorler, varliklarin tasarimini diisiinmek icin biiyiik miktarda zaman harcamak

yerine ¢aligmalarina odaklanabilirler.

Konsept Sanat’1 igin bir bagska amag¢ ilham vermektir. Konsept Sanat’1 fikirlere
ilham verebilir ve projeyi daha da biiyiitebilir. Yeni fikirler bir manzara veya karakterden
biiyiiyebilir. Bu yaratiklar nerede yasiyor? Toplumlar1 neye benziyor? Tek bir Konsept
Sanat’1, ilham uyandirmay1 basarirsa, birkag yeni fikir ortaya ¢ikarabilir veya tiim bir proje

igin bir temel olarak hareket edebilir (Hankanen, 2017).”

Resim-19: Bir Video Oyun i¢in Cahsilmis Konsept Cizimi.

Kaynak: (“Sanal-30",2019)
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Resim-20: Bir Video Oyun I¢in Cahsilmis Konsept Cizimi.

Kaynak: (“Sanal-317,2019)

Konsept Sanat’in diger bir kullanim alan1 da ¢izgi romanlardir. Cizgi romanlarda
da hikaye, senaryo, karakterler, ¢evresel nesneler, olaylarin gectigi mekanlar ve atmosfer

vardir. Bu durum ¢izgi romaninda bir konsepte ihtiya¢ oldugunu gosterir.

Cizgi roman yazmak, bir film senaryosundan veya nesrinden ¢ok farklidir ve
deneyimli bir beceri seti gerektirir. Ortamin gercek potansiyelini tam olarak benimsemek
icin kullanilan 6ykii anlatim tekniklerini dogru bir sekilde kullanmak i¢in formati bilmek
gerekir. Fikrinizi alip, bir sanat¢inin ¢izim senaryosundan ¢izim yapmaya baslayabilecegi
veya senaryoyu alabilecegi ve prodiiksiyona baslamak i¢in komik endiistri standartlarina

gore yeniden diizenleyebilecegi nihai bir belgeye doniistiirmektir.

Resim-21: Bir Cizgi Roman Karakter Konsept Tasarimi.
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Kaynak: (“Sanal-32,2019)
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Resim-22: Bir Cizgi Roman Konsept Tasarimu.

Kaynak: (“Sanal-33",2019)

Bir kisi ¢izgi roman ¢izmeye baslayabilmeden Once, ana oyuncularin gériiniimiiniin
tamamlanmas1 gerekiyor. Sokak kiyafetlerinden kostiimlere, hayvanlara, araclara ve
cevrelere kadar, bu kararlar hikayenizin temelini olusturuyor. Bu Konsept Sanat, gelecekte
de proje lizerinde is birligi yapabilen diger sanatcilar ig¢in Ornek sayfalar olarak
kullanilmaktadir. Bundan sonraki asamalar ise konseptten alinan bilgilerle ¢izgi romanin

liretim asamalarini olusturur.

Konsept sanatcilari, genellikle fantastik ve bilim kurgu tiirlerini tasarlamada
yeteneklidir. Ancak yeteneklerini belli tiirlerde gelistirmek Konsept sanatgilar igin
istenilen bir 6zellik degildir. Cok ¢esitli tiirler lizerine ¢izim yapabilir olmak bir Konsept
sanat¢ist icin ¢ok Onemlidir. Ciinkii, karsiniza hangi tiirden bir konu gelecegini
bilemezsiniz. Bu yiizden senaryolar arasinda tercih yapmak dogru bir yaklasim olmaz.
Ama s6z bahis olan beceri kategorisi ya da konu ise tam tersi bir durum s6z konusudur.
Tek bir kategoride uzmanlagmak sektérde yer bulmak i¢in uygundur. Burada anlatilmak
istenen, bir bilim kurgu, fantezi, tarihsel gibi bir tiirti ifade eden durumu degil; cevre, sahne,

yaratik veya kostlim gibi bir konu tizerinde uzmanlagsmay1 vurgulamaktadir.
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Konsept Sanat’in kapsami alanindaki hangi tiir yapit olursa olsun proje iizerinde
calisan sanat yonetmenlerinin ve yapim tasarimcilarinin ekiplerini birlestirirken neler
aradiklarii1 anlamak, yapim siirecini kolaylagtirmak i¢in dnemlidir, ¢linkii zaman her
zaman esastir. Sinema filmi, canlandirma filmi, video oyun ya da ¢izgi roman yapim siireci
¢ok zaman alabilen isler olmasi Konsept Sanat’in bu alanlar i¢in 6nemli bir enstriiman

oldugunu gostermektedir.

4.1.4. Konsept Sanatla Karistirilan Teknik ve Uygulamalar

Konsept Sanat isim benzerligi, uygulama tekniklerinin benzerligi, iretim hattindaki
yerinden, sekil ve yontem benzerliklerinden kaynakli bazi teknik ve uygulamalar ile

karistirilmaktadir. Bunlar illiistrasyon, Storyboard, Kavramsal Sanat ve Mat Boyama’dir.

4.1.4.1. illiistrasyon

[liistrasyon ile Konsept Sanat arasindaki temel fark, illiistrasyonun gorsel olarak
cekici olmasi ve Konsept Sanat’inin gorsel olarak bilgilendirici olmasi gerektigi seklinde
tanimlanmistir. Yine de bu nitelikler her iki disiplini de kesin olarak birbirinden

ayirmayacaktir, fakat temel islevleri 6ziinde farklilik gosterir (Réssa, 2018).

Konsept Sanat’i, tamamen kurgusal olan ve onceden var olan bir seyi temsil
etmeyen fakat konuyu betimleyen bir sanattir. Illiistrasyon ve Konsept Sanat’in genellikle
tek ve ayni oldugu diisiintiliir, ancak bu, Konsept Sanat’in zaten mevcut olanlar1 temsil
ettigi gercegiyle tanimlanmasi nedeniyle dogru degildir. Temelde Konsept Sanat tasarimdir
(Hankanen, 2017).

Bir Konsept sanatgisi var olabilecek bir seyin fikrini alir ve bize iletmeye caligir.
Bu gergekte hi¢ var olmamis canli bir yaratik veya cansiz bir nesne olabilir. Bu bir sahne
bir olay da olabilir. Eger Konsept sanatcis1 gergekten isinde iyiyse, ¢izimleriyle bu seyin
var olmasi durumunda neye benzeyecegini anlamamizi saglayacaktir (Bammer, 2005).
Siirhiliklar vardir. Mekanlar, karakterler, cevresel nesneler, renkler ve atmosfer birbiriyle
uyumlu ve bir diinyayi, bir tarzi ifade etmelidir. Var olsaydi boyle olurdu dedirtecek
diizeyde uyumlu ve absiirt abartilardan uzak olmalidir. Bu da konsept sanatgisinin hayal
diinyasini, form ve renk kullanimini dogrudan sinirlandirmaktadir. illiistrasyon sanatgisi

icin durum boyle degildir istedigini istedigi sekilde kullanmakta 6zgiirdiir.
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Cizim ve Konsept Sanat arasindaki fark hakkindaki diger goriisler, ikisinin de hem
pazarlanmas1 hem de tiiketilmesi amaglanan gorsel iriinler oldugu, ancak iki farkli gruptan
olustugudur. Konsept sanatcisi ve iirlinii proje gelistirme ekibinin bir iiyesi oldugu ve proje
gelistirme ekibi, bu isin son kullanict grubu oldugu gergegidir. Bu anlamda, Konsept Sanat
sadece gorsel sorular1 cevaplamakla ilgilenen, teknik bicimde ve kalitede ekibin
miidahaleleriyle farklilasabilecek bir pozisyondadir. Fakat, illiistrasyon da bu sanat¢inin

inisiyatifinde olan bir durumdur.

Cizim ve Konsept Sanat kendi zorluklarini tasir ve farkli beceri setleri igin
gereksinim duyar. Boyle olmasina ragmen, daha once de belirtildigi gibi, bir konsept
sanatcist ve illustrator aslinda ortak noktalart paylasir ve her iki meslek igin

de temel beceriler, sanat temelleri hakkinda giiglii bir bilgi gerektirir (Réssa, 2018).

Resim-23: Ralph Mcquarrie Starwars Konsept Calismasi.

Kaynak: (“Sanal-34",2019)

Resim-24: Ralph Mcquarrie Starwars Konsept Calismasi.

Kaynak: (“Sanal-357,2019)
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Resim-25: Ralph Mcquarrie Starwars Konsept Calismasi.

%
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Kaynak: (“Sanal-36",2019)

4.1.4.2. Storyboard

Storyboard, yonetmenin senaryoyu gorsellestirirken kullandig1 6nemli araglardan
biridir, ¢ekimi yapilan ve gorsel olarak izleyiciye ulasan tiim alanlarda kullanilir. Bu
alanlar; sinema filmleri, TV dizileri ve reklamlardir. Storyboard, ¢0p adamdan resim
formatina, hatta dijital animasyona kadar farkli tekniklerde hazirlanabilir, sanatsal olarak
miitkemmel olmak zorunda degildir, ekibe gerekli bilgiyi aktarmasi yeterlidir (Cetiner,

2014).

Storyboardlar, cerceveli kare eskizlerle yani resimlerle sozlii hikayeleri film
yapiminda yer alan tiim iiretim ekibine anlatmanin bir yoludur. Ayni zamanda karmasik
eylemler i¢cinde takimin organizasyonunu destekler ve ¢ekim gerceklesmeden 6nce tiim seti

ayni ise odaklandirir (Winkstrom, 2013).

Film endiistrisi i¢in gorsellestirme Oncesi bir ara¢ olarak storyboard gelenegi, 20.
yilizyilin baglarinda Winsor MacKay gibi sanatcilarla ve “Lusitania'nin Sinking'i, 1915”

gibi filmlerle baslar ve grafiksel ve gorsel hikaye anlatim bi¢imi olarak biiyfir.

Walt Disney, film seridi terimini 1930'larda ilk kez kullandiginda, esasen

karikatiirler i¢in tasarim siirecine rehberlik eden bir prodiiksiyon Oncesi animasyon
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teknigini icat etti. Film seridi kullanim1 son zamanlarda eglence baglamlarinin 6tesinde

egitim arastirmalarina dogru genisledi (Jacobs, 2015).

Film endiistrisinde storyboardlarin kullanimi, sdzel hikayenin gorsel tezahiiriinii
yaratmakla ilgilidir. Eylemin gorsel goriiniime eslestirilmesi, kavramlara netlik

kazandirmanin ve basitlestirmenin bir yoludur.

“Bu ¢izimlerin ne kadar detayl olacagi, basit ¢izgilerden 1s1k kaynaklarmin dahi
belirtildigi renklendirilmis ¢izimlere kadar farklilik gosterebilir. Filmin genel tasarim
konseptini ve hissiyatini yansitir. Storyboardlar bazen tasarimci ya da yonetmen tarafindan,

bazen de bir storyboard sanatgisi tarafindan ¢izilebilir (Barnwell, 2011:117).

Resim-26: El Cizimi Storyboard.

Kaynak: (“Sanal-377,2019)

“Bir senaryonun filme doniistiiriilmesi asamasinda yonetmenin mekanlar
konusunda karar vermesi gerekir. Cekimler ger¢ek mekanlarda, stiidyolarda ya da

her iki mekanin da kullanimiyla yapilabilir. Yonetmen, goriintii yonetmeni ve
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prodiiksiyon ile birlikte storyboard ¢izeri de mekan kesfinin igerisindedir. Ciinkii
cekim asamasinda, aradaki koordinasyonu storyboard saglar. Ger¢ek mekanda
karakterlerin ve nesnelerin yerlesimi, kullanilacak arka planlar, ¢ekim o6lcekleri ve
cekim planlart netlestirilir. Tim bu kesiflerde vurgulanmasi ya da mutlak
gosterilmesi gereken alanlarin fotograf c¢ekimleri, storyboard cizerine rehber
olacaktir. Yonetmenin hazirladigi ¢ekim senaryosu, ¢ekim planlariin listelendigi

belgedir.

Senaryonun filme doniistiiriilmesinde kamera hareketlerini ve hangi
acilardan ¢cekimin yapilmasini istedigi, aksiyon ve diyaloglarin kameralarca takibini
gosterir. Storyboard ¢izeri, bu planlar 1s18inda karakterin duracag yeri, biiytikliik-
kiigtikliik, uzak-yakin ve diger nesnelere uzakligi ve iliskisi boyutunda ¢izimlerini

gerceklestirir (Cetiner, 2014).

Storyboard yaratilirken, senaryoda verilmek istenen mesajin ¢izer tarafindan dogru
olarak algilanmasi, yOnetmene ve oyuncuya bi¢im yoluyla aktarilmasi, c¢ekimi
kolaylastiracak ve dogru bi¢imde sona ulastirilmasini saglayacaktir. icerik ve bicimin
birbirinden ayr1 olmas: diisiiniilemez (Foss, 2012:11). Igerik ve bicimin birbiriyle baglantili
olmasmin Onemi, bir zorunluluk olmasindan kaynaklanmaktadir. Ciinkii, “Film ve
televizyon gibi ses-goriintii ortamlarinda igerik ve bigime olaylar diizleminden
yaklasabiliriz. Olaylar diizlemi, film ya da reklamin igerigidir. Olaylar diizlemine iliskin
herhangi bir sey, film ya da reklamdaki karakterler tarafindan algilanabilir. Olaylar
diizleminin biitiin 6geleri yerli yerine oturdugunda ortaya cikan “sey” filmin akis1 ya da

hikayesidir (Cetiner, 2014).

Proje konusunun ortaya ¢ikmasindan sonra hikdyeyi resimlemek ve senaryolart,
cizimlerle ¢ekim planlarina doniistiirmek storyboardin isidir. Seyrettigimiz biitiin iinli
filmlerin, hikdyenin akisini, sahnedeki oyuncularin bulunacaklar yerlere kadar, kadrajlari
belirleyen birer storyboard'lar1 vardir. (“Sanal-63”,2019). Yani kisaca storyboard,

cekilecek filmin gorsel olarak planlama asamasidir denilebilir.
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Resim-27: Halit Bin Velid Filmi Storyboardlari.

Kaynak: (“Sanal-38",2019)

Resim-28: Avengers Filmi Storyboard Calismasi.

‘The Avengers'_'Wasps chase sequence @ Warner Bros. 1008

Kaynak: (“Sanal-397,2019)
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4.1.4.3. Mat Boyama (Matte Painting)

Resim-29: Mat Boyama Yapim Asamasi.

Kaynak: (“Sanal-40",2019)

Ozel efekt, cesitli arag gerecler ve teknik yollarla gériintiilerin olusturulmasidir. iki
tip gorsel efekt vardir, bunlar foto grafik islem goéren gorsel efektler ve kamera oniinde

yaratilan mekanik veya optik efektlerdir (Barnwell, 2008).

Matte painting yontemi, set tasariminda arka fonu, genis 6l¢ekli mekan1 yaratmak
icin kullanilan 6nemli tekniklerden biridir. Teknolojik imkanlarin yeterli olmadigi
dénemde yapimcilar, insa edilmesi ¢ok zor veya pahali olabilecek arka fon peyzaj, kent
veya genis mekanlari, ¢cogunlukla ressam veya illiistratorler tarafindan cizilen arka fon
resimleri ile beyaz perdeye yansitmaktaydi. ilk olarak Norman Dawn’m 1907 yilinda
cektigi “The Missions of California” adli filminde kullanilan teknikte ¢ekilecek sahne ile
kamera arasina yerlestirilen bir cam iizerine sahneyi tamamlayan bir resmin ¢izilmesi

yoluyla istenilen goriintii elde edilmistir (Mattingly, 2011).



54

Resim-30: Matte painting yontemini gosteren bir eskiz

PAINTED ON GLASS \N DS W —
CYPRESS TRCEES HIDE POLES
FPOUNTAIN COVERS Ruveas I8
SMALL S\DEWALX ADDED
FlowEsilk BT -ETC

Sleg——PBRINT FROM ¥X% 10 NEG, SHows
TEEES,E7C, COVER ©SAD FEATURES

Kaynak: (“Sanal-41,2019)

Mat boyama (Matte Painting), ger¢cekte olmayan bir yerin, yeryiizii seklinin,
ortamin ger¢ekmis gibi ¢izilip ve renklendirilerek olusturulmasina olanak saglayan
tekniktir. Film yapimcilar1 bu teknigi gergek hayatta var olmayan, maliyeti yiiksek veya
yapimi1 imkansiz yapilart ve mekanlari yaratmak i¢in kullanmistir. Geleneksel mat boyama
caligmalar1 ressamlar tarafindan biiylik bir cam levha iizerine yaghh veya pastel boya

kullanilarak canli goriintii tizerine entegre edilmesi saglanmistir (Barron,Vaz, 1998).

Resim-31: Starwars filminde kullanilan matte painting yontemi yapimi

i}g[[‘jffif/lflilllﬁﬁ' e,
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Resim-32: Starwars filminde kullanilan matte painting yontemi yapimi

Kaynak: (“Sanal-437,2019)

Dijital goriintiileme teknik ve teknolojilerinin gelismesi diger teknikleri eskide
birakmustir. Onceleri mat boyamalar var olan teknoloji ile smirliydi. Cogu belli 6ge, eleman
ve materyal ile sinirliydi. Giiniimiizde ¢ogu boyama Photoshop program ile bilgisayar
disinda yapilamayacak olan ileri kompozisyon teknikleri ile tiretilir. Bilgisayar sayesinde,
yiizlerce farkli elementten olusan sahneler iiretmek olagandisi degildir. Iki boyutlu
boyamalar artik ii¢ boyutlu gorsellerle desteklenip yeni formlar olusturulabilir, perspektif
degistirilebilir hale gelmistir (Armutci, 2016).

Resim-33: Matte painting yontemini ile yapilmisg bir felaket temah ¢galigma

Kaynak: (“Sanal-44",2019)



56

Mat boyama giiniimiizde reklam ve bilgisayar oyunlar1 gibi birbirinden farkli
sektorlerde kullaniliyor olsa da daha ¢ok sinema sektoriinde etkin bir rol oynamaktadir.
Sinema tarihi boyunca bu sektorde iiretilen filmler kronolojik olarak incelendiginde genel
itibar1 ile yliksek biit¢elere ihtiya¢ duyuldugu goriilmiistiir. Diinya ¢apinda biitiin filmleri
inceleyen, arastiran ve siniflandiran bir site olan IMDB’nin (Internet Movie Database:
Internet Film Veri Deposu) verilerine gdre sinema tarihinde ¢ekilmis “En Yiiksek Biitceli”
film olarak “Karayip Korsanlari: Diinyanin Sonu” ile karsilagilmistir. Filmin biit¢esinin
341,8 milyon dolar oldugu belirtilmis ayrica filmin diinya genelinde elde ettigi gelir 1,1
trilyon dolar olarak eklenmistir (imdb.com, 2016) (Armutci, 2016).

Unutmamak gerekir ki ister bir kamera, boya, cam yiizey, kagit par¢asindan olugsun
ister son siiriim goriintiileme yazilimlarina sahip ileri teknoloji bilgisayar ile yapilsin Mat
boyamalar ger¢ekligi hayal giicii ile karigtirabilen sanat¢inin yetenegi ile baglar (Mattingly,
2011:14).

Resim-34: Matte Painting Yéntemini fle Yapilmus Bir Gelecek Sehri Konulu
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Kaynak: (“Sanal-45,2019)
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4.1.4.4. Kavramsal Sanat

Kavramsal sanat (Conceptual Art) ve Konsept Sanat (Concept Art) ingilizce

yazimilart bakimindan en ¢ok karistirilan iki kavramdir.

Kavramsal sanatin, bir terim olarak Tiirkge’deki karsiligi fikirlere ait, kavram ve
mefhum dur. Kavramsal sanat genel olarak bilinen bi¢im ve tekniklerdeki sanat yerine

“yeni bir yagam bigimi Onerisi” olarak da diistinilebilir (Germaner, 1997).

Kavramsal Sanat (Conceptual Art). 19601 yillarin ortalarindan baslayarak asagi
yukar1 on yil sliren, kaynagi Amerika Birlesik Devletleri, Fransa ve Almanya olmak iizere
diinyanin pek cok tiilkesine hizla yayilan, her seyin serbest oldugu genis bir sanat
ortaminda, birbirinden ¢ok farkli sanatsal aktivitelere takilan bir etikettir (Giderer,1995).
Bu donem Pluralism diye adlanmaktadir. Ok yaydan ¢ikmistir ve onlarca sanat anlayist
birbirinden etkilenerek, birbirilerine c¢arparak c¢ogalirlar. Levingstone (1989:359),
Karsisinda, sanat tarihinin geleneksel siniflandirma ve etiketleme yontemlerinin c¢aresiz

kaldig1 tiim bu sanatsal aktivitelere Information Art, Idea Art da denir (Giderer,1995).

Kavramsal sanat estetik olgusuna karsi, mesafeli durur. Ciinkii sanat1 bir zevk ya da
begenme araci olarak gérmez, onu tanima ve bilme eylemi olarak goriir. Kavramsal sanat

ayni zamanda kuramsal bir tiriindiir ve diisiinsel olan bir sanat iizerine diisiinme eylemidir

(Ozgiir, 2004).

Baz1 kaynaklarda obje sonrasi sanat olarak da gecen kavramsal sanat, klasik
sanattan koklii olarak kopar, objeyi, resmi ve heykeli yadsir. Amaci sanatsal tiretimi fetis
ve meta olmaktan ¢ikarip seyircinin seyrine edilgen olarak sunulmasina kars1 bir girisimdir.

Bu tanima gore hi¢ nesneye gerek yoktur ve sanat diigiinsel bir siiregtir (Senel, 2009).

Kavramsal Sanat tanimini, bes yillik bir siireyle sinirlidir. Kavramsal Sanat i¢inde
yer alan sanatgilar, en 6nemli islerini bu bes yil icinde yaratir ve sergilerler. Dili bir
malzeme olarak kullanirlar, yazili planlar, sergi Onerileri, elestiriler ve diizenlemeler

yaparlar. (Harrison, 1991:30)

60’11 yillarda, sanat ortaminda daha once olmayan bir seyler olmaya, diisiinceler

eskiden olmadigi bir bigimde vurgulanmaya baslar. Sanattaki degisimler, cok genis bir
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cografyaya hizla yayilir. Tek bir sanat objesiyle (tuval, heykel) elde edilemeyecek bu
sanatta, oncelikle yazili oneriler, fotograf, kart, harita, film ve video, sanatgilarin kendi
bedenleri, dilin kendisi sanatsal arag olarak kullanilir. Sanatgi, atélyesinde yalniz basina
calisan bir insan degildir artik. Televizyonda ve sinemada, kamera Oniinde sanatin1 gosterir,
kalabaliklar i¢inde isini yapar; bir cambaz, hayvan egiticisi, showman, striptizci olabilir

veya bu kimliklerle ¢alismalarini sunabilir (Giderer,1995).

Resim-35: 'Fountain’, Marcel Duchamp, 1917 ¢aligmasi

Kaynak: (“Sanal-467,2019)

Kavramsal Sanat'm en dnemli ¢alismasi, Joseph Kosuth'un "Bir ve Ug¢ Sandalye"
adli yapitidir (Abadie ve Pacquement, 1981:16). Bu calisma, bir fotograf, bir obje ve bir
yazidan olusur. Kullanilan malzemeler ve iletilen mesajlar agisindan Kosuth'un yapiti, o

donemdeki birgok egilimin 6zetidir.
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Kavramsal sanat, sanatin sergilendigi galeri, miize ve pazara kars1 ¢ikmistir. Ayn
zamanda eserin metalastirilmasina karsi sert durusu aslinda endiistri egemenligine ve sanat
eserinin lizerindeki yonlendirici tavirlara bir tepkidir. Kendisini bu alanlardan soyutlayan

Ozgiirlesmeci durusu, zamanla miize ve galerilerde yer almasiyla zayiflamistir (Eker,
2006).

Resim-36: Joseph Kosuth'un "Bir ve Ug Sandalye" adli yapiti

Kaynak: (“Sanal-47,2019)

1960 sonrasi sanat ortaminin bi¢imci anlayisi ve sanat dallarinin birbirinden
etkilenerek yeni bigim dilleri ile ortaya ¢ikmasi, Yerlestirmeler (Enstalasyonlar), Viicut
Sanati, Olusumlar, Yeryiizii Sanati, Eylemler, Y oksul Sanat, Siire¢ Sanat1 ve G6steri Sanati
gibi diger tiirler Kavramsal Sanatcilar tarafindan da uygulanarak, post modern ilkeler
etrafinda ortaya ¢ikan iiretimlerde de bulunmuslardir. Kavramsal Sanat, Kosuth’a gore
1960 yilin sonunda ortaya ¢ikan pek cok egilimle birlikte 1975 yilinda sona ermistir.
Bunun nedeni iiriinlerin galeri ve miizelerde sergilenmesine baslanmasi ve elestirmenlerin

sanat dergilerinde yazdiklar1 yanlis yorumlardir. (Atakan, 1997).
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4.1.5. Sanat ve Tasarim Baglaminda Konsept Sanat

Konsept Sanat ister bilgisayar ortaminda istersen klasik yontemle olusturulsun en
nihayetinde gorsel ve sanatsal bir ¢alismadir ve resimde kullanilan sanatin eleman ve

ilkeleri Konsept Sanat iginde gegerlidir.

Konsept sanat¢isi, sanat unsurlari, sanat ilkeleri, renk teorisi, lizerine estetik
anlamda genis bilgi sahibi olmalidir. Ornegin, konsept sanatcis1 bir karakter tasarimi
yapmak isterse figilirlin ¢izimi, sekli ve yapis1 hakkinda dogru bilgiye sahip olmalidir. Diiz
bir ylizey lizerinde perspektif hissi olmaksizin, portre halinde bile olsa, inandiric1 bir
mesafe hissi olusturmak ¢ok zordur. Hayali diisiinceyi gorsellestirmek icin birkag kural ve
teknik vardir. Bu yalnizca sanat eserinde yetenekli olanlarin elde edebilecegi bir sey
degildir; Herkes i¢in miimkiin bir durumdur. Bir sanat¢1 'yetenekli', 'kabiliyetli', "yaratict'
ya da '6zgiin' olarak tanimlandiginda, genellikle yeteneginin ¢ok nadir oldugu ve dogustan
verildigi diisiiniiliir. Sanat¢inin sanatsal tekniklerle gorsel diislincesini ifade etmesi ve
uyarlamasi ¢ok onemlidir. Yaratici bilgi, siradan bir seyi etkili diisiinmeye yardimet olur,
ancak teknik beceri olmadan bu kavramin gorsel olarak ifade edilmesi olanaksizdir.
Konsept Sanat sanat¢iya aktarmadan Once diisiiniilen fikrin esin kaynagi olan,
gorsellestiren, en dogru bicimde iletisim kurdurtan, nihai bir sonuca gotiiren unsurdur.
Hayali diisiinceyi kavram olarak gérme isinde, bilgi ve beceri arasinda kuvvetli bir iletisim

aracidir.

“Sanat unsurlari sanat¢ilar tarafindan bir eser yaratmak igin kullanilan yapi
taglaridr. Cizgi kavrami, 2D tasarumin temel bir degeridir. Ortak bilgi olarak bir
¢izgi, iki nokta arasindaki en kisa mesafedir. Cizgiler yatay, dikey veya kosegen
olabilir; Diiz veya kavisli, kalin veya ince. Sekil kapali bir ¢izgidir. Sekiller geometrik
olabilir, kareler ve daireler gibi veya serbest bi¢imli veya dogal organik sekiller gibi
olabilir. Sekiller diiz olup uzunluk ve genislik ifade edebilir. Formlar, uzunluk,
genislik ve derinlik ifade eden ii¢ boyutlu sekillerdir. Toplar, silindirler, kutular ve
piramitler formlardir. Uzay nesneler arasindaki ve nesnelerin ¢evresindeki alandir.
Nesnelerin etrafindaki bosluga genellikle negatif alan adi verilir, Negatif alan
seklidir. Bosluk ayrica derinlik hissine isaret edebilir. Ger¢ek alan ii¢ boyutludur,

Gorsel sanatta, derinlik hissi ya da yanilsamayr yarattigimizda ona uzay diyoruz.
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Renk nesnelerden yansiyan isiktir. Renk ii¢ ana 6zellige sahiptir: renk tonu (rengin
adi, 6rnegin kirmizi, yesil, mavi, vb.), Deger (ne kadar acik veya koyu oldugu) ve
vogunluk (parlaklik veya matlik gibi). Renk ¢arki, pigment paletinin diizenlenmesi
icin bir kilavuzdur. Doku, goriilebilen ve hissedilebilen yiizey kalitesidir. Dokular
sert veya piiriizsiiz, yumugak veya sert olabilir. Dokular her zaman goriindiikleri gibi
hissettirmez; ornegin, bir kirpi ¢izimi dikenli olabilir, ancak ¢izime dokunursaniz,

kagit hala piiriizsiizdiir.

Tasarim ilkeleri ise, sanatcilarin sanat eserlerinde sanat unsurlarint nasil
kullandiklarini tarif eder. Denge, nesnelerin gorsel agirliginin, renklerin, dokunun
ve alanin dagilimidir. Tasarim bir olgek ise, bu unsurlar orantili bir tasarim hissi
vermek icin dengelenmelidir. Simetrik dengede, tasarimin bir tarafinda kullanilan
ogeler diger taraftaki unsurlara benzer; Asimetrik dengede, taraflar farklidir ancak
yine de dengeli goriiniirler. Radyal dengede, elemanlar merkez noktanin ¢evresinde
diizenlenir. Vurgu, tasarumin izleyicinin dikkatini ¢eken kismidir. Genellikle sanatgi,
diger alanlarla karsilastirildiginda bir alani 6n plana ¢ikaracaktir. Alan boyut, renk,
doku, sekil vb. Bakimindan farkli olabilir. Hareket, izleyicinin goziiniin sanat eseri
boyunca ¢ogunlukla odak alanlarina giden yoludur. Bu tiir hareket, sanat eseri
icindeki ¢izgiler, kenarlar, sekil ve renk boyunca yonlendirilebilir. Desen sanat
eserinin her yerinde bir nesnenin veya semboliin tekrarlanmasidir. Tekrarlama,
sanat ¢alismalarimi aktif hale getirmek icin desenle calisir. Tasarim ogelerinin
tekrart sanat eserinde birlik olugturur. Oranti, tiim boliimlerin (boyutlar, miktarlar
veya sayi) birbiriyle iyi iliskisi oldugunda olusan birlik hissidir. Insan figiiriinii
cizerken, oran viicudun geri kalanina kiyasla basin biiyiikliigiine atifta bulunabilir.
Ritim, bir veya daha fazla tasarim 6gesi diizenli hareket hissi yaratmak icin art arda
kullanmildiginda olusturulur. Ritim miizik veya dans gibi bir ruh hali yaratir. Ritmi
heyecan verici ve aktif tutmak ve ¢esitlilik icin onemlidir. Cesitlilik, izleyicinin
dikkatini tutmak ve sanat eseri boyunca ve etrafinda izleyicinin géziinii yonlendirmek
icin ¢esitli tasarim unsurlarmin kullanilmasidir. Yatay, kosegen ve dikey ¢izgiler
cesitli hatlara kalinlik katar. Birlik, sanat eserinin biitiin parcalar: arasinda bir uyum

duygusudur ve tamamlanma hissi yarat:» (Shamsuddin, Islam & Islam, 2013).”
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4.1.5.1. Konsept Sanat Yapim Yontemleri

Konsept Sanat’ta kullanilan yontemler geleneksel ve dijital yontem olarak ikiye

ayrilabilir.

Geleneksel yontemde ortaya ¢ikarilacak tasarim, fikirlerin gorsellesmis halleri
olarak bir biitiiniin parcalarini i¢inde barindiran ayrintilar oldugunu varsayarsak bu
ayrintilar ele alimirken genel anlamda bir arastirma silirecinden ge¢mek zorundadir.
Arastirma siirecinde olgunlasan fikir siire¢ igerisinde bulunan tim ekiple paylasim
icerisinde ytiriitiilmesini gerektirir. Ana hatlar1 belirlenmis konsepti olusturacak nesnelerin
kalem ve kagit kullanilarak taslak cizimlerinin yapilmasi ile baslanir. Kademe kademe
tasarim sanatin tim elemanlari da g6z Onilinde bulundurularak cesitli boyama arac-
gerecleriyle renklendirilir ve nihayete ulasilir. Bu yontemle sanat¢t calismayi,

ressamlarinda kullandig1 yontem, teknik ve arag-geregler ile yapmaktadir.

Dijital boyama; suluboya, yagliboya, kuru boya gibi bilinen geleneksel boyama
tekniklerinin bilgisayar, tablet ve bir yazilim araciligiyla fiziksel bir ortam yerine dijital
ortamda uygulanabilmesidir. Sanat¢1 direk olarak boyama tekniklerini kullanarak
bilgisayarda dijital bir resim c¢izer. Tiim dijital ¢izim programlari, fiziksel ortamda
kullanilan firca ve boyama efektlerini ¢ok iyi bir sekilde taklit etmeye c¢alisir; dyle ki
geleneksel fircalar yagl, akrilik, pastel, kursun, komiir ve miirekkepli olmak {izere dijital
olarak stilize edilir. Pek cok dijital boyama programinda kullaniciya, doku ve sekil
ozelliklerini farkl sekillerde birlikte kullanarak kendi fir¢asini kendisinin yaratmasi sanst
da tanmnir. Bu 6zgiirliik ile bir anlamda geleneksel boyama ile dijital boyama arasinda bir

kopri kurulur. (Aydin, 2016)

Gegmiste cogunlukla geleneksel yontemlerle tasarlanan Konsept Sanat, glintimiizde
teknolojinin sunmus oldugu olanaklar neticesinde konsept sanatgilart tarafindan
cogunlukla kullanilan yontem halini almistir. Sanatgiya maliyet, zaman ve {iretim
noktasinda belirli kolayliklar getirmistir. Dijital boyamanin sanatg¢iya sunmus oldugu bu
kolayliklar neticesinde sanatgi, tasarimini teknolojinin  sunmus oldugu farkh
varyasyonlarla daha genis kitlelere sunabilmekte bu da dijital yontemi daha da popiiler hale

getirmektedir.
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4.1.5.2. Konsept Sanat Yapim Teknikleri

Konsept Sanat iizerine ¢alisan sanatcilarin birgogu kendi becerileri nispetinde
yontemleri gelistirmislerdir. Hal boyle olunca Konsept Sanat’ta kullanilan tekniklerin
sayis1 oldukca fazla denilebilir. Ama birbirine benzerlikleri dikkate alindiginda teknikleri
iki onemli kategoride toplamak uygun olacaktir. Bu teknikler illiistrasyon teknigi ki bu
stfirdan bir ¢aligmaya kalem, fir¢a ve boyalar gibi standart ara¢ gereclerle kademe kademe
gelistirme siirecidir. Ikincisi ise fotograf temelli degistirme ya da foto manipiilasyondur.
Bu teknikte cesitli bilgisayar programlari araciligi ile ekleme, ¢ikartmalarin, ya da her

tiirden degisimlerin yapilarak fotograflarin konuya uygun hale getirilmesi esastir.
4.1.5.2.1. Konsept Sanat illiistrasyon Teknigi

[lliistrasyon Fransizcadan dilimize gegcmis, gozle goriilebileceklerin oldugundan
daha farkli sekille abartilarak ya da tamamen hayal {iriinii gizgilerle resmedilmesi anlamina
gelir (“Sanal-67”,2019). Konsept Sanatla birlikte kullanilan bu teknikte, ¢cok yumusak 1s1k
ve golge gegislerine izin vererek karmasik bir arka plan ve ince detaylar olusturuluyor. Bu
resimlerin ¢ogu raster bicimindedir ve kalitelerini kaybetmeden once yalnizca belirli

boyutlarda dl¢eklendirilebilir ve yazdirilabilirler (“Sanal-64",2019)

Bu yontem proje yoneticisi veya miisteri i¢in okunmasi kolay manzaralar
olusturmanin kolay bir yolu oldugu diisiiniilmektedir. Izleyici, peyzajin genel
kompozisyonu ve odak noktalarini hizli bir sekilde gorebilmektedir. Peyzaj konseptleri
olustururken, mevcut renk degerlerinin ¢ogunu kullanmak yaygin bir uygulamadir. En
hafif kontrast degerine sahip alanlar izleyiciden dikkat cekmektedir. Izleyiciye mesafeyi
ve genisligi bir manzara i¢inde aktarabilmek i¢in sanatgi, ortam ve atmosferik 1siklandirma
ilkelerini ¢ok iyi anlamalidir. Bu mesafeyi belirten bir diger faktor, kavramlardaki

nesnelerin iyi bir sekilde renk ve tonlarla ifade edilerek ortiismesidir.

Karakter kavramlarina gelince, genellikle siluet yontemi kullanilmaktadir. Burada
karakterin bir silueti ilk 6nce karakterin genel hissinin anlasilabilmesi tizerine kurgulanir.
Siluet yontemi, siluetlerinin tanimlanmasinda ana belirleyici faktdrlerden biri oldugudur.

Karakterler daha odakli tekil nesneler olustururken oldukga etkilidir. Siluetler genellikle
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izleyicinin ilk fark ettigi seylerden biri oldugundan cevre faktorlerini siluetlere dogru

yapmak ¢ok onemlidir.

Konsept Sanat’ta renk kullanimi karakter, nesne ve mekan kavrami kadar
onemlidir. Bir konseptin baslangicinda kendini tek bir renkle sinirlandirmak, Konsept
Sanat siirecini ¢ok daha kolaylastirabilir. Clinkii, konsepti daha kesin sinirlara sahip bir
siire¢c haline gelir. Asagida renk kullanimiyla ilgili bir is akisi Ornegi siralamasi

gosterilmistir:

1. Tek bir gri degeri kullanarak silueti olusturun.

2. Siluete aciklik koyuluk degerleri ekleyin.

3. Renkler ekleyin.

4. Daha fazla kontrast degerleri ekleyerek ayrintilar1 daha net hale getirin

(Hankanen, 2017).
4.1.5.2.2. Konsept Sanat Foto Manipiilasyon Teknigi

4.1.5.2.2.1. Mat Boyama

Mat boyama teknigi, sanat¢inin yeni bir resim olusturmak igin farkli fotograflar:
birtakim tekniklerle bir araya getirdigi bir fotograf degistirme ve birlestirme tekniktir. Mat
boyama olarak da nitelendirilen bu yontem, film yapiminda 20. yiizyilin baglarindan beri

kullanilan eski bir tekniktir (Barnwell, 2008),

Resim-37: Matte paintinge bir 6rnek oncesi sonrasi

Kaynak: (“Sanal-48,2019)
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Bu teknik en ¢ok film yapiminda kullanilir, ayrica bu yontemin sagladigi hiz ve
kolaylik nedeniyle konsept sanatcgilar1 tarafindan popiiler ve en ¢ok kullanilan
yontemlerden biri olmustur. Teknik, biiyiikk 6l¢lide fotograf kullanimina dayanir, bu
nedenle sanat¢inin yenilik¢i boyama konseptleri olusturmak igin secebilecegi genis bir
fotograf kiitiiphanesine sahip olmasi gerekir. Cizim tekniklerini kullanmak yerine, konsept
sanatcilar genellikle maskeleme olarak bilinen bir teknik kullanirlar. Maskeleme, bir
fotografin bagka bir fotografin igine yerlestirilmesine izin vermek i¢in bir bdliimiinii
saydamlastirma eylemidir. Oziinde, bu teknik dijital bir kolajdir. Bir dereceye kadar
illiistrasyon yapilabilir, ancak ¢ogu zaman cevrimigi olarak bulunabilecek resimlerin
fazlalig1 nedeniyle illiistrasyon artik bu teknikte boyama is siirecinin, ayrilmaz bir parcasi
degildir. Cogu zaman calismalar boyanmaz, bunun yerine kaynak fotograflar maskelenir
ve renkleri ve degerleri kusursuz bir sekilde yeni bir tasarim olusturmak icin uyum

saglanarak bir kolajda birlestirilmektedir (Hankanen, 2017).

4.1.5.2.2.2. Photobashing

Photobashing, fotograflar1 bir araya getirip sonra tizerlerine boyamak suretiyle
yapilir. Her iki yontem de Konsept Sanat toplulugunda yaygin olarak kullanilmaktadir.
Fotografciligin sanatgiya sagladigi en 6nemli avantaj, konsepte hizli bir doniis saglayarak
konsepte gercekei 1siklandirma ve doku uygulama imkanidir. Phobashing, hem karakterler

hem de nesneler gibi daha kii¢tlik varliklarin yaratilmasinda kullanilabilir

Fotograf yikama, konsept sanatcilarin normalden daha hizli ¢alisabilmelerini ve
ortamlarina, karakterlerine veya sahne alanlarina gercekgi fotograf elemanlar ekleyerek

daha yiiksek ayrint1 seviyelerine erigsmelerini saglar.

Manzaralar yaratmanin yani sira. Photobashing, bir sanat¢inin emrinde olan
referanslara degil, hayal giiciine ve goriintiileri farkli bir seye doniistiirme yetenegine
dayaniyor. Bazilar1 photobashing teknigini, kot bir yontem olarak gérmektedir. Bunlar,
bagkalar1 tarafindan iretilen, internette kullanilanlarin bir pargasi olan veya bir temelli
bulunan materyalleri kullandig1 i¢in “kopya ya da hile” araci olarak gormektedirler. Ancak
bu elestiri, basaril1 bir photobashing isleminin, bir illiistratoriin ihtiya¢ duyacag: ayni beceri

setlerini ve hatta daha fazlasini1 gerektirmesi nedeniyle dogru degildir (Hankanen, 2017).
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Photobashing ve mat boyama, benzer prensiplerle resmin iistiine ¢izim yapar.
Bununla birlikte, photobashing daha ¢ok Konsept Sanat ve illiistrasyonlar olusturmak i¢in
kullan1ldig1, mat boyamanin ise Konsept Sanat’ta da kullanilan ama ¢ogunlukla film, video
oyun, canlandirma film gibi yapimlarda kullanilan oldukg¢a gerceke¢i ve parlatilmis foto
maniplilasyonlar oldugu gergegidir. Mat resimler, kaynak malzemeyi degistirmek i¢in
siklikla illiistrasyon tekniklerini kullanir. ikisi arasindaki farki su sekil de tarif edebiliriz:
Mat boyama, birkag fotografin agik¢a goriinmeyecek sekilde kolaj edilmesi, photobashing

ise sanat¢inin fotograf referansini boya altinda gizlemeye ¢alismasi olarak tarif edebiliriz.

Resim-38: Matte paintinge bir é6rnek sonrasi

7 oo

H
:

Kaynak: (“Sanal-49”,2019)

Resim-39: Matte paintinge bir é6rnek sonrasi
i oam e ol ‘

Kaynak: (“Sanal-507,2019)
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4.1.6. Konsept Sanat’1 Olusturan Elemanlar

| | | !

| Elemanlari ilkeleri | ' Konusu | _ m}

ATMOSFERLE
iLGiLi

| i | PERSPEKTIF | | BILIM KURGU I | FiLiM | | GELENEKSEL I
| | i
| SEKIL | VURGU | | FANTASTIK | | OYUN | | DIJITAL | “ GORUNUS H “ GEVRE ” VKONU iusiusil.i"
| | | 1 |
BiCiM CANLANDIRMA | jLL USTRASYON “ poz m ‘l ZAMAN “ I KARAKIERLE "
FILM iLGiLi
1 |
| ALAN | | CizGi ROMAN | |RJ'IUWMR1ASYCN| ||KARAKTERiSTI.iK|| || YER || ||HiKAVEVLEiI.6iLi ||

| HAREKET | | MITOLOJI

BUTUNLUK

Yapilan arastirmalar ve ortaya ¢ikan sonuglar neticesinde Konsept Sanat’1 olusturan
parcalarin gruplamasi ve kendi icindeki hiyerarsisi yukardaki gibi bir semay1 ortaya
¢ikartmaktadir.

Resim sanatinin ilke ve elemanlarimi olusturan boliim aym1 zamanda Konsept
Sanat’ta da karsimiza ¢ikiyor. Kullanilan yontem ve konular sinirli olsa da neticede
Konsept Sanat’ta bir resimdir. Konusunu Bilim kurgudan, Fantastik ve mitolojik hayal
diinyasindan alan bir sanat dalidir. Konsept Sanat’in alan1 sinirhidir dort alana hizmet eder.
Bunlarin basinda sinema filmi gelir, ikincisi canlandirma filmler, iiglincii 6nemli alani

video oyunlari, dordiinciisii ise ¢izgi romandir. (Shamsuddin, Islam, & Islam, 2013)

Konsept Sanat’ta gorsellestirme ii¢ ana baglik altinda olmaktadir. Bunlar karakter,
atmosfer ve nesnelerdir. Bunlarin {i¢ii de birbirinden ayrilmaz parcalardir. Zaten Konsept

Sanat’1 olusturan resimler bu {i¢iiniin birlesimi sonunda ortaya ¢ikar.
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Her biri bir uzmanlik alanidir. Ciinkii her alt kiimenin bilgisi ¢ok genis ve
birbirinden ¢ok farkli olabilir. Biiylik stiidyolar genellikle bu alt gruplarin her birinde
uzmanlasmis konsept sanatcilart bulundurma egilimindedir; bu nedenle sanatgilar hedef
kitlelerine benzersiz Konsept Sanat’in1 giiclendirmek ve sunmak igin derinlemesine ve

odaklanarak ilgili aragtirmalarin1 yapmaya zaman ayirabilmektedirler

4.1.6.1. Karakter Tasarimi

Anatomi, moda, kiiltiir, tarihi kisilik, hayvan, kralliklar, aligkanliklar, yasam tarzi vb.
karakter tasarimcist i¢in kullanilabilecek konulardir. Karakter tasarimcisi hayal edilen
karakterin goriiniisiinii, sahnedeki mekana ve olaya kars1 pozunu ve tarzini iyi kurgulamak
zorundadir. Bunlar ayn1 zamanda karakteri olusturan yapi taglaridir (Pickthall, 2012).

Karakter Konsept Sanat’in belki de bel kemigi sayilir. Filmlerde oyunlarda ya da
¢izgi romanlarda biitiin olay Oriisiinii karakterler canlandirir ve gotiiriir. Konsept Sanat’ta
karakter calismanin tiim odak noktasindadir. izleyicinin tiim dikkati karakter {izerindedir.
Karakterlerin 1yi diistiniilmiis bir silueti olmasi gerekir, ¢ilinkii genellikle bir karakterin ilk
gorsel izlenimi onun konseptteki siluetidir ve bu da izleyicinin karakteri tanimasina

yardimec1 olur.

Resim-40: Konsept karakter tasarima bir 6rnek up filmindeki ¢cocuk karakteri

Kaynak: (“Sanal-51,2019)
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Konsept sanatci'nin bir karakterde ilizerinde durmasi gereken en 6nemli sey, onu bir
hikaye baglaminda olusturmasidir. (McCaig, 2007). Karakterin hikayedeki goriiniimii,
ornegin kiyafetlerle, ayrintilarla ve aksesuarlarla acgiklanmali, ayn1 zamanda bunlarin tipik
ozelliklerini canlandirmak icin de belirtmelidir. Iyi ya da koti olsun karakterler
olusturmanin anahtari, onlar tiirlerine ve davraniglarina gore kategorize etmekten gecer.

(McCaig, 2007).

Karakterin psikolojik degerlendirmesi izleyici tarafindan yapilirken bir karakteri
nasil canlandiracagi kararini sanatci verir. Ancak, karaktere anatomi, kompozisyon, 151k,
soy vb. gibi daha fazla giivenilirlik kazandirabilecek yontemler de vardir. Bunlar sanatsal
araglar olarak goriilebilir. Renk, gorsel ¢ekicilik olusturmak i¢in kullanilabilecek bir bagka
aragtir ve estetik deger, rengin bedenimizle degil duygularimizla konusmasi gerceginde

yatmaktadir (E.P. Danger, 1987:376).

Resim-41: Konsept mekéan tasarima bir 6rnek up filminden bir sahne

Kaynak: (“Sanal-52",2019)
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4.1.6.2. Cevre Tasarim (Atmosfer)

Cevre konsepti sanatini yapan sanatci kiiltliirel ge¢misi, hava etkilerini, ¢evre
kosullarii ve etkisini, 15181 ve 15181n duygusal etkilerini ve mekanin duraganlik hareketlik
saglama yoOnlerini iyi bilmek zorundadir. Hayal edilen atmosferin olusturulmasi sanat¢inin

bu unsurlari ustalikla aktarmasina baglidir (Pickthall, 2012).

Hikayenin gectigi ortamin bilgisi, karakterlerin kiyafetleri ve hangi ¢agda olduklart,
giindiiz, gece, mevsimler ya da doga olaylar1 gibi faktorler ¢evrenin tasarlanmasi igin
onemlidir. Kullanilacak renkler hikayenin gidisatin1 dogrudan etkileyecegi i¢in sanat¢i tim
bu faktorleri géz oniinde bulundurarak nesne ve karakter kullanimini da isin i¢ine katarak
cevreyi etkili bir sekilde olusturmasi gerekmektedir. Her ne kadar karakter bir calismanin
bel kemigi olsa da cevre etkili degilse tek basina karakter, yapimin bagarisini saglayamaz.
Cevrenin tiim nesnelerin i¢inde bulundugu genel bir kapsayiciligi vardir. O ylizden sanatci

tiim bu faktorleri etkili ve uyumlu bir sekilde ¢evrenin i¢inde uygulamak zorundadir.

Resim-42: Konsept tasarimda mekan ve atmosfer uyumunu gosteren bir 6rnek

Kaynak: (“Sanal-537,2019)
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Resim-43: Konsept tasarimda mekan ve atmosfer uyumunu gosteren bir 6rnek

Kaynak: (“Sanal-54",2019)

4.1.6.3. Nesne / Ara¢ Tasarimi
Bilim kurgu, fantastik ya da mitolojik konularin inandiricilifi ig¢in g¢evre ve
karakter ne kadar 6nemliyse etraftaki nesnelerin de uyumu o derece onemlidir. Sanatg1
cevredeki nesnelerin duragan mu1 yoksa hareketli mi oldugu bilgileri 15181inda animatdrlerin
hareket ettiklerini anlamasi i¢in mekanik parcalarda hareketi gorsellestirmelidir. inorganik
bir nesnenin tasarlanmasi farkli estetik anlamlar gerektirir; sanat¢1 inorganik sekillerin

giizelligini kavramak ic¢in onemli miktarda inorganik madde arastirmali ve ¢izmelidir

(Pickthall, 2012).

Resim-44: Konsept tasarimda nesne tasarimini gosteren bir 6rnek
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Kaynak: (“Sanal-55,2019)
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Resim-45: Konsept tasarimda kiyafet tasarimini gosteren bir 6rnek

ATERIAL SET FROM
TERGRATION FOR

Kaynak: (“Sanal-56,2019)

4.2. Konsept Sanat’in ve Tiirkiye’deki Uygulama Durumu Uzerine / Uzman

Gortiisleri

Tiirkiye’de ¢esitli canlandirma film ve animasyon igerikli film projelerinde
yOnetmen ve sanat yonetmeni olarak yer almis 6rneklem igerisinde, Sinepark Prodiiksiyon
sahibi ve yonetmen Samil Erman, Baraka Film sahibi ve yonetmen Hamza Bol, Yonetmen
Hakan Bol, Sanat Yo6netmeni Hiiseyin Bestil, Allfabe Prodiiksiyon sahibi ve Yo6netmen
Yusuf Emre Kayhan, ile tez problemi ve alt bilesenleri {izerine hazirlanmig sorular {izerine

goriigiilmis, degerlendirme ve 6nerileri alinmustir.

Bu sorular ile amaglanan; Konsept Sanat’in yonetmenler ve sanat yonetmenleri
tarafindan Tiirkiye’de uygulama durumunun ve bakis acisimin  &grenilmesi ve

degerlendirilmesidir.

4.2.1. Bir Canlandirma Film Projesine Baslamadan Onceki Planlama Siirecine

Iliskin Genel Degerlendirmeler

Goriismede yonetmen ve sanat yonetmenlerine sorulan ilk soru “Bir projeye
baslamadan onceki planlama siirecinizden bahsedebilir misiniz?” seklindedir. Soruya

verilen yanitlar su sekildedir:
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Samil Erman,

Bir yapima baslama oncelikle bir hikaye ile olmalidir. Nasil bir film olmali?
Yapilacak filmin hikayesi insanlar tarafindan sevilecek mi? Gerek biit¢e agisindan gerekse
icerik acisindan filmi yapmaya deger mi? Hikayede gegen karakterler nasil olmali? Filmin
ana diislincesi ne olacak? gibi sorularin cevabini verecek bir hikaye secilmelidir. Hikayeyi
yazan ben olsam da yazdirmis olsam da hikaye iizerinde ciddi ¢alisilmalidir. Ardindan
Ozelliklerine gore karakterler ve mekanlar belirlenir. Sonra bir tarz belirlenmesi gerekir.
Olaylar nasil bir atmosferde gegecek, render, 151k, sekil bunlar belirlenir. Tabi bunlar bir
plana gore yapilmaktadir. Biitgene gore de hareket etmek zorundasin. Bunlarin giderleri,

maliyeti, 6deme plan1 belirlendikten sonra ige girigiyorsun.

Bunun siralamasi su sekilde oluyor:

1. Hikaye

2. Senaryo

3. Senaryodaki karakterlerin ¢izimi, modellenmesi
4. Karakterlerin ve mekanin hazirlanmasi.

5. Animasyona baglanmasi

Hikayeyi senaryoya ¢eviriyorsun sonrada bir storyboarda dokiiyorsun bundan sonra
herkes ne yapacagimi bilecek pozisyona gelmis olur.Hikayenin gii¢lii olmasi gerekiyor.
Oyuncular ¢ok taninmis olmasa fakat hikdye c¢ok giiclii olsa film biranda kiilt olur.
Hikayenin giiclii olmasi ¢cok 6nemli ama tipler, 6zelliklerde 6nemli hepsi birbiri ile bagl
birbirini tamamliyor. Iyi plan hikayenin kalitesini yiizde yiiz etkiler. Iyi planlamak gerekir
yoksa dagitirsin tokezlersin diisersin. Bir sey daha 6nemli, olmasi gerektigi gibi planlarsin
ama ekipte yanlis bir se¢im yine her seyi berbat edebilir. Mesela, storyboardcinin isi
savsaklamasi projeyi de sekteye ugratir. Birka¢ hafta isin aksamasimma neden olur.
Animasyonlarin kalitesi isi yapanlarin kalitesine baglidir. Sorumluluk bilinci olmayan ekip

arkadaglar1 projeyi sikintiya sokar.
Yusuf Emre KAYHAN,

Bir proje is1 aldiktan sonra hizlica bir gantt semasi1 olustururuz. Arkasindan konsept
cizimler iizerinde diisiinmeye baslariz. Mesela bir {itii tasarlayacagimizi diisiiniin bunun

agirligl, capi, ne kadar su almali bunun gibi yapisal ve mekanik gereksinimlerin belirlenip
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hesaplanmasi gerekir. Uriiniin formu, sekli ne olacak gereksinimleri ne olacak bunlar
belirleriz. Bundan sonraki asamada gorsel tasarim isin ige giriyor. Yani bir proje icin
oncelikle islevin yerine getirilmesi gerekiyor ki sonrasinda gizimler yapilabilir olsun. Proje
islev ve igerik olarak belirlendikten sonra ¢izim aslinda igin sov kismidir. Planlama isini
bu sekilde gantt semasiyla haftalik pargalara boler ve birbirine yakin isleri de birlestirerek

yaparim. Sonrasinda bu is planini ilgili personele dagitir ve takibini saglarim.
Hiiseyin Bestil,

Oncelikle senaryoyu okurum. Yapimcidan bilgi alirim, teknik olarak projenin
yeterliliklerini yada sinirliliklarini tespit ederim. Sonra bununla ilgili aragtirmalar yaparim.
Yapilacak proje ile ilgili tim verileri, varsa fotograflar1 ve bilgileri toplayarak 6n arastirma
yaparim. Konuyla ilgili arkadaslarimla istisare ediyorum ve yonlendirmeler aliyorum.
Senaryo yazimmi noktasinda genellikle profesyonel destek aliyorum. Senaryo
hazirlandiktan sonra ekip arkadaslarimi belirlerim, toplarim. Tabi burada 6nemli olan bir
diger unsurda projenin biit¢esi dogrudan kaliteyi etkileyen bir aktordiir biitge. Buraya kadar
olan birinci hazirlik siireci. Ikinci olarak projeyi zaman cizgisine dékerim bu planlamanin
en onemli noktalarindan biridir. Yapim ekibinin islerini zamana goére baslama ve teslim
siireclerini ayarlarim. Hikdye ve senaryo bu islerde cok dnemlidir. Senaryo iyi ise iste 1yi

olur. Teknik kism1 bir sekilde ayarlanir 6nemli olan senaryodur.
Hamza Bol,

Bir projeye baslamadan Once senaryo belliyse, ben yazdiysam farkli, baskasi
yazdiysa fakli bir yol izlerim. Bir siparis is ilizerinden konusacak olursak oncelikle
senaryoda gecen karakterler, mekan ve olay orgiisii lizerinde toplant1 yapar, konusuruz. Bu
toplantidan maksat, senarist ve yapimcinin kafasindaki filmin tiim detaylarii
anlayabilmek i¢indir. Bu kismi1 anladiktan sonra mekan ve karakterlerin olusturulmasiyla
ise baslariz. Modeller tasarlanirken ayn1 zamanda dublaj da yapilir. Bu siireg bittikten sonra
ilk test animasyonlara gegeriz. Test animasyonlarinda yine ayni amag vardir. Yapimcinin

kafasindaki ile bizim yaptigimiz arasinda bir siirpriz yasanmasin.
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Iyi bir planlama yapildiktan sonra siirpriz bir is ¢ikmaz. Animasyonda, modelde ya
da kurguda, herhangi bir yerde eksik varsa, bu da pilot ¢ekimle ortaya ¢ikacaktir. Boylelikle

tiim asamalar kontrol altinda ilerler.

4.2.2. Yonetmenin Proje I¢in Diisiincelerini, (Kurguladigi Diinyayi, Ortami
(Atmosferi), Ortamda Kullamilacak Nesneleri, Karakterleri, Yani Hayalini Yapim

Asamasinda Calisan Ekibe Aktarirken Kullandig1 Yontemlere iliskin Goriisleri

Arastirmanin ikinci sorusu “Yonetmen proje icin disiincelerini, (kurguladigi
diinyay1, ortami (atmosferi), ortamda kullanilacak nesneleri, karakterleri, yani hayalini
yapim agamasinda calisan ekibe aktarirken hangi yontemleri kullaniyor?” seklindedir. Bu

soruya verilen cevaplar su sekildedir.
Samil Erman,

Cizimler ile yapmaya ¢alisiyorum bu ¢izimleri genellikle kendim yapiyorum
diinyadaki yapilmis 6rneklere de bakarak ilham aliyorum. Cizimin yaninda tiim ekibe her

giiniin baglangicinda 6nce bir brifing verirsin o 6zet neticesinde o ekip ne yapacagini
bilir.

Sen kafandaki her seyi onlara yazili ¢izili vermek zorundasin. Mesela kafanda bir
sahne kurgulamissindir: iki gocuk basket oynuyordur sen o ¢ocuklarm artistlik
hareketlerle birbirini galimlamasini hayal ediyorsundur ama sana animatorden gelen top
sektiren potaya basket atan bir ¢ocuk animasyonu oluyor. Hayalini animatore iyi
anlatamazsan o kafasindakini yapar gonderir. Sen bir ¢igcege bir cocuk kogsun onun
yanina otursun koparsin, onu koklasin, zevk alsin, kendinden gegsin, istersin ama
animator i¢in bu farklidir. Duygulari ¢ok iyi veremez. Senin diisiindiiklerin gibi degil
kendi diisiincesini yapar. Senin hayalini ¢ok iyi aktarabilmenle bu iyi olacaktir. Bunun
icin hem anlatim hem de ¢izim gerekir. Aslinda bir sinematik vermek gerekir kim nerde

ne yapacak her kez buna gore isini yapabilir.
Yusuf Emre KAYHAN,

Yaptigimiz animasyon projeler de, ilgili anlarda olmasi gerekenleri, ¢izimlerle

gostermeliyiz. Aslinda bunlar storyboardtir. Animasyon filmde gecen her kamera yada
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sahne i¢in bu isle ugrasan personelimiz tek tek ¢izimle projenin tamamini ortaya ¢ikartir.
Boylelikle projeye genel olarak hakim oluruz. Boyle projeler icin storyboard ¢ok
onemlidir. Storyboardsiz bir animasyon olusturulamaz ben buna inaniyorum. Y 6énetmenin
hayalindeki diinyay1 yapim ekibine anlatirken bu yiizde yliz olarak kars1 taraf anlamiyor
bu yiizde seksene diiserek karsi taraf anliyor. Aslinda bunu ¢izen sanatgilar icinde bu bdyle
yonetmen ne kadar anlatirsa anlatsin ¢izim personeli kendi hayal diinyasi kadar bunu
anliyor ve ¢iziyor. Bu yiizden yonetmen burada aslinda projeyi kontrol etmektedir. A¢ilari,
formlari, tarzlari, bakis acilari, genislikleri bunlar1 sadece takip eder yonetmenin ¢izim

kabiliyeti yoktur.

Hiiseyin Bestil,

Calistigim teknik ekibin yapabilirligi noktasinda bilgi sahibi olmam gerekiyor. Bile
bile bazi seyleri atlamamam gerekiyor. Key animasyon konusunda basarili bir ekip
arkadagia, modelleme yaptirtmak istemem bunun i¢inde ekibin yeterlilikleri noktasinda
bilgi sahibi olmam gerekir. Kim hangi noktada basarili ona goére is dagilimini yaparsam bu
da basariyr ve kaliteyi artirir. Ikinci kisimda ise benim hayal diinyamda kurguladigim
diinyanin, ortamin, karakterlerin, nesnelerin ¢izimlerini yaptirmam gerekir. Yoksa bu
diinyay1r ekip arkadaglarmma aktarmam zor olacaktir. Senaryodan sonra bu yiizden
stroyboard gelir. Storyboard ¢ok iyi ¢izilmesi gerekiyor ¢linkii bu ¢izimlerle kamerayzi,
mekanlari, olaylari, her seyi yapim ekibi 1yi anlamali. Projede benim i¢inde olmadigim

kisim beni zorluyor. Ben olayin igindeysem bu beni o kadar ¢ok zorlamiyor.
Hamza Bol,

Yonetmen, siradisi (0nceden kullanilmamis) bir sahne diistinmiisse eskizlerini
cizdirmesi gerekir. Ama Onceden benzer bir kullanimi olan bir yapim varsa onu 6rnek
olarak gosterebilir. Boylece ekibine kafasindaki projeyi somut bir sekilde aktarmis olur.
Eger projenin biitgesi yeterliyse sahnelerin, karakterlerin ¢izimleri yaptirilir. Bu tarzda

cizimler yapan illiistrasyon sanat¢ilar1t ¢ok az. Tirkiye’de konsept tasarimcilarina
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basvurulmuyor ¢iinkii proje siireleri ve biit¢eleri genelde yetersiz ve plansiz oluyor. Hatta
gereksiz goriiliiyor ancak biiyiik bir yanlis bu. Ciinkii projede yer alan ekibe, ilgisiz 6rnek
resimlerle, s6zli anlatimlarla biiyiikk bir ihtimalle derdinizi anlatamayacaksiniz ve film

sonunda bir siirpriz yasariz. Ne hayal ettim, ne ¢ikt1 ?. Herkesin yasadigi ortak sorundur
bu.

4.2.3. Proje Oncesi Diisiincelerle, Ortaya Cikan Uriin Arasinda Gorsel Icerik

Yoniinden Ortaya Cikmas1 Muhtemel Farkhliklar Uzerine Goriisler

Arastirmanin ti¢lincii sorusu “Proje dncesi diistincelerle, ortaya ¢ikan iirlin arasinda
gorsel icerik yoniinden farklilik gosteriyor mu?” seklindedir. Bu soruya verilen cevaplar

su sekildedir.
Samil Erman,

Diisiiniilen ile ortaya ¢ikan iriin arasinda farkliliklar oluyor. iletisim ve teknik
aksakliklar dan dogan farkliliklar olabiliyor. Yiizde yiiz iiriin ¢ikmasi ¢cok azdir. Yiizde on
yada yiizde yirmilik bir kayip her zaman olur. letisim kopukluklar;, maddi yetersizlikler

calisilan elemanlarin yeterlilikleri bunlari doguran temel sebepler olarak sayabiliriz.
Yusuf Emre Kayhan,

Diisiiniilen ile ortaya ¢ikan iiriin arasinda fark kesinlikle olur. Projenin basinda
hayal giiciimiiz ylizde yiizse proje bittiginde bu, yiizde kirka diiser. Bunun sebebide ara
aktarim organlarindan kaynaklanir. Proje de yonetmenden asagiya dogru ¢ok faktor oldugu
icin her faktor enerji kaybinin diigmesine neden olur.Sdyle bir s6z vardir:” Sonsuzlugu
hayal etki yildizlara ulasabilesin.” Projelerde de burdaki gibi durum s6z konusudur. Proje
basinda c¢ok hayalperest ve cok idealist bir yaklasimla baslarsin ama sonug¢ bunun

maksimum yaris1 kadar olur.
Hiiseyin Bestil,

Diisiiniilen ile ortaya ¢ikan {irlin arasinda farkliliklar olur. Baslangicta proje ¢ok iyi
anlatilmas1 gerekiyor. Yoksa proje beklentinin 6tesinde bir sekilde bile ¢ikabilir. Burada

projeden bekledigim sonug¢ kayiplarla ciktiysa bu benden kaynaklanmamistir. Ciinkii
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benim disimda birgok etmen buna neden olmus olabilir. Bunlarin basinda da biitce gelir,
calistigin ekip arkadaglarinin yetersizlikleri de olabilir bunlarda dogrudan projenin
sonucuyla beklenti arasinda farkliliklarin olusmasinin sebebidir. Tabi burada elimde
cizimlerin olduklarini diistinerek sdyliiyorum. Elimde bir uzay gemisinin ¢izimi varsa
bunun aynisini yapim ekibinin 3d olarak ¢ikartmasini beklerim hala yapilamiyorsa ya bunu
yapabilecek yeterlilikte birisi ile biitgeden dolayr ¢alisamamisizdir yada bunu yapan kisi

becerememistir.
Hamza Bol,

Diistiniilen ile ortaya ¢ikan tiriin arasinda genelde farkliliklar ¢ikar. Genellikle proje
tizerine ekiple toplantilar, goriismeler, tartismalar ve karsilikli goriis aligverisi olmuyor,
zaman ayrilmiyor. Dogrudan animasyona ve yapima baslaniyor ¢ekim aninda ya da yapim
esnasinda diyaloglar saglaniyor. Ortaya ¢ikan is diisiiniilenden ¢ok uzaksa ve projenin
biitgesi de sinirliysa o andan sonra isi kurtarmaya yonelik bir yol belirleniyor. Ilk basta
diistiniilenle ortaya ¢ikan ¢ok farkli oluyor. Bunun sebebi de ekiple yonetmenin yeterince
toplanti yapmamasi. Oysa yOnetmenin ihtiya¢ duydugu su li¢ sey var. Heykelcikler,
konsept tasarimlar ve animatik c¢aligmalar. Bu materyaller soyut projeyi, somut hale
getirerek, herkesin anlamasini saglar. Tabi tiim bunlar1 biitceye baglamak yanlis olur.

Bazan biitce oldugu halde bu hazirliklar 6nemsiz goriildiigii icin yapilmamaktadir.

4.2.4. Yonetmen Hayalinde Kurguladig1 Diinyayr Yapim Ekibine Aktarirken

Karsilasilan Zorluklar Uzerine Degerlendirmeleri

Aragtirmanin  dordiincii  sorusu  “Yonetmenin  diisiincesini, hayallerini
kavrayamayan yapim ekibinin zaman, para ve i§ kaybina neden oldugu diisiiniilmekte
bunun dniine gegmek i¢in kullandiginiz bir yontem var m1?” seklindedir. Bu soruya verilen

cevaplar su sekildedir.
Samil Erman,

Higbir kayba ugramak istemiyorsan ya da minimum kayipla isi bitirmek istiyorsan,

yapim ekibinin yaninda siirekli telkinler vererek miidahaleler edeceksin. Eger basinda
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degilsen her tiirlii kayb1 gozli alamaya hazir olman lazim. Koordinasyonu iyi saglaman

lazim bilgilendirme, iletisim bunlarin hepsi tam olmasi lazim.
Yusuf Emre Kayhan,

Yonetmen projede bir is kayb1 yasamissa bunun sebebi yonetmenin kendini iyi
anlatamamasindan veya karsidaki insana gore konusmamasindan kaynaklaniyordur. Her
insanin kendine gore farkli hayal diinyalar1 var hatta yas skalasina gore de bu degisir. Bunu
yonetmen su sekilde asabilir: o insanin goriis acisi ile olaya bakmali ve onun anlayacagi
dille konugsmal1 o zaman karsilikli iletisim kurabilirler. Ayn1 zamanda ydnetmenin kisisel

gelisim noktasinda gelismesi gerekiyor. Bence verim kaybinin asil sebebi bunlardir.
Hiiseyin Bestil,

Isi tamamen yapim ekibine birakmam, takibini saglarim. Ciinkii bu isten ben zevk
aliyorum. Kendim isin i¢inde bulunuyorum, arkadas olarak miidahale yapiyorum,
fikirlerine de deger veriyorum. Tavsiyelerde bulunurum tabi bu ¢ok fazla karisarak her seye

midahale ederek degil soylemek istedigim.
Hamza Bol,

Aslinda proje hazirligi i¢in harcanan biitgeler biiylik tasarruf saglar. Ciinkii bitmis
bir film tizerinde koklii degisiklikler yapmak hem daha pahali, hem de ekip i¢in biiytik bir
moral bozuklugu yapar. Hatta projenin iptaline kadar gotiiren tiim olumsuz sonuglarin
Oniline gecer. Konsept tasarimlar, animatikler, maketler film bitmeden, bitmis bir filmi

gérmemizi saglar. Ilerde yasanacak maddi kayiplarin da éniine gegmis olur.

4.2.5. Biiyiik Biitceli Filmlerin Yapimlar1 Oncesi Kullamlan Hazirhk
Yontemlerden En Onemlileri Konsept Sanat Ve Storyboarddir. Konsept Sanat’in

Projelerin Yapim Siireclerine Katkis1 Uzerine Goriisler

Aragtirmanin tiglincii sorusu: “Biiytik biitceli filmlerin yapimlar1 6ncesi kullanilan

hazirlik yontemlerden en 6nemlilerinden biri Konsept Sanat ve digeri storyboard’dir.
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Konsept Sanat, diisiiniilen, filmler, video oyunlari, animasyon gibi ortaya ¢ikacak
tirtinden 6nce olgunlasmamuis diisiinceyi gorsellestirmek i¢in kullanilmasi diistiniilen, hayal
edilenin gorsel bir sunumudur. Konsept Sanat ayni zamanda sanat¢inin hayal giicliniin
gorseli hakkinda fikir vermek demektir. " Konsept Sanat " terimi karakterlerin uygun

cevreyle birlikte diizenlenmesini 6nermektedir.

Konsept Sanat’in projelerin yapim stireglerine katkisi hakkinda neler sdylemek

istersiniz?” seklindedir. Bu soruya verilen cevaplar su sekildedir.
Samil Erman,

Bir projenin Konsept Sanat’1 o igin baglangicindan sonucuna gidisatin1 belirleyen
bir durumdur. Sen nasil bir konsept olusturduysan proje de dyle baglayacak dyle gidecektir.
Ortasinda o isi degistiremezsin o yiizden belirleyici unsur Konsept Sanattir. Konsept Sanat,

ana gidisat1 belirler ama tiim basariyi iistlenemez. Bagar1 pargalarin diizenli bir biitiiniidiir.

Senin hayal diinyandaki konseptin iyi bir ¢izerle ortaya ¢ikmasi gerekiyor. Ona
hayal diinyani iyi anlatman gerekiyor. Storyboard ¢izerinin de sinema dilinden iyi anlamasi
gerekiyor. Bunlarin giizel resim ¢izmesi yetmez bakis agilari, sahnelerin birbirinin takibi
konular iyi bilmesi gerekiyor. Ona gore ¢izim yapmasi gerekiyor. Bunlar yonetmene ¢ok
yardimc1 olur. Bu isle ugrasan sanatcilar ne kadar iy1 ise sizin hayallerinizin yansimasi da
o kadar iyi olur. Yetenekli ve azimli bir sanat¢1 ile calisilirsa islerde o nispeten iyi oluyor.
Bu yontemlerin ikisini de kullaniyorum. Daha ¢ok konsepti kendim ¢izerim. Ama
storyboardcilarla bir¢ok projede ¢alistim. Tabi bu alanda calisan sanatgilar1 bulmak zor,

elleri dolu oluyor.

Konsept Sanat ciddi bir proje i¢in son derece gerekli ve projenin aslinda bel

kemigini olusturdugunu goriiyoruz.
Yusuf Emre Kayhan,

Bir projenin baglangicinda yonetmenin senaryoda diislindiigii hayal diinyasini,
atmosferi anlattig1 paylastigi ilk kisi konsept sanatgisidir. Burada Konsept Sanat bir nevi
yonetmenin sag kolu pozisyonundadir. Konsept sanatcisi ile ¢ok verimli bir iletisim

saglanirsa bu durum tiim ekibe verim olarak donecektir. Daha 6nce bahsettigim konsept
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sanatcisi ile yonetmen arasinda da ister istemez yiizde yiiz verim alinamayacaktir. Konsept
Sanat ¢ok biiyiik projelerde kullanilabilecek bir alandir. Konsept Sanat yonetmenle ekip
arasinda bir siispansiyon gorevindedir. Bununda avantaji sudur: Belli bir potansiyelle akan
bir kanali daha da genislettiginizi diisliniin i¢inden akan suyun miktar1 da artacaktir buda
verimi artirir. Konsept Sanat, yiizde kirklik basari ile aktarilan yonetmenin hayal diinyasini
yilizde yetmislere hata seksenlere kadar ¢ikartabilir. Projenin verimi agisindan ¢ok énemli

ve gerekli olarak goriiyorum.
Hiiseyin Bestil,

Konsept Sanat ve senaryo ikisi ¢ok 6nemlidir. Bir seyi gorsel olarak anlatmanin en
iyi yoludur. Ciinkii diisiinmeye firsat vermeden her seyi ortaya koyuyor. Frekansimizin
tuttugu iyi bir konsept sanatci ile caligmak c¢ok giizel islerin ortaya ¢ikmasina neden olur.
Hele birde hayal giicii gelismis birisi ise 0 zaman sizin de diisiinmediginiz farkli seyler
ortaya cikartmaktadir ve bu da sizin diisiincenizdeki projeyi daha da kaliteli bir hale
sokabilir. Senaryo, giizel konsep c¢izimlerle desteklenmisse zaten projenin biiyiikk bir
boliimii de halledilmis olur. S6zlii bir sekilde yapim ekibine anlatilan olaylar karsi tarafin
anladigi kadar anlasilir. Konsept ¢izimler isin igine girince artik karsi tarafin olayi
kafasinda kurgulamasina gerek kalmayacaktir o kurgulamasini bekledigin sey zaten
oniinde ¢izim olarak durmaktadir. Ben bugiine kadar konsept sanatcilarla ¢calismadim ama

ciddi bir projem olsa ya da olursa konsept sanatgilarla ¢alismak isterim.
Hamza Bol,

50 kisilik bir ekip diisiinlin. Herkesin kafasinda farkli bir algi vardir. Konsept
tasarim ve diger planlamalar, orkestra sefi gibi herkesin ayni noktada, aym ritimde
bulugsmasin1 saglar. Aksi takdirde ortaya gelisigiizel bir miizik ¢ikar veya biiyiik bir

ihtimalle acikli bir arabesk olur bu.
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BESINCi BOLUM - DEGERLENDIRME VE SONUC

Yapilan tez aragtirmasinin bulgularindan ¢ikan sonuglar iki ana bolim iizerine
coziimlenmistir. Birinci kisimda Konsept Sanat’in ortaya ¢ikisi, temelleri, kullanim
alanlar, kanistirilan teknik ve uygulamalar, Konsept Sanat’ta kullanilan ydntem ve
teknikler; Konsept Sanat’i olusturan elemanlar, ikinci bolimde ise Konsept Sanat ve

Tiirkiye’deki uygulama durumu iizerine uzman goriisleri degerlendirilmistir.

Konsept Sanat 1930 I1 yillarda ilk defa Disney tarafindan kullanilmaya baslandig1
giinden bugiine hizla popiilaritesini artirmayi basarmistir. Konsept Sanat’in asil parlamasi
dijital ortamlarin yayginlagmasiyla birlikte olmustur. Sinema, canlandirma film, video
oyun ve ¢izgi romanin gelisimi Konsept Sanat’inda gelisimini dogru orantili olarak
gelistirmistir. Internetin bilgiye ulasim noktasinda kullanicisina hiz ve kolaylik saglamasi
Konsept Sanat calismalarinin yayilmasia ve takipgilerinin artmasia neden olmustur.
Giinlimiizde sosyal ve dijital platformlarda biiyiik bir ilgi ve begeni ile takip edilen Konsept
Sanat, video oyunlarma, canlandirma filmlerine ve dijital efektlerle siislenmis sinema
filmlerine ilginin daha da artmasiyla gelecegin en aranan alanlarindan biri olacagi

diistiniilmektedir.

Konsept Sanat her ne kadar dijital teknolojinin yaninda ortaya ¢ikmis bir alan olsa
da temelinde resimdir ve sanatin ilke ve elemanlarindan ayr1 diisiiniilemez. Renk 151k,

kompozisyon, fir¢ca, perspektif, boyut gibi kavramlar konsept ¢caligmalar i¢inde gegerlidir.

Konsept Sanat, isim benzerligi, uygulama tekniklerinin benzerligi, {retim
hattindaki yerinden, sekil ve yontem benzerliklerinden kaynakli bazi teknik ve uygulamalar
ile karistirilmaktadir. Bunlar illiistrasyon, Storyboard, Kavramsal sanat1 ve Mat boyamadir.
Ama hizmet ettikleri alanlara bakildigina birbirlerinden aslinda c¢ok farkli olduklar

goriilecektir.

Gecmiste cogunlukla geleneksel yontemlerle tasarlanan Konsept Sanat, gliniimiizde

teknolojinin sunmus oldugu olanaklar neticesinde dijital ortamlarda ¢ogunlukla kullanilan
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yontem halini almistir. Buda sanat¢iya maliyet, zaman ve iiretim noktasinda belirli
kolayliklar getirmistir. Konsept Sanat’in {iretiminde kullanilan teknikleri iki onemli
kategoride toplamak uygun olacaktir. Bu teknikler illiistrasyon teknigi ki bu sifirdan bir
calismaya kalem, firca ve boyalar gibi standart ara¢ gereclerle kademe kademe gelistirme
siirecidir. ikincisi ise fotograf temelli degistirme ya da foto manipiilasyondur. Bu teknikte
cesitli bilgisayar programlar1 araciligir ile ekleme, ¢ikartmalarin, ya da her tiirden

degisimlerin yapilarak fotograflarin konuya uygun hale getirilmesi esastir.

Konsept Sanat’ta gorsellestirme {i¢ ana baslik altinda olmaktadir. Bunlar karakter,
atmosfer ve nesnelerdir. Bunlarin {i¢ii de birbirinden ayrilmaz parcalardir. Zaten Konsept

Sanat’1 olusturan resimler bu {i¢iiniin birlesimi sonunda ortaya ¢ikmaktadir.

Konsept Sanat, konusunu olusturan bagliklar, hizmet ettigi alan, iiretilmesinde
kullanilan yontem ve teknikler ve gorsellestirme aninda kullandigi nesnel parcalara

baktigimizda ¢ok 6zel ve 6nemli bir alana hizmet ettigi goriiliir.

Y Onetmen ve sanat yonetmeni goriismelerinin ortaya ¢ikardigi sonuglar ise Konsept
Sanat’in Tirkiye’deki kullanim durumu ve farkindaligimi anlamak adina oldukga

degerlidir.

Bir projeye baslamadan 6nceki hazirlik donemine iligkin her yonetmenin 6zelde
kendine has bir planinin oldugu goriilmiistiir. Yonetmenin hayalini yapim ekibine aktarimi
aninda genellikle anlatim yonteminin kullanildig1 goriilmiis, neticesinde de yonetmenin
beklentisi ile yapim ekibinin anladigi arasinda ciddi farkliliklara neden oldugu
bahsedilmistir. Bununda yapimin kalitesini diistirdiigli anlagilmistir. Y Onetmenlerin
birgogunun sorulara verdikleri cevaplardan anlasildigi {izere s6zlii anlatimin yaninda
destekleyici bir ¢izimden bahsettikleri gorilmiistiir. Kimisinin buna storyboart dedigi,
kimisinin taslak, kimisinin de eskiz dedigi goriilmiis. Aslinda hepsi de ismini bilmedikleri
konsept ¢izimi tarif etmislerdir. Projeye baslama aninda ki beklenti ile projenin sonucu
arasinda ciddi farkina ¢iktigin1 kabul eden yonetmenler, bunun sebebini farkli nedenlere
baglasalar da, son soru ile verilen Konsept Sanat kavraminin cevaplari asil sorunun bundan

kaynaklandigini diistindiirmiistiir.
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Konsept Sanat icra eden sanatgilarin Tirkiye’de pek bulunmadigini, varsa da
bunlarin ¢ok dolu olduklarindan bahsedilmistir. Yo6netmenler hicbir projede konsept
sanatcilarla ¢alismadiklarini ama kendilerinin benzer ¢izimlerle ekibe hayal ettikleri

diinyay tarif ettiklerini sOylemislerdir.

Yonetmenlerin tamami Konsept Sanat’in, bir projenin hazirlik agsamasinda hayati
Ooneme sahip oldugunu ve bu ¢alisma ile verimin, kalitenin artacagini, kaybin minimum
diizeyde kalacagini belirtmislerdir. Ciddi bir projeye baslamalar1 halinde hazirlik

asamasinda konsept sanatcilar ile ¢alisacaklarini sdylemislerdir.

Sonu¢ olarak Konsept Sanat diinyada c¢ok yol almis olmakla birlikte, hala
tilkemizde gerekli ilgiyi gormemektedir. Bunun nedenleri bu alanin ilgili kisilerce ¢ok iyi
bilinmemesinden, projelerin biitgelerinin sinirli olmasindan ya da Tirkiye’de konsept
sanat¢ilarinin bulunmamasindan veya ¢ok az olmasindan kaynaklanmaktadir. Konsept
Sanat caligmalarini destekleyecek etkenler olustugunda alanin etkinligi diinyadaki basarili
yapimlarda goriildigii gibi Tirk sinema, canlandirma film, video oyun ve ¢izgi roman

sektorlerini pozitif yonde etkileyecektir.
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