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Sinema perdelerinde yaln›zca ünlü oyuncular› gördü¤ümüz gün-
ler geride kald›; art›k çizgi kahramanlar da gerçek oyuncular ka-
dar ünlü. Üstelik bu kahramanlar, rol ald›klar› filmler için para
almad›klar› gibi, yönetmenin istedi¤i her fleyi de harfi harfine ye-
rine getiriyorlar. Kay›p Bal›k Nemo, Ay› Kardefl, Küçük Stuart,
Shrek, Mr. Incredible ve daha birçoklar›, sineman›n ünlü çizgi
kahramanlar›. Onlar›, yetiflkinler de en az çocuklar kadar seviyor,
filmlerini ilgiyle izliyorlar.

Canland›rma
Filmleri

Gerçekle Çizgi Aras›nda
Kufllar ‹çin



Elinizi gözlerinize yaklaflt›r›p h›zl›ca
sallad›¤›n›zda, parmaklar›n›z birbirine
kar›flm›fl gibi görünür ve onlar› net göre-
mezsiniz. Bunun nedeni, çok k›sa bir sü-
reli¤ine de olsa, bu h›zl› hareketin tüm
evrelerinin “hayalet” görüntüsünü gör-
müfl olman›z. Çizgi film ya da canland›r-
ma filmlerinde de iflin temelinde, t›pk›
elinizi h›zl› h›zl› sallaman›za benzer bi-
çimde, çizilen resimlerin çok h›zl› olarak
art arda görüntülenmesi bulunur.

Canland›rma sinemas›ndan animasyon sine-
mas› biçiminde söz edildi¤ini de duymuflsunuzdur.
“Animasyon”, Frans›zca hareketlendirmek ya da
canland›rmak anlam›na gelen “animer” sözcü¤ün-
den türetilmifl. Bu anlamda canland›rma filmleri-
nin, çok say›da resmin ard›fl›k olarak gösterilme-
siyle elde edilen ve süreklili¤i olan hareketli görsel
malzemeler oldu¤unu söyleyebiliriz.  Günümüz-
den 20.000 y›l önce yap›ld›klar› düflünülen kimi
ma¤ara resimleri ya da çanak çömlek gibi eflyalar
üzerinde bulunan resimler de, ard›fl›k olarak çizil-
diklerinden, ilk bak›flta hareketliymifl hissi uyand›-
r›rlar. Bununla birlikte, bu yöntemden yararlan›la-
rak yap›lan ilk filmler 19. yüzy›l›  beklemek zorun-
da kald›. 

Canland›rma Filmleri Nas›l Do¤du?

Bu yöntemle haz›rlanan ilk çizgi
film, 1905’te sinema perdesinde
izlendi. 1914’te, John Bray ve
Earl Hurd,  “selüloit” ad›n›
verdikleri (k›saca “Cel”
olarak geçer), üzerine
filmdeki kahramanlar›n
hareketleri çizilebilen,
plastik ve saydam bir
tür kâ¤›t ürettiler. O
y›llarda filmlerde kul-
lan›lacak dekor ayr›
olarak haz›rlan›r, selülo-
it de bunun önüne koyu-
lurdu. Daha sonra da, düfl-

sel kahraman›n görüntüleri tek tek selüloide geçi-
rilirdi. Bu sayede, gerçek oyuncularla çizgi kahra-
manlar ayn› filmde buluflturulabildi. Art›k filmler-
de insanlar canavarlarla savaflabiliyor, ola¤anüstü
yetenekleri olan süper kahramanlarla karfl›laflabi-
liyorlard›. Ancak, bu yöntemle çal›flmak zor ve k›-
s›tlay›c›yd›. Bu durumdan rahats›z olan Max Fle-
ischer, çekilen filmi canland›r›c›n›n (animatör) çi-
zim tahtas›na yans›tan ve “rotoskop” ad› verilen
ayg›t› buldu. Böylece canland›r›c›lar, görüntüleri
izleyerek daha yumuflak ve gerçekçi hareketler
yaratabiliyorlard›. Fleischer’›n, bu yöntemi kulla-
narak yaflam verdi¤i kahramanlar aras›nda Betty
Boop, Temel Reis ve Süpermen gibi y›ld›zlar da
bulunuyor.

1950’lere gelindi¤inde baflka bir yöntem gelifl-
tirildi. Bu yöntemde, filmdeki düflsel kahramanla-

r›n kuklalar› kullan›l›yordu. Arka planda
yans›t›c›yla gerçek oyuncunun rol al-

d›¤› sahne görünürken, ön planda
kuklalara istenen hareketler

yapt›r›larak bunlar filme al›n›-
yordu. Böylece, iki sahne

üst üste bindirilerek kukla-
larla insanlar ayn› film ka-
resinde görüntülenebili-
yordu. Ancak, bu yön-
temle günde yaln›zca 13
kare çekilebiliyordu. Oy-
sa bir filmde saniyede 24

kare geçer. Bir baflka de-
yiflle, saniyede 24 kare gö-

rüntü izlemifl oluruz.
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Bu tarihten sonra, birçok farkl› yöntem kulla-
n›ld›, çok say›da çizgi film ve canland›rma filmi ya-
p›ld›. Ancak, tümüyle çizgi kahramanlar›n yer ald›-
¤› üçboyutlu canland›rma filmlerinin yap›labilmesi
için 1980’li y›llar›n sonlar›n› beklemek gerekti. K›-
saca 3D olarak adland›r›lan üçboyutlu görsellefltir-
me yöntemiyle çekilen ilk uzun metrajl› film, 1995
y›l›nda izleyiciyle buluflan “Oyuncak Hikâyesi”
(Toy Story) oldu. 3D tekni¤iyle yarat›lm›fl olan fil-
min baflkahraman› Woody ve arkadafllar›n›n se-
rüvenlerini daha sonra baflka filmler ve kahra-
manlar izledi. 2000 y›l›nda, bir baflka baflar›l› 3D
canland›rma filmi olan “Tavuklar Firarda” (Chic-
ken Run) gösterime girdi. Bir tavuk çiftli¤inden

kaçmaya çal›flan tavuklar›n serüvenini konu alan
filmin yarat›c›lar›, filmdeki tüm kahramanlar›n sili-
konla kapl› metal modellerini haz›rlad›lar. Bu mo-
deller, t›pk› gerçek bir tavu¤un hareketlerini yapa-
bilecek biçimde eklemlere sahipti. Her birinin, tak›-
l›p ç›kar›labilen 40 – 60 gagas› vard›. Bu sayede,
tavuklar konuflturulurken uygun gagalar kullan›la-
biliyordu. 2001’de gösterime sunulan “Final Fan-
tasy” (Son Düfl) adl› filmin kahraman› bir anda
ayaklar›n›n alt›nda s›v›laflan topra¤a ald›rmadan
yürümeye devam eder. Suyun üstünde yürümek,
bir insan ya da hayvan için pek olas› olmasa da, bir
canland›rma kahraman›n›n bunu becermesi iflten
bile de¤il. Ancak, bu ifl de göründü¤ü kadar basit
de¤il. “Final Fantasy” filminin tamamlanmas› tam
2,5 y›l alm›fl.  Bu süre boyunca canland›rmac›lar,
filmdeki kahramanlar›n gerçek insanlar gibi olma-
s›n› istediklerinden, onlar› insanlara benzetebil-
mek için çal›flm›fllar. Kimi filmlerdeyse, gerçek
oyunculardan yararlan›l›r. Yüzüklerin Efendisi ad-
l› filmdeki Gollum’u yarat›rken canland›rmac›lar,
bir oyuncuya özel bir kostüm giydirip oynatm›fllar.
Bu özel kostüm sayesinde oyuncunun vücudu ve
yüzü bilgisayar ortam›nda 3D modellemeyle bam-
baflka bir görüntüye dönüfltürülmüfl. Bir baflka
yöntemse, Define Gezegeni’nindeki korsan John
Silver’› yarat›rken kullan›lan türden. Filmdeki John
Silver’›n robot kolu çok karmafl›k oldu¤u için önce

iki boyutlu çizimleri yap›l-
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3D Kahraman Yaratmak
Bilgisayar yard›m›yla bir 3D (üçboyutlu) kahraman

yaratmak için, önce bilgisayarda sanal bir maket olufltu-
rulur. Bunun için, bilgisayara belli say›da noktan›n koor-
dinatlar› girilir. Çizilmek istenen bölgede fazla ayr›nt› yok-
sa az say›da nokta tan›mlamak yeterlidir. Ancak, kahra-
man›n yüzü gibi, ayr›nt›n›n çok oldu¤u bölgeler için çok
say›da nokta tan›mlamak gerekir. Bu noktalar›n birlefltiril-
mesiyle, kahraman›n sanki “demir tellerden” oluflan göv-
desinin bir tasla¤›, üçboyutlu olarak modellemeye haz›r
hale gelir. Bu temel çizim iskelet, kaslar ve deri gibi bir
d›fl kabukla kaplan›r. Bu parçalar›n hepsi, kahramana is-
tenen hareketi yapt›rmak için bilgisayar›n üzerlerinde ko-
layca de¤ifliklik yapabilece¤i binlerce küçük geometrik
flekilden oluflur. Daha sonra, renklendirme, tonlama ve
gölgelendirme gibi ifllemler uygulan›r. Noktalardan olufl-
turulan yüzeycikler ne kadar küçük ve doku ne kadar in-
ceyse, görüntü gerçe¤e o kadar yak›n olur. Kullan›lan
bilgisayar yaz›l›mlar›n›n yard›m›yla canland›rmac›, olufl-
turdu¤u bu modele istedi¤i hareketleri yapt›rabilir. Örne-
¤in, kahraman›n elini tutup kald›rd›¤›nda, kolu da kalk-
maya bafllar. Böylece hareketler, aflama s›ras›na göre
gerçekleflebilir. 

Sevimli Canavarlar



m›fl, daha sonra robot kolunun 3D modeli haz›rlan-
m›fl ve iki görüntü birlefltirilmifl.

Sinemada canland›rma yönteminden yararla-
n›larak birçok film yap›l›yor. Bunlar›n bir k›sm›nda
canland›rma yöntemleri, gerçek oyuncularla bir-
likte filmde oynat›lan düflsel kahramanlar›n yara-
t›lmas›nda kullan›l›yor. Ancak, yaln›zca canland›r-
ma yöntemiyle çekilen ve tüm kahramanlar›n› 3D
modellerin oluflturdu¤u uzun metrajl› filmler de
üretiliyor.

Canland›rma Filmi 
Nas›l Haz›rlan›r? 

Öncelikle flunu belirtelim, bir canland›rma fil-
minin tamamlanmas›, ço¤u zaman gerçek oyun-
cular›n yer ald›¤› film çekimlerinden çok daha
uzun sürer. Her ne kadar, di¤er filmlerdeki gibi
sahnelerin tekrar tekrar çekilmesi gerekmese de,
bu iflin mutfa¤› diyebilece¤imiz kamera arkas› ve
laboratuvar çal›flmalar› çok u¤raflt›r›c›d›r. Bu ne-
denle, yar›m saatlik bir canland›rma filminin ta-
mamlanmas› yaklafl›k 8 – 9 ay sürebilir. Daha ön-
ce, bir canland›rma filminin 1 saniyesinde 24 kare
görüntünün perdeden geçti¤ini söylemifltik. Yar›m
saatlik bir filmde bu say› yaklafl›k 40.000’dir. Bu
iflin uzun sürmesinin en önemli nedeniyse, her ifl-
lemin filmin her bir karesi, yani 40.000 kare için,
tek tek yap›lmas›n›n gerekmesi. Ayr›ca, canland›r-

ma filmleri birçok evreden olufluyor:

ÖÖyykküünnüünn YYaazz››llmmaass››:: Bu ilk evrede senaristler
devrededir; filmin öyküsü ana hatlar›yla belirlenir.
Bu aflamada, ço¤u zaman birkaç senaryo yazar›
birlikte çal›fl›r. Senaryonun kimi bölümleri için bir-
kaç farkl› durum üretildi¤i de olur. Bunu yapmak-
taki amaç, farkl› durumlar aras›ndan en be¤enilen-
lerin seçimini sa¤lamakt›r. Seçim ifli, sonraki evre-
lerde görev alacaklara b›rak›l›r.

GGöörrsseell ÖÖyykküülleemmee:: Senaryo tamamland›ktan
sonra canland›rmac›lar, her sahneyi “storyboard”
(storibord diye okunur) ad› verilen sayfalara tek
tek çizerler. Bu çizimler, sahnelerin nas›l olaca¤›n›
gösteren taslaklard›r. Bunlarda, kahramanlar da
ana hatlar›yla gösterilir. Kahramanlar›n boylar›, ki-
lolar›, genel özellikleri ilk olarak burada biçimlenir.
Ayr›ca, bu çizimlerde sahnenin geçti¤i yerin genel
özellikleri de bulunur. Örne¤in, d›flar›da geçen bir
sahneyse, soka¤›n nas›l bir yer oldu¤u, orada nele-
rin bulundu¤u gibi. Ayr›ca, o sahnede kameralar›n
nerede bulunaca¤›, hangi aç›lardan çekim yapaca-
¤›, çizimlerde belirtilir.

SSeesslleennddiirrmmee:: Senaryo ve sahnelerin afla¤›
yukar› nas›l olaca¤› kesinlik kazand›ktan sonra s›-
ra seslendirmeye gelir. Bu aflamada tan›nm›fl, ta-
n›nmam›fl birçok oyuncu ve seslendirme sanatç›-

‹nanilmaz Aile

Oyuncak Hikayesi



s›, filmdeki kahramanlara, sesleriyle yaflam verir-
ler. Seslendirmeci önce seslendirece¤i kahrama-
n›n nas›l biri oldu¤unu anlamak için, senaryoyu
okur ve görsel öyküleme çizimlerine göz gezdirir.
Daha sonra stüdyoya girer, farkl› tonlar ve konufl-
ma biçimleri deneyerek seslendirmesini yapar.  

CCaannllaanndd››rrmmaayyaa GGeeççiiflfl:: Art›k görsel öyküleme
evresinde yap›lan çizimlerin, canland›rma yönte-
miyle yeniden ele al›nmas›n›n zaman› geldi. Can-
land›rmac›lar, taslak çizimlerdeki ana hatlara ba¤-
l› kalarak, sahneleri ve kahramanlar› birer sanatç›
gözüyle yeniden çizerler. Bu kez hem kahraman-
lar, hem de sahneler sinema perdesinde ya da te-
levizyonda izledi¤imiz son hallerini al›rlar. Bu çi-
zimler yap›ld›ktan sonra, sahnelerdeki tüm geçifl-
lerin tek tek resimlenmesi gerekir. Örne¤in, “Simp-
sonlar” adl› çizgi filmde, kahraman›m›z Bart’›n
kaykay›yla okula gitti¤i sahneler. Canland›rma sa-
natç›s›, önce Bart’› elinde kaykay›yla evin kap›s›-
n›n önünde, daha sonra kaykay›n üstüne ç›km›fl
halde, daha sonra da kaykay›n üzerinde yolda gi-
diyormufl gibi çizer. Ara çizimleri yapanlarsa, ge-
çifllerin yumuflak ve sürekli olabilmesi için, ara
sahnelerin tümünü çizerler. Bart’›n kaykay› yere
b›rakmak için e¤ilmesinden, tek aya¤›n› kaykay›n
üstüne koyuflundan tutun da, di¤er aya¤›yla yeri
iterek kaykay› kayd›rmas›na, hatta dengesini sa¤-
lamak için yapt›¤› hareketlere kadar
tüm ayr›nt›lar resmedilir.
Bu çizimler elle yap›labildi¤i
gibi, bilgisayar arac›l›¤›yla

da yap›labilir. Çizimler bittikten sonra s›ra tüm ka-
relerin renklendirilmesine gelir. Kahramanlar›n
giysilerinin, saçlar›n›n, gözlerinin rengi, çevredeki
eflyalar›n ve d›fl ortam›n renklendirilmesi bu afla-
mada gerçeklefltirilir. Çizimler elle yap›lm›flsa,
saydam asetat kâ¤›tlar› yine elle boyan›r, bilgisa-
yarda yap›lm›flsa renklendirme de bilgisayarda
yap›l›r. Bu aflamadan sonra, müzikler ve ses efekt-
leri eklenerek film gösterime haz›r hale getirilir. 

MMooddeelllleemmee:: Kimi film stüdyolar›, yukar›da anla-
t›lan geleneksel yöntemleri kullanmazlar. Bunlar,
daha çok 3D modelleme yöntemini kullan›rlar. Film
3D canland›rma yöntemine göre yap›lacaksa, film-
deki tüm kahramanlar›n minik heykel modelleri ya-
p›l›r ve tarama denen bir yöntemle modellerin gö-
rüntüsü üç boyutlu olarak bilgisayara aktar›l›r. Do¤-
rudan bilgisayarda 3D modelleme de yap›labilir. Bu
modellerde, hareket serbestli¤i ve do¤all›k sa¤laya-
bilmek için çeflitli eklem yerleri belirlenir. Hem kah-
ramanlar›n, hem de di¤er nesnelerin hareketleri bu
eklem ya da ba¤lant› noktalar› kullan›larak görsel-
lefltirilir. Örne¤in, Oyuncak Hikâyesi’ndeki kahra-
man Woody’nin yaln›zca yüzünde 100 ba¤lant›
noktas› bulunuyor. Bu sayede Woody konuflurken,

Filminizin Görsel
Öyküsünü Çizebilirsiniz

Canland›rma filmi yapmak istiyorsan›z, öncelikle filmin
senaryosunu görsellefltirmekle ifle bafllaman›z gerekiyor.
Bu, filminizin nas›l görünece¤i konusunda fikir sahibi olman›-
z› sa¤layaca¤› gibi, düflüncelerinizi baflkalar›na anlatabilme-
nize de yard›mc› olur. Kimileriniz “güzel resim yapamam” di-
ye kayg›lanabilirler, ancak buna gerek yok; bunun için çizim
becerinizin çok iyi olmas› gerekmiyor. Laf aram›zda, birçok
ünlü yönetmen ve senaryo yazar›n›n çizimleri çok kötüdür.
“Storyboard”lardaki çizimlerin çok basit olmas›n›n hiçbir sa-
k›ncas› yok. Resim defteri, kurflunkalem ve biraz da istekli ol-

mak, kendi filminizi öykülefltirmeniz için yeterli. Bu iflle u¤ra-
flan uzmanlar, yeni bafllayanlar için birkaç ipucu veriyorlar.
Buna göre, öncelikle resimleyece¤iniz alan› dar tutmal›s›n›z.
Bu, çok daha çabuk ve kolay çizmenizi sa¤lar. ‹kinci ipucu,
kurflunkalem kullanmak. Böylece, istedi¤iniz de¤iflikli¤i ya-
pabilirsiniz. Hareketlerin yönünü ve kamera aç›lar›n› göster-
mek için çeflitli renk ve biçimlerde oklar kullanmak da iflinizi
kolaylaflt›racakt›r. Bir baflka ipucuysa, her sahne çiziminin al-
t›na aç›klay›c› notlar yazmak. Örne¤in, “Ali içeri girer” ya da
“bu sahnede flimflek çakar” gibi. Son olarak, her çiziminize
bir numara vermeyi unutmay›n. 
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gülerken ya da a¤larken yüz hareketleri t›pk› bir in-
san›nki gibi gösterilebiliyor.

SSeett HHaazz››rrll››¤¤››:: Sahnenin nas›l bir ortamda geçti-
¤ine ba¤l› olarak film setinde, masa, sandalye, per-
de, oyuncak gibi nesneler yard›m›yla gerçek dün-
yaya benzer bir dekor haz›rlan›r. Dekoru haz›rla-
yanlar, yönetmenin düflündü¤ü sahneyi yaratabil-
mek için yönetmenle birebir çal›fl›rlar. 

ÇÇeekkiimm:: 3D filmlerde tüm sahneler, üçboyutlu
sahnelere dönüfltürüldükten sonra, koreograflar
kahramanlar›n sahnedeki hareketlerini düzenler
ve kameralar yard›m›yla sahneler çekilir. Bu s›ra-
da, kahramanlar›n önceden haz›rlanan modelleri-
ne gereken hareketler yapt›r›l›r. 

ÇÇeekkiimmlleerriinn CCaannllaanndd››rr››llmmaass››:: Gerekli çekimler
yap›ld›ktan sonra, özel canland›rma yaz›l›mlar›
kullan›larak kahramanlar›n tüm hareketlerine bil-
gisayar ortam›nda son halleri verilir. Bu yöntemin
sa¤lad›¤› bir kolayl›k da, yukar›da sözünü etti¤imiz
ara çizimlerin bilgisayarla daha çabuk yap›labili-
yor olmas›. Ayr›ca, de¤ifltirilmesi gereken bir ara
sahne olmas› durumunda, bilgisayara istedi¤i çizi-
mi yeniden yapt›rmas› da olas›. Bununla birlikte,
set, renkler, kahramanlar›n hareketleri gibi birçok
verinin bilgisayarda tek bir film karesine dönüfltü-
rülmek üzere bir araya getirilmesi gerekir. Bunun
için gerçekten büyük bir bilgisayar sistemine ge-
rek vard›r. Her bir kare 1/24 saniye sürdü¤ü halde,
bir karede tüm bu verilerin bir araya getirilip gör-
sellefltirilmesi yaklafl›k 6 saat sürer. 

MMüüzziikklleerriinn EEkklleennmmeessii:: Kimi filmleri y›llar son-
ra bile müzikleriyle an›msar›z. Müzik ve ses efekt-
leri, bir filmin olmazsa olmaz parçalar›d›r. Kareler

haz›rlan›p, bir bütün haline getirildikten sonra, ço-
¤u zaman o film için özel olarak bestelenen müzik-
ler eklenir. Son olarak “fotobilim” bölümü, filmin
say›sal kay›tlar›n› yapar. Aylar süren haz›rl›k ve
çekim aflamas›ndan sonra, art›k filmimiz gösteri-
me haz›r halde izleyiciyle buluflaca¤› an› bekleme-
ye bafllar.

El i f  Y› lmaz
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