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Teknolojik gelismelerin hiz kazanmasiyla birlikte animasyon tretimi, gegmiste oldugu gibi yalnizca
blylk ekiplerin ve yiksek bitceli stidyo ortamlarinin tekelinde yiritilen bir alan olmaktan
citkmis; aksine bireysel Gretimlerin de gortnurlik kazandigi daha esnek ve erisilebilir bir Giretim
sahasina donlismustir. Bu calisma, 2015—-2024 yillari arasinda Tiirkiye'de cesitli film festivallerinde
gosterilen animasyon filmlerini teknik cesitlilik ve bireysel Uretim kapasitesi baglaminda
incelemektedir. Arastirmada stop-motion, dijital 2D, 3D, yapay zeka destekli animasyon ve oyun
motoru tabanlh Gretim gibi yontemlerin yayginlasmasinin Tirk animasyon sinemasinda yarattig
donlisim degerlendirilmisti. Bunun yaninda festivallerin bagimsiz yonetmenlere sagladig
olanaklar, bireysel iretimin kosullari ve sektorel yapiya etkisi tartisiimistir. Bu kapsamda ¢alisma,

Turkiye’de animasyon sinemasinin teknik, estetik ve yapisal agidan gecirdigi donistimu bitincal
bir cercevede gortnir kilmayl amaglamaktadir.
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Technical Diversity and Individual Production of Animated Films Awarded at
Film Festivals in Turkey After 2015

Abstract

With the acceleration of technological advancements, animation production has shifted from
being an area dominated by large teams and high-budget studio environments to a more
accessible field in which individual creators can also gain visibility. This study examines animated
films screened at various film festivals in Turkey between 2015 and 2024 within the framework of
technical diversity and individual production capacity. The research evaluates the transformation
observed in Turkish animation cinema through the increasing use of methods such as stop-
motion, digital 2D, 3D, Al-assisted animation, and game engine—based production. Additionally,
the opportunities festivals provide for independent directors, as well as the conditions of
individual production, are discussed. In this context, the study aims to present a comprehensive
view of the technical, aesthetic, and structural transformation of animation cinema in Turkiye.
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Giris

Teknolojik ilerlemelerin hiz kazandigl do-
nemlerde, sanat ve medya Uretim bigimleri
radikal donistimlere sahne olmustur. Bu
donitsimiin en belirgin bicimde hissedildi-
gi alanlardan biri ise canlandirma sinema-
sidir. Canlandirma (animasyon) sinemasi,
duragan gorintilerin (¢izim, kukla, obje,
model veya dijital varliklarin) art arda gos-
terilmesiyle hareket yanilsamasi yaratan si-
nema turidur. Dijital araglarin gelismesiy-
le birlikte yalnizca estetik anlayislar degil,
ayni zamanda Uretim yontemleri, teknik
tercihleri ve yaratim sirecleri de koklu bir
degisim gecirmistir. Ozellikle animasyon
Uretimi, buylk ekipler ve yiksek butceler
gerektiren bir alan olmaktan cikarak, bi-
reysel cabalarin da Uretim silirecine etkin
bicimde katilabildigi bir yaratim sahasina
donismustir. Bu calisma, s6z konusu do-
nisimin Turkiye 6zelindeki yansimalari-
ni gorinlr kilmak amaciyla, 2015 — 2024
yillari arasinda Turkiye’de diizenlenen film
festivallerinde gOsterime giren animasyon
filmlerini teknik cesitlilik ve yénetmenin
tek basina tim Uretim slirecini (senaryo,
storyboard, animasyon, kurgu) Ustlendi-
gi, bireysel lretim perspektifinden incele-
mektedir. Arastirmanin temel hedefi, bu
donemde festivallerde 6ne ¢ikan animas-
yon yapimlarin hangi tekniklerle Uretildi-
gini, bu tekniklerin sundugu yaratici ola-
naklari ve bireysel iretim kosullarini nasil
sekillendirdigini analiz etmektir. Elle ¢izim
gibi klasik yontemler varligini stirdirmekle
birlikte; stop-motion, dijital 2D, 3D, yapay
zeka bilgisayar animasyonu ve oyun mo-
torlari gibi yenilikgi tekniklerin yayginlk ka-
zanmasi, Turk animasyon sinemasinin tek-
nik anlamda ne denli gesitlendigini agikca
ortaya koymaktadir.

Bu teknik imkanlar, ayni zamanda Gretimin
ekip halinde gerceklestirilme gereksinimini
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blyuk oOlglide azaltmis ve bireysel yaratici-
igin 6n plana ¢ikmasina olanak tanimistir.
Ozellikle bagimsiz yapimcilarin gelistirdigi
projeler, teknolojik araclarin erisilebilirli-
gi sayesinde ¢ok daha disiik maliyetlerle,
kisa stirede ve kisisel vizyonlarini yansitarak
uretilebilmektedir. Bu noktada festivallerin
roll, yalnizca bir vitrin olmanin Otesine
gecerek, bireysel Uretimlerin gorinurluk
kazanmasinda ve animasyon sahnesinde
kendine yer bulmasinda kritik bir islev Ust-
lenmektedir.

Tirkiye’deki animasyon festivallerinde 6dul
alan yapimlarin teknik ozellikleri, Uretici
profilleri ve yapim kosullarina dair deger-
lendirmelerin eksikligi, animasyon sinema-
sindaki giincel yonelimlerin anlasiimasini
gliclestirmektedir. Bu baglamda calisma,
animasyon uretiminde yasanan donisu-
mu teknik, yaratici ve yapisal boyutlariyla
ele alarak Tlrkiye animasyon sinemasinin
glincel Uretim dinamiklerine 1sik tutmayi
amaclamaktadir.

Arastirma su temel soruya odaklanmak-
tadir: 2015 — 2024 yillari arasinda Turkiye
animasyon sinemasinda teknik cesitlilik,
yapim bigimleri, dijitallesmenin etkisi, bi-
reysel Uretimin gorlinurligli ve sektorel
yonelimler baglaminda nasil bir doniisim
gerceklesmistir?

Canlandirma Filmin Gelisimi

Canlandirma sinemasi, duragan gorsellerin
sirayla sunulmasiyla hareket izlenimi yara-
tir. Bu illizyon icin gelistirilen teknikler, ani-
masyonu hem sanatsal hem de teknolojik
bir ifade bicimine donustlirmustir (Hiner-
li, 2005: 8) Erken orneklerden biri olan “si-
hirli fener” (Magic Lantern), mum isig81yla
camdaki gorintlyl yansitarak calismis;
sahne sanatlari ve egitimde kullanilmistir
(Furniss, 2006: 126—-127). 19. yizyilda ge-



listirilen “thaumatrope”, gozlin ardisik go-
rintlleri birlestirme egilimini kullanarak
hareket yanilsamasi olusturmustur (Fur-
niss, 2006: 132). Zoetrope ve Praxinosco-
pe gibi aygitlar ise ardisik resimlerin belirli
diizende sunulmasiyla hareket algisi yarat-
mistir. Zoetrope’da donen silindirin i¢ yu-
zeyindeki cizimler deliklerden izlenirken,
Praxinoscope aynalarla daha net gorinti
saglamistir. Renaud’un bu aygiti, Paris’te
ilk sinema salonunun agilmasina 6ncilik
etmistir (Furniss, 2006: 126-127; Goktepe,
2015: 39-40).

19. yuzyilda kameranin erken ornekleriyle
goriintl sabitleme denemeleri baslamis;
Camera Obscura, 15181 kimyasallar yoluyla
sabitlemeyi amaclamistir. Camera Obscu-
ra, 1839’da Daguerreotype teknigiyle daha
islevsel hale gelirken, Herschel’in gelistirdi-
gi fotograf makinesiyle gercek gorintiler
kaydedilebilmistir. Pozlama sonrasi gorin-
tulerin civa buhariyla gorinir kilinmasi ve
kimyasal sabitleme islemleri, saglk riski ve
kopyalanamama gibi sinirlamalar tasimistir
(Ugurlu ve Akkaya, 2024: 324).

Ardisik fotograf cekebilen makinelerle ha-
reketligorintiler elde edilmeye baslanmis,
ancak dusuk kare hizlari akicilligi engelle-
mistir. Yine de Muybridge’in at hareketle-
rini kaydetmesi ve Reynaud’'nun 1892’deki
Optik Tiyatrosu gibi gelismeler sinemanin
dogusuna katki saglamistir (Narmanoglu,
2013: 27). 1895’te Lumiere Kardesler’in
Sinematograf aygitiyla yaptiklari gosteri,
sinemanin hem teknik hem de sanatsal
olarak dogusunu simgelemektedir. Sine-
matograf, goriinti kaydetme ve yansitma
islevlerini birlestirerek sinema teknolojisin-
de bir donim noktasi olusturmustur.

Sinemanin kisa slirede bir endlstriye do-
nismesiyle birlikte canli ¢ekimlerin vya-
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ninda animasyon da gelismis, 1907'de
James Stuart Blackton’'un stop-motion
teknigini kullandigi Perili Otel filmi bu tir-
de bir donim noktasi olmustur (Shadbolt,
2018:112). Emile Cohl’'un Fantasmagorie’si
avrupada ilk animasyon orneklerinden
biri olmakla birlikte, elle cizilen karakter-
lerin hareket etmesini saglayarak, seyirci-
ye farkli bir deneyim yasatmistir (Pikkov,
2010: 61). Winsor McCay’in Little Nemo ve
Gertie the Dinosaur filmleri, animasyonun
sinemada ciddiyet kazanmasina katki sun-
mustur (Pikkov, 2010: 183).

Cel animasyon teknigi, 1914’te Hurd ve
Bray tarafindan gelistirilmis, karakterler ile
arka planlari ayri cizerek Gretimi hizlandir-
mistir (Bingol, 2025: 249). 1915’te Fleisc-
her’in gelistirdigi rotoskopi teknigi, gercek
goriintllerin Gzerine ¢izim yapilmasina da-
yanarak hareketin gercekciligini artirmistir
(Jones ve Qliff, 2007: 14). Popeye the Sailor
gibi filmlerle bu teknik yayginlasmistir (Jo-
nes ve Oliff, 2007: 7).

1928’de Walt Disney’in Mickey Mouse ka-
rakteriyle c¢ikis yaptigi Steamboat Willie,
tam senkronize ses kullanimini ustaca kul-
lanimiyla popilerlestiren ¢izgi film olarak
dikkat ¢eker (Furniss, 2008: 114). Disney,
CalArts okulunu kurarak animasyon egiti-
mine onculik etmis, 12 Karakter Animas-
yonu Kural gibi sistematik tGretim anlayisi
gelistirmistir (Lasseter, 1987: 35). Multip-
lane Kamera (cok katmanh kamera) tekni-
giyle gizimlere derinlik kazandirilmis ve iki
boyutlu animasyonlara lc¢ boyut hissi ek-
lenmistir (Holliday ve Pallant, 2021).

1950’li yillarin basinda bilgisayarlar, yliksek
maliyetleri ve blyuk fiziksel boyutlari ne-
deniyle yaygin bicimde kullanilabilir araglar
degildi. Ancak 1970’li yillarda masausti
Olgllerine ulasmalariyla birlikte, sinema
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Uretiminde bilgisayar destekli sireglerin
kullanilmasinin 6nid acgilmis ve bu durum,
sinema tarihinde yeni bir donemin bas-
langicini olusturmustur. 1972 yilinda Ed
Catmull tarafindan bilgisayar kullanilarak
Uretilen ilk animasyon c¢alismasi, dijital go-
rintd Uretiminin sinemadaki erken 6rnek-
lerinden biri olarak kabul edilir (Holliday,
2019:157). Bu gelismeyi yine Edwin Cat-
mull ve Fred Parke tarafindan ¢ekilen 1976
yapimi Futureworld filminde yer alan ilk Gg
boyutlu (3D) animasyon sahneleri izlemis-
tir (Demir, 2021: 207).

ilk yillarda egitsel amacgla kullanilan 3D ani-
masyon, teknolojinin sektor tarafindan ilgi
cekmesiyle birlikte sinema alanina tasin-
mistir. Jurassic Park filminde kullanilan 3D
dinozorlar, izleyicilerde biylik etki yaratmis
ve 3D teknolojisini sinematik deneyimin
merkezine tasimistir. 1991’de Terminator
2, masaulstl bilgisayarlarla Uretilen 3D
animasyonu sinemaya tasiyarak bu tekno-
lojinin erisilebilirligini artirmistir (Akoren,
2018: 134).

1995’te Pixar’in Toy Story filmi, tamamen
3D animasyonla Uretilen ilk uzun metraj
yapim olmustur. Pixar’in Toy Story filmi ile
elde ettigi basari blyuk stldyolarin kurul-
masina 6n ayak olmus, film sektorl igin
yeni bir Giretim bigiminin ortaya ¢ikmasina
olanak tanimistir (Pikkov, 2010: 63).

Animasyon Uretiminde kullanilan tekno-
lojiler hem hizli Giretim imkani sunmakta
hem de genis izleyici kitlesinin ilgisini ¢cek-
mektedir. Ancak bu sistemlerin etkili bi-
c¢imde kullanilabilmesi icin gliclii donanim
ve ylksek mali kaynak gerekmektedir. Bu
nedenle, baslangicta (¢ boyutlu animas-
yon c¢alismalari daha ¢ok biylk bitgeli ve
genis kadrolu sttdyolar tarafindan yiratul-
mustir. Teknolojik gelismelerle birlikte ma-
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liyetlerin dismesi ve kisisel bilgisayarlarin
yayginlasmasi, dijital teknolojilerin bireysel
kullanimint mimkdin kilmis; boylece dijital
animasyon Uretimi blyuk yapim sirketleri-
nin tekelinden c¢ikarak kiiclik ekipler ve ba-
gimsiz Ureticiler icin de erisilebilir hale gel-
mistir (Zengin, 2016: 80-81). Bu donislim,
animasyon alaninda hem Uretim c¢esitliligi-
ni artirmis hem de ifade bicimlerine daha
Ozglr ve deneysel bir yapi kazandirmistir.

Canlandirma  Sinemasinin
Gelisimi

1930’lu yillarin baslari, Tirkiye sinema ta-
rihinde 6nemli bir donim noktasi olarak
degerlendirilir. Bu yillarda sinema salon-
larinin sayisinda kayda deger bir artis ya-
sanmis; bu artisla birlikte, halkin sinemaya
olan ilgisi de gozle gorilir sekilde artmis-
tir. Sinema salonlari, donemin sehirli ya-
sam kiltlrindn bir parcasi haline gelmis;
insanlar, 6zellikle bliylk sehirlerde, dizenli
olarak film izlemek tizere bu salonlari ziya-
ret etmeye baslamistir. Gosterime giren ya-
banci yapimlar arasinda, animasyon filmler
de 6nemli bir yer edinmis; bu yapimlar,
yalnizca genel izleyici kitlesi tarafindan de-
gil, ayni zamanda dénemin karikatirist ve
cizerleri gibi sanatla profesyonel anlamda
ilgilenen kisiler tarafindan da ilgiyle takip
edilmistir. Sinema salonlarinda izledikleri
bu animasyon yapimlarindan blyik 6lci-
de etkilenen yerli sanatgilar, bu yeni ifade
bicimine yonelmis; kendi anlatilarini bu
estetik icerisinde Uiretme girisimlerinde
bulunmuslardir. Ozellikle cizim yetenegi
ve gorsel mizah anlayisi olan sanatcilar igin
animasyon, yeni bir anlatim imkani sunmus
ve bu alanda cesitli deneysel calismalarin
yapilmasina zemin hazirlamistir. Bu yo-
nelimin bir sonucu olarak, Tirkiye'de ani-
masyon sinemasinin ilk adimlari atilmis ve
gorsel anlatim diinyasina yeni bir disiplin

Tiirkiye’de



kazandirilmistir. Boylece canlandirma sine-
masi, Turkiye'de ilk kez bir sanat ve anlatim
bicimi olarak kendine alan bulmus, sinema
perdesinde hareketli ¢izgilerle ifade edilen
hikayeler izleyiciyle bulusmaya baslamistir
(Hinerli, 2005: 58).

Bu erken dénem girisimlerin somut ¢ikti-
larindan biri olarak, 1932 yilinda Kadikoy
Opera Sinemasr’'nda “iskelet Dansi” adli
animasyon filmin gosterimi gerceklesti-
rilmistir. Bu yapim, Turkiye’de sinema sa-
lonlarinda gosterime giren ilk animasyon
filmlerden biri olarak dikkat ¢cekerken; yerli
animasyon Uretimi adina da énemli bir re-
ferans noktasi olusturmustur. Tirkiye'de
yapilan ilk yerli animasyon film ise, done-
min taninmis sinema yonetmenlerinden
Vedat Ar tarafindan 6grencileriyle birlikte
gerceklestirilen “Zeybek Oyunu” adli ya-
pim olmustur. Bu film, Turkiye’de animas-
yonun Uretim dizeyinde karsilik bulmaya
basladigini ve alanin yavas da olsa gelisim
gosterdigini  belgelemektedir (Onaran,
1999: 196).

Ancak animasyonun bu ilk adimlari, sine-
ma alaninda uzun vadeli ve sirdurilebilir
bir Gretim siirecine déniisememistir. Ozel-
likle 1970’li yillardan itibaren, canlandirma
sanat1 Turkiye’de daha cok televizyon ala-
nina kaymis; bu sanat dali, reklam ve je-
nerik hazirlamak gibi daha pratik ve ticari
amaglara hizmet eden bir yapi kazanmistir.
Bu donemde sinema igin yapilan bagim-
siz animasyon filmleri blyik o6lglide geri
planda kalmis; kisa sireli, televizyon igin
uretilen isler 6n plana ¢ikmistir. Bu durum,
bir yandan animasyonun sanatsal gelisi-
mini sinirlarken; diger yandan reklamcilik
sektoriinde teknik becerilerin gelismesine
katki saglamistir. Her ne kadar animasyon
sinemas! bu sirecgte ikincil planda kalsa
da, Uretim tamamen durmamis; bazi yo-
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netmenler bu alanda calismalar yapmaya
devam etmistir. Bu ¢abalarin 6nemli 6rnek-
lerinden biri, 1980 yilinda Ates Benice ve
Bahattin Alkag tarafindan hazirlanan “Tom-
bisin Oykiisii” ile Ali Murat Erkorkmaz’in
“Quick Case” adh yapimlari olmustur. Bu
yapimlar, cesitli uluslararasi festivallerde
yer alarak 6duller kazanmis ve boylece Turk
animasyonunun uluslararasi diizeyde gori-
nlrlik kazanmasina katki saglamistir. Ayni
donemde faaliyet gosteren Pasin & Benice
Stidyosu da yaklasik 60 kisilik bir ekiple yi-
ratttigu canlandirma calismalariyla dikkat
cekmistir. Bu stlidyo, uzun metrajli animas-
yon filmleri Gireterek Tirkiye’de animasyo-
nun sinema ekseninde gelisimine dnemli
katkilar sunmus ve sektorde kurumsal bir
yapilasmanin ilk 6rneklerinden biri olarak
one cikmistir (Abali, 2012:106-113).

1980°li yillarin sonlarina gelindiginde ise,
Turk animasyon sinemasi, bilgisayar des-
tekli G¢ boyutlu animasyon teknikleriyle
tanismaya baslamistir. Her ne kadar diinya
sinemasl bu teknolojik gelismelere 1950°li
yillarda erismis olsa da Tirkiye’nin bu tek-
niklerle tanismasi yaklasik otuz yil gecik-
meli olmustur. S6z konusu teknikler, 6nce-
likli olarak reklam sektériinde kullanilmaya
baslanmis; bu sayede animasyonun teknik
olanaklari artmis, estetik ¢esitliligi genisle-
mistir (Klc¢likoglu, 2017: 57-58). 1990’lara
kadar siren bu teknik gelisme siireci, 1993
yihnda énemli bir kurumsal girisimle des-
teklenmistir. Ayni yil icerisinde kurulan Ciz-
gi Filmciler Dernegi, sektorel dayanismayi
saglamak, uluslararasi etkinliklerde temsil
imkani elde etmek, Tirk animasyonunu ge-
listirmek ve ¢ocuklara Tirk kaltlrina ¢iz-
gi film yoluyla aktarmak amaciyla faaliyet
gostermeye baslamistir (Abali, 2012:106-
113). Bu dernek, animasyon alaninda sa-
natsal ve kiltlrel bir biling olusturmayi
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hedeflemis ve alanin kurumsallagsmasina
yonelik 6nemli bir adim atmaktadir.

Bu slirecte yalnizca yerli Gretim degil, ayni
zamanda yurtdisinda gorev alan Tirk ani-
masyon sanatcilari da dikkat cekmistir. Tar-
kiye'deki sinirli Gretim imkanlari nedeniyle
bazi yetenekli yonetmen ve animatorler
yurtdisina yonelmis; ozellikle Walt Disney
gibi uluslararasi stidyolarda cesitli proje-
lerde gorev alarak hem teknik becerilerini
gelistirmis hem de 6nemli yapimlarda ya-
ratici katkilarda bulunmuslardir. Bu durum,
Turk animasyon sanatcilarinin uluslararasi
sinema endustrisi icerisinde Uretken ve
etkili olabilecegini gostermis; tlkenin ani-
masyon alanindaki potansiyelini kiiresel
Olcekte gorunidr kilmistir. Ayni zamanda,
bu gelismeler Tirkiye’deki animasyon or-
taminin disa acilabilirligine ve uluslararasi
diizeyde rekabet edebilirligine dair umut
verici Ornekler olusturmaktadir (Tirker,
2011: 238).

2000’li Yillardan Sonra Canlandirma
Sinemanin Diinyada ve Tirkiye’deki
Durumu

2000’li yillarin basinda dinya genelinde
canlandirma sinemasinda yasanan tek-
nolojik ve sanatsal gelismeler, animasyon
sinemasinin  popdulerligini  strdirmesini
saglamis; bu sirecte dikkat cekici ve 6zgiin
eserler ortaya konmustur. 2001 yilinda viz-
yona giren Shrek adli yapim, dijital tasari-
min sundugu imkanlarla yaratilan 6zglin
karakterler, ayrintil mekan tasarimlari ve
etkileyici anlatim dili sayesinde genis kit-
lelerin begenisini kazanmistir. 2003 yilinda
ise Disney ve Pixar ortakliginda Uretilen ve
3 boyutlu animasyon teknigiyle hazirlanan
Finding Nemo (Kayip Balik Nemo), 6zellikle
donemi agisindan ¢igir agici nitelikteki su
alti gorselleri, 1sik efektleri ve yliksek di-
zeydeki gergekgilik algisi ile dikkat ¢ekmis;
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kisa strede 70 milyon dolarlik gise hasi-
latina ulasarak déneminin gise rekorunu
kirmistir. Dijital animasyon tekniklerinin
gelisimi, anlati gliciinl artirmis; bu durum
hem anlatim olanaklarini zenginlestirmis
hem de animasyon sektoriinde profesyo-
nel Gretim sayisinda belirgin bir artisa ne-
den olmustur (Erdem, 2024: 515).

1990°h yillarin sonlarindan itibaren (g
boyutlu dijital filmleriyle kiresel 6lcekte
onemli basarilar elde eden Pixar, yalnizca
animasyon icerikleriyle degil, ayni zaman-
da Uretim slireclerine entegre ettigi 6zglin
bilgisayar yaziimlariyla da sektorde oncii
bir konuma ulasmistir. Sirketin gelistirdigi
Ringmaster, RenderMan |l ve Marionet-
te gibi yazilimlar, animasyon sinemasinda
isiklandirma, modelleme ve karakter can-
landirma gibi temel teknik uygulamalarin
dijital ortamda yliksek diizeyde gercek-
lestirilebilmesine olanak tanimaktadir. Bu
teknolojik altyapi sayesinde filmler hem
teknik olarak daha rafine bir hal almakta
hem de anlati diizeyinde daha karmasik ve
cok katmanli yapilarin sinemaya aktarilma-
st mimkin hale gelmektedir (Senler, 2005:
108).

2000'li yillarin baglarindan itibaren animas-
yon Uretim sirecinde dijital teknolojilerin
sagladigi teknik avantajlar, blyilk stidyo-
larin Gretim politikalarinda belirleyici bir
rol oynamistir. Ozellikle Disney ve Pixar
gibi 6nci stiudyolar, bu donemde agirlikh
olarak Ug¢ boyutlu (3D) dijital animasyon
yapimlarina yonelmis ve bu alandaki ya-
tirmlarini artirmigti. Bu yonelim, yalniz-
ca teknik kolayliklar nedeniyle degil; ayni
zamanda daha gercekci, detayli ve esnek
anlatim olanaklari sunmasi bakimindan da
o6nem arz etmektedir. Ozellikle 1siklandir-
ma slreclerinde gerceklige yakin ve estetik
acidan zengin tasarimlar elde edilmesi, ka-



rakter ve cevresel modellerde dokusal ve
yapisal detaylarin yiksek ¢ozindrlikte is-
lenebilmesi, dijital animasyon sinemasinda
onemli bir niteliksel sigrama yaratmistir. Bu
baglamda Pixar’in yazilm destekli tGretim
pratigi, yalnizca gorsel kaliteyi artirmakla
kalmamis, ayni zamanda dijital animasyo-
nun sanatsal anlatim kapasitesini de ge-
nisleten bir dénidsimiin oncusl olmustur.
2000’li yillarin ortalarina gelindiginde, ani-
masyon Uretiminde hem niceliksel bir artis
hem de tekniksel cesitlilik dikkat ¢cekme-
ye baslamistir. Bu donemde pek ¢ok yeni
animasyon filmi Uretilmis, ayni zamanda
dijital sahnelerin render kapasitelerindeki
gelismelere paralel olarak, farkl estetik de-
nemelere olanak taniyan yaratici anlatim
bicimleri denenmistir.

2000’li yillarda Turkiye'de ise, Kaltir Ba-
kanhgi ve Tiurkiye Radyo Televizyon Kuru-
mu’'nun (TRT) sagladigi desteklerin yani
sira, canlandirma sanatiyla ilgilenen birey-
lerin cabalari sonucunda yerli yapim cizgi
film kanallari kurulmus; bu kanallar kisa
slirede sayica artarak televizyon yayincili-
ginda kendilerine 6nemli bir yer edinmistir.
Devlet desteklerinin yani sira izleyici kit-
lesinden gelen olumlu geri bildirimler, ya-
pimlarin hem nitelik hem de nicelik agisin-
dan gelismesini saglamistir. Bu gelismeler
Isiginda, televizyon ekranlarinda yer bul-
may! basaran animasyon sinemasi, 2008
yihinda TRT Cocuk kanalinin kurulmasiyla
birlikte popilerlik kazanmis; bu kanal ara-
cihgyla TRT tarafindan desteklenen uzun
metrajli yerli animasyon film projeleri de
hayata gecirilmistir (Alici, 2021: 64).

Animasyon yapimlarinin devlet destegiyle
tesvik edilmesi ve izleyici nezdinde artan
ilgisi, Turkiye'de daha once sinirh 6lglide
kullanilan Gi¢ boyutlu dijital animasyon tek-
niklerinin yayginlasmasina da zemin hazir-
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lamistir. Bu baglamda, 2010'lu yillardan iti-
baren 3D dijital teknolojilerle Uretilen uzun
metrajli animasyon filmler dikkat cekmeye
baslamis; bu filmler hem teknik altyapilari
hem de icerik tercihleriyle dénemin ure-
tim egilimlerini yansitir hale gelmistir. Uzay
Kuvvetleri 2911 (2014), Allah’in Sadik Kulu
(2011), Evliya Celebi ve Oluimsuzlik Suyu
(2014), Kotl Kedi Serafettin (2016), Pepee
(2017) ve Firildak Ailesi: Orta Dlinya (2017)
gibi yapimlar, Tlrkiye animasyon sinema-
sinin 3D Uretim teknikleriyle gerceklesti-
rilmis 6ne cikan o6rnekleri arasinda yer al-
maktadir (Ahlci, 2021: 65).

Bu filmler, icerik baglaminda yerel degerle-
ri ve karakterleri sinematik anlatiya tasima-
nin yani sira, teknik olarak da déonemin di-
jital Gretim kabiliyetlerini sergilemektedir.
Dolayisiyla s6z konusu yapimlar, Tirkiye’'de
animasyon sinemasinin hem bicimsel hem
tematik hem de teknolojik olarak gelisim
sirecinde 6nemli bir asamayl temsil et-
mektedir. Bu slirecte farkl teknikler kulla-
nilarak tretilmis cok sayida kisa animasyon
film denemesi ortaya konmus hem teknik
hem de icerik bakimindan cesitlilik goste-
ren Uretimler festivallerde kendilerine yer
bulmustur. Diinya genelindeki animasyon
teknolojilerini yakindan takip eden ve bu
teknolojileri Uretim sireclerine entegre
eden vyerli yonetmenler sayesinde, Tirki-
ye’de animasyon film sektorli 6nemli olgl-
de bir ivme kazanmistir. Bu gelisim yalnizca
cocuk izleyici kitlesine hitap eden icerik-
lerle sinirli kalmamis; yetiskinlere yonelik
temalara sahip animasyon filmler de dijital
platformlar ve sinema salonlarinda goste-
rime girmistir. Bu durum, Turkiye'de ani-
masyon sinemasinin tematik ve hedef kitle
acisindan cesitlendigini gostermesi baki-
mindan dikkat cekicidir. Ote yandan, klasik
sinema yapimlarinda da animasyon ve 6zel
efekt teknolojilerinin giderek daha yaygin
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bicimde kullanildigi gérilmektedir (Kirik ve
Kozan, 2015: 306).

Turk sinemasinda dijital efektlerin anlatiya
entegre edildigi 6rneklerden biri olan Bori
filminde, hava aracglarinin yer aldigi sahne-
ler ve patlama sekanslari gibi 6zel efektler,
bu teknolojik donlisimin somut goster-
geleri arasinda yer almaktadir. Bu ornek,
animasyonun yalnizca bagimsiz bir tir ola-
rak degil, ayni zamanda geleneksel sinema
Uretiminde tamamlayici ve giglendirici bir
unsur olarak benimsendigin gostergelerin-
dendir.

Donanimlarin
Bireysel  Uretim

Teknolojik  Yazilim ve
Ulagilabilirligi  ve
Olanaklari
Dilinyada animasyon uretim yazilimlarinin
yayginlasmasi ve profesyonel diizeyde is-
lev gbren Ucretsiz programlarin ¢ogalma-
siyla birlikte, animasyon igerikleri yalnizca
sinema alaniyla sinirh kalmamis; egitim,
reklam, oyun ve dijital medya gibi pek cok
alana entegre olmustur. Bu slirecte 6zellik-
le bilgisayar oyunlarinda grafik gergekligine
ulasma cabasi, oyun motorlarinin yiiksek
kaliteli gorseller Uretebilecek kapasiteye
erismesini saglamistir. S6z konusu gra-
fik motorlarinin gelisimiyle birlikte, basta
hikaye tabanli video oyunlarinda sinematik
sahneler olusturma amaciyla kullanilan ya-
zilmlar, zamanla dogrudan animasyon film
Uretimi igin de kullanilabilir hale gelmistir.
Unreal Engine ve Unity gibi oyun motorlari,
bu dogrultuda gelistirilen ve gercek zaman-
Il render alma olanagi sunan programlar
olarak 6ne cikmakta; film Gretim sirecin-
de hem zaman hem de maliyet agisindan
onemli avantajlar saglamaktadir (Firat ve
Kahraman, 2025).

Ozellikle Unreal Engine, Blender, Zbrush,
Character Creator, Substance Painter Kri-
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ta gibi Ucretsiz ve erisilebilir yazilimlar sa-
yesinde, pek c¢ok kullanici teknik agidan
gelismis animasyon icerikleri Uretebilme
imkanina kavusmus; bu durum dijital ice-
rik Gretiminin daha genis ve ¢esitli kullanici
gruplari tarafindan gergeklestirilebilmesini
saglamistir. Bunlara ek olarak, son yillarda
"LIDAR teknolojisi" olarak adlandirilan ve
Uc¢ boyutlu tarama yontemiyle nesneleri
dijital ortama aktaran sistemler de mo-
delleme alaninda kayda deger bir ilerleme
saglamistir. Arkeolojiden sanayiye kadar
bircok alanda kullanilan bu teknoloji, gu-
nimuzde bazi akilli telefonlarin kamerala-
rina dahi entegre edilmis olup, li¢ boyutlu
tarama islemlerini daha erisilebilir kilmis-
tir. LIDAR teknolojisi, fiziksel nesnelerin
veya gergek kisilerin yiz hatlarinin yiksek
dogrulukla taranarak dijital modellere do-
nastirdlmesini mimkiin kilmakta; boylece
animasyon ve gorsel efekt iretiminde kul-
lanilabilecek dijital varliklarin olusturulma-
sinda yeni olanaklar sunmaktadir (Firat ve
Kahraman, 2025).

Epic Games tarafindan gelistirilen Unreal
Engine ve entegre MetaHuman Creator,
bagimsiz animasyon Ureticilerine kapsamli
olanaklar sunmaktadir. Gelismis yapisi sa-
yesinde yalnizca bir bilgisayar araciligiyla
yuksek nitelikli G¢ boyutlu (3D) animasyon
filmleri Gretilebilirken, kullanicilar Gcretsiz
materyal, model ve karakterlere erisebil-
mektedir. MetaHuman Creator, ayrintili
vilcut ve yiz iskelet sistemi (Rig) sayesinde
dogrudan kullanilabilir gercekgi karakterler
olusturmayi mimkin kilmaktadir (Firat ve
Kahraman, 2025: 409). Oyun motoru altya-
pisiyla gelistirilen bu sistem, yiksek ¢6zi-
narlikli Ge boyutlu mekan ve karakterlerin
gercekei, yliksek kaliteli ve pratik bir bicim-
de animasyona donustlrilmesini mimkin
kilan bitincdl bir Gretim ortami saglamak-
tadir. Bu araclarin calisma mantgi, gele-



neksel render siireclerinde gerekli olan
uzun islem slrelerini ortadan kaldirarak
sahnelerin anlik olarak islenmesine imkan
tanimakta; boylece animasyon lretiminde
hem hiz hem de verimlilik agisindan kayda
deger bir avantaj ortaya ¢ikmaktadir. Unre-
al Engine’in kullaniminin ¢ok gli¢clii dona-
nimlar gerektirmemesi ve yazilima iliskin
bilgi kaynaklarinin YouTube gibi platform-
lar veya yapay zeka tabanli yonlendirme-
ler araciligiyla kolaylikla erisilebilir olmasi,
Uretim sireclerinin tek bir kisi tarafindan
ylritulebilmesini mimkin kilmaktadir. Bu
durum, 3D animasyon Uretimini geleneksel
olarak ylksek teknik beceri ve ekip calis-
mas! gerektiren bir alan olmaktan kismen
uzaklastirarak bireysel Ureticiler icin yeni
bir olanak alani yaratmakta; bagimsiz ani-
masyon yapiminin giderek daha erisilebilir
bir pratik haline gelmesine katki saglamak-
tadir. (Kozan, 2025, s. 935-940)

Rotoskopiyle baslayan karakter canlandir-
ma slireci, zamanla hareket yakalama (mo-
tion capture) teknolojileriyle dontismustr.
Kameralar ve sensorli giysiler araciligiyla
toplanan veriler, dijital karakterlerin insan
hareketleriyle senkronize bicimde canlan-
dirilmasini saglamaktadir (Ashish vd., 2013:
255). Bu sistem, The Hobbit ve Maymunlar
Cehennemi gibi yapimlarda CGl karakter-
lerin gercek gorintilerle bitlinlesmesine
olanak tanimistir (Firat ve Kahraman, 2025:
412). Bu teknolojiler ile tretilmis en basa-
rih 6rneklerinden biri, Netflix yapimi Love,
Death & Robots dizisinin Jibaro (2019)
bolimudiar. Alberto Mielgo tarafindan
gelistirilen bu film, gercek mekéanlardan
esinlenilerek dijital ortamda yeniden insa
edilen sahneleri, gercekgi 1siklandirmalari
ve motion capture temelli dans sekansla-
riyla hipergercekgi bir anlati olusturmustur
(Coban, 2023: 236-241).
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Unreal Engine kullanilarak gergeklestirilen
Uretimlere iliskin dikkat ¢cekici 6rneklerden
biri, Miguel Ortega’nin yedi kisilik bir ekip
ve seslendirme sanatcilarinin katkisiyla ta-
mamladigl The Voice in the Hollow isimli
yapimdir. S6z konusu film, Unreal Engine’in
gercek zamanl Uretim kapasitesinden ya-
rarlanilarak hayata gecirilmis ve uluslara-
rasi Olcekte ondan fazla 6dil kazanarak
sektor tarafindan basarili ve dikkat cekici
bir calisma olarak degerlendirilmistir. Bu
ornek, Ucretsiz erisim ve 6grenim imkani
sunan Unreal Engine ve benzeri yazilimlar-
la, sinirli blitce ve kigulk ekiplerle dahi sek-
torel olcekte rekabet edebilecek nitelikte
animasyon yapimlarinin Uretilebilecegini
somut bicimde ortaya koymaktadir. (Firat
& Kahraman, 2025, s. 414)

Yapay zeka teknolojilerinin ortaya cikisiyla
birlikte, Gretim siireclerinde hem hiz hem
de donanim gereksinimleri acisindan yeni
olanaklar dogmus; bunun bir sonucu olarak
yapay zeka tabanli programlara ve teknik-
lere yonelik Ucretsiz ya da distk maliyetli
kaynaklara erisim 6nemli dlciide artmistir.
Bu gelisme, Ozellikle tasarim siireglerinin
uygulanmasinda ve bu sireclerin hizlandi-
rilmasinda dogrudan etki yaratarak tGretim
ortamini donidstirmektedir. Yapay zekd
destekli aracglar, ozellikle 2D animasyon
alaninda karakter, mekan ve cesitli animas-
yon unsurlarinin prototiplerinin olusturul-
masini mimkidn kilmakta; metin tabanl
komutlar ya da gorsel girdiler Gzerinden
ilk taslaklarin Gretilmesini saglayarak ya-
ratim slrecini hem hizlandirmakta hem de
kolaylastirmaktadir. Bu durum, animasyon
Uretiminde baslangic asamalarinin daha
erisilebilir ve esnek bir yapiya kavusmasi-
na olanak tanimakta ve bireysel (reticile-
rin teknik engellerle karsilasmadan yaratici
sireclere katthmini destekleyen yeni bir
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Uretim paradigmasi ortaya cikarmaktadir
(OGzdemir, 2022, s. 630—632).

Leonardo Al, Runway Al ve Midjourney Al
gibi yapay zeka tabanli araclarin kullanimi-
nin yayginlasmasiyla birlikte, metin girdi-
lerinden gorsel Uretebilme ve kullaniciya
0zgu bir stilin sisteme kaydedilerek ayni es-
tetik dogrultusunda yeni cizimlerin komut
araciligiyla olusturulabilmesi mimkin hale
gelmistir. Bu gelisme, tasarim ve Uretim si-
reclerinde ¢izim kabiliyeti sinirh olan ya da
geleneksel yontemlerle calistiginda yavas
ilerleyen animatorler icin 6nemli bir kolay-
lik saglamaktadir. Boylelikle Ureticiler, di-
saridan destek alma gereksinimi duymak-
sizin, yapay zeka kullanimiyla daha hizli,
dislik maliyetli ve pratik bir Gretim sireci
gelistirebilmekte; bu durum hem bireysel
Uretim kapasitesini artirmakta hem de ani-
masyon yaratim slireclerinin demokratik-
lesmesine katkida bulunmaktadir (Goktas
ve Atan, 2025, s. 340—358).

Canlandirma Film Teknikleri ve
Siniflandirmasi

Gunlmuizde animasyon Uretiminde kulla-
nilan ¢ok sayida yontem bulunmaktadir.
Bu yontemler, teknolojik gelismeler dog-
rultusunda cesitlenmis ve farkl teknikle-
rin ortaya ¢tkmasina zemin hazirlamistir.
Animasyon (retiminde tercih edilen bu
teknikler, Gretim strecinde kullanilan ma-
teryallere bagli olarak siniflandiriimaktadir.
Bu dogrultuda, animasyon teknikleri genel
olarak iki bashk altinda ele alinmaktadir:
Yassi-Diz Animasyon ve Plastik, Obje ve
Kukla Animasyon. Bu siniflandirma, kul-
lanilan araclarin fiziksel niteliklerine goére
belirlenmekte; her bir teknik, kendine 6zg
Uretim surecleri ve estetik yaklasimlar sun-

maktadir.

Yassi-Dliz animasyon, iki boyutlu materyal-
ler kullanilarak gerceklestirilen ve dijital,
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analog ya da karma tekniklerle olusturulan
bir animasyon tirdidur. Bu teknikte cogun-
lukla kagit ve kalem temel liretim araglarini
olusturur. Cizilen goérsellerin birbirini takip
edecek sekilde tasarlanmasi ve bu gizim-
lerin bir akis dogrultusunda birlestirilme-
siyle hareket etkisi yaratilmaktadir (Senler,
2005: 102). Ginlimuzde ise bu yontem diji-
tal ortamda daha gelismis bicimlerde uygu-
lanmakta; iki boyutlu gérseller dijital olarak
cizilmekte ve tim birlestirme siireci dijital
kurgu ve ¢izim programlari araciligiyla ger-
ceklestiriimektedir. Bu sayede hem lretim
slreci hizlanmakta hem de teknik agidan
daha rafine sonuclar elde edilebilmektedir.
Plastik, obje ve kukla animasyon teknigin-
de, kullanilan materyallerin blyik ¢cogun-
lugunu U¢ boyutlu unsurlar olusturmakta-
dir. Bu alandaki tretimlerde, 6zellikle kukla
figlrleri 6n plana c¢ikmaktadir (Gurbiz,
1990: 43). Glnlimuzde dijital 3D animas-
yon filmlerinde kullanilan modellerin fi-
ziksel diinyadaki karsiligl olan stop-motion
teknigi de bu kategori icerisinde degerlen-
dirilmektedir. Stop-motion, uzuvlari hare-
ket edebilen maketlerin her bir hareketinin
kare kare fotograflanmasi ve bu fotograf-
larin sirali bicimde bir araya getirilmesiyle
bir akis olusturularak hareketlendirilmesi
esasina dayanmaktadir. Bu yontemde elde
edilen gorsel hareketlilik, fiziksel objelerin
sahne Uzerinde kiiclik degisimlerin kare
kare kaydedilmesiyle saglanmaktadir.

Dijital 3D animasyonlarda kullanilan mo-
deller ise, stop-motion’daki maketler gibi
dijital ortamda olusturulmus, hareket ede-
bilen iskelet sistemlerine sahiptir. Bu mo-
deller, cesitli yazilimlar araciligiyla her ka-
rede manuel olarak hareket ettirilebildigi
gibi, hareket yakalama (motion capture)
teknolojisiyle de kontrol edilebilmekte-
dir. Bu yontemde bir oyuncunun fiziksel
hareketleri kameralar araciligiyla kayde-



dilmekte; elde edilen veriler dijital forma-
ta donustlrilerek Gg¢ boyutlu modellere
aktariimaktadir. Boylece dijital karakter,
oyuncunun gerceklestirdigi hareketleri bi-
rebir taklit edebilmekte ve daha insansi
bir hareket gercekgiligi saglanmaktadir. Bu
nedenle hareket yakalama teknigi, 6zellik-
le sinema filmlerinde gerceklige yakin ani-
masyon uretimi igin siklikla tercih edilmek-
tedir. (Furniss, 2006: 242).

1. Geleneksel (Klasik) Animasyon

Her karenin elde cizildigi, zaman alici ancak
estetik acidan gliclii olan en eski animas-
yon tiridar. Film seridi Gzerindeki ardisik
cizimler hareket izlenimi olusturur (Pikkov,
2010: 19).

2. Cut-Out Animasyon

Kagit, kumas veya fotograflardan kesilen
figlirlerin hareket ettirilerek canlandirildig
tekniktir. Erken donemlerde elle uygulan-
mis, zamanla dijital ortama da aktarilmistir
(Akoren, 2018; 131-132) .

3. Stop-Motion Animasyon

Fiziksel nesnelerin ya da kuklalarin kiigik
pozlarla kare kare ¢ekilmesiyle olusturulan
tekniktir. U¢ boyutlu yapisiyla manuel ire-
time dayanir (Ari, 2015; 21-22).

4.Pikselasyon

Gergek insanlar ya da nesnelerin her kare-
de farkli pozlarla fotograflanmasiyla olus-
turulur. Stop-motion’in bir alt tird olup
“canli kukla” etkisi yaratir (Pikkov, 2010:
22).

5.Rotoskopi

Canli cekim gorintileri temel alinarak, her
bir karenin cizimle yeniden Uretilmesi esa-
sina dayanir. Hareketin gercekgiligini artir-
mak amaciyla kullanilir (Pikkov, 2010: 19).

6. 2D Bilgisayar Animasyonu
Geleneksel cizim anlayisinin dijital ortama
tasindigi bir tirdur. Cizimler, gecisler ve ha-
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reketler yazilim destegiyle diizenlenir (Ari,
2015: 32).

7. 3D Bilgisayar Animasyonu

Bilgisayar ortaminda olusturulan (¢ boyut-
lu modellerin rigging ve animasyon sireg-
leriyle hareketlendirilmesiyle olusur. Oyun,
sinema ve reklam alanlarinda sik¢a tercih
edilir (Ari, 2015: 33).

8.Hibrit (Karma) Animasyon

Birden fazla teknigin ayni yapitta birlikte
kullaniilmasidir. Canli cekim ile 2D ya da 3D
animasyonun birlestirilmesi buna 6rnektir.

9.Yapay Zekd Destekli Animasyon

Son yillarda gelisen yapay zeka teknoloji-
leriyle birlikte, karakter hareketlerinden
sahne dizenlemelerine kadar bircok unsur
otomatik olarak olusturulabilmektedir. Bu
turde, kullanici komutlarina gére senaryo
Uretimi, ylz animasyonu, seslendirme ve
arka plan tasarimi gibi slirecler yapay zeka
tarafindan desteklenmekte; bireysel Ure-
timi kolaylastiran yeni bir yaklasim ortaya
¢itkmaktadir (Ayvaz Tung ve Yavuz, 2023).

2015-2024 Yillari Arasinda Festivallerde
Odiil Alan Canlandirma Filmlerinin Teknik
Cesitlilik Verileri

Turkiye’de diizenlenen birgok film festivali,
ulusal ve uluslararasi 6lcekte canlandirma
(animasyon) kategorisinde yapimlari kabul
etmektedir. Bu festivaller, animasyon ala-
ninda Gretim yapan bagimsiz yonetmen-
lere hem maddi hem de manevi agidan
onemli firsatlar sunmaktadir. Festivaller
araciligiyla yonetmenler, projelerini daha
genis bir izleyici kitlesine ulastirabilmek-
te, sektorel baglantilar kurabilmekte ve
yaratici Uretimlerini ulusal ve uluslarara-
si platformlarda sergileyebilmektedir. Bu
baglamda, festivaller yalnizca film gosterim
alani degil, ayni zamanda yaratici endst-
rilerin gelisimini destekleyen birer kilti-
rel paylasim ortami islevi de gormektedir.
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2015-2024 vyillari arasinda Tirkiye'de di-
zenlenen ve verilerine ulasilabilen film fes-
tivalleri arasinda, canlandirma sinemasina
ozel ya da bu alanda ayr bir kategori aca-
rak yapimlari degerlendiren organizasyon-
lar bulunmaktadir. Bu festivaller hem yerli
yapimlarin tanitimini hem de yabanci ani-
masyon filmlerinin Turkiye'deki izleyiciyle
bulusmasini saglamaktadir. Béylece, yerel
Uretimlerin uluslararasi animasyon agina
entegre olmasina katki sunulmakta ve ala-
nin sanatsal niteliginin gelismesine zemin
hazirlanmaktadir.

Bu festivaller arasinda oOzellikle Canlan-
diranlar Film Festivali ve Canlandiranlar
Dernegi tarafindan gerceklestirilen organi-
zasyonlar, Turk animasyon sinemasina sag-
ladiklari katkilar agisindan ayri bir 6nem ta-
simaktadir. S6z konusu kurum 2011 yilinda
kurulmus olup kurucusu ve baskani Berat
ilk’tir. Kurucular arasinda Cemal Erez, Yon-
ca Erturk, Vincent Bouvard, idil Ar, Melis
Bilgin ve Gokhan Okur yer almaktadir. Ku-
rum, 2013 yilindan itibaren uluslararasi
kisa animasyon film festivali diizenlemek-
te ve her yil istanbul’da gerceklestirilen bu
etkinlikle bagimsiz animasyon yapimlarina
odaklanmaktadir. Ayrica, 2010 yilindan bu
yana slrdUrulen bir egitim ve Giretim kampi
araciligiyla festival programina ve Tirkiye
seckisine filmler Greterek gencg yetenekle-
rin Uretim slireclerine katki saglamakta ve
gelisimlerini desteklemektedir (Canlandi-
ranlar, t.y.; Sine/Cine, 2025).

S6z konusu etkinlikler, yalnizca film goste-
rim alani sunmakla kalmayip ayni zamanda
animasyon alanindaki Gretim siireglerini
tesvik eden, genc ve bagimsiz sanatcilara
gorlintrlik kazandiran platformlar olarak
islev gérmektedir. Canlandiranlar Derne-
gi'nin sektorel cabalari; atélye calismalari,
panel ve soOylesiler, ortak yapim girisimle-
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ri ve uluslararasi is birlikleri gibi ¢ok yonli
faaliyetlerle desteklenmekte, bdylece hem
teknik hem de sanatsal anlamda Uretim
kapasitesinin gelismesine zemin hazirla-
maktadir. Bu baglamda, dernek ve festival
organizasyonlari, Tiurkiye’de animasyonun
kiltlrel degerinin artmasina, nitelikli eser-
lerin ortaya ¢ikmasina ve yerli yapimlarin
uluslararasi alanda temsil glclinin ylksel-
mesine dnemli 6l¢lide katki saglamaktadir.

Yontem ve Verilerin Toplanmasi

Bu arastirma, nitel arastirma yontemi cer-
cevesinde vyapilandirilmistir.  Calismada,
2015 — 2024 yillari arasinda Tirkiye'de di-
zenlenen animasyon ve film festivallerinde
oddl alan animasyon filmleri, teknik Gretim
yontemleri ve bireysel Gretim bigimleri agi-
sindan incelenmistir. Toplanan veriler, ice-
rik analizi yontemiyle degerlendirilmistir.
Filmlerin teknik altyapilari, Gretim bigcim-
leri ve gosterim ortamlari siniflandiriimis;
teknik cesitlilik ile bireysel Giretim pratikleri
arasindaki baglam analiz edilmistir.

Arastirma kapsaminda yapilan analize gore
film siniflandirmalarinda kullanilan kriter-
lerin ¢dziimlenebilmesi icin filmler belirli
metodolojik Ol¢ltler temel alinarak sinif-
landiriimistir. Teknik tir 6lglitl baglaminda
cizim (geleneksel) animasyon bashgi altin-
da degerlendirilen yapimlarda filmlerin bu
kategoride tanimlanmasinda dikkat edilen
kriterler; hareket izleniminin film seridi
Uzerinde ardisik cizimlerle olusturulmasi
ve zaman alici olsa da her bir karenin biti-
niyle elde ¢izilmis olmasidir. 2D bilgisayar
animasyonu basligl altinda degerlendirilen
yapimlarda filmlerin 2D olarak tanimlan-
masinda dikkat edilen kriterler; geleneksel
¢izim anlayisinin dijital ortama tasinarak
iki boyutlu materyallerin kullaniimasi ve
gizimlerin, gegislerin veya hareketlerin di-
jital kurgu programlari gibi yazihm destek-



leriyle diizenlenmesidir. Dijital Gretimlerin
temel diregi olan 3D bilgisayar animasyonu
basligl altinda degerlendirilen yapimlarda
filmlerin 3D olarak tanimlanmasinda dikkat
edilen kriterler; bilgisayar ortaminda olus-
turulan dijital Gg¢ boyutlu modellerin iske-
let sistemleri kurularak animasyon sirec-
leriyle hareketlendirilmesidir. Stop-motion
animasyon basligl altinda degerlendirilen
yapimlarda filmlerin bu teknikle tanim-
lanmasinda dikkat edilen kriterler; fiziksel
dinyadaki uzuvlari hareket edebilen (g
boyutlu maketlerin, kuklalarin veya fiziksel
nesnelerin manuel olarak kigik pozlarla
kare kare cekilip sirali bir akisla birlestiril-
mesidir. Cut-out animasyon basligl altinda
degerlendirilen yapimlarda filmlerin bu
tirde tanimlanmasinda dikkat edilen kri-
terler; kagit, kumas veya fotograflardan
kesilen iki boyutlu figlrlerin hareket etti-
rilerek canlandirilmasindan olusan filmler
olmasidir.

Coklu tekniklerin kullanildigi hibrit animas-
yon bashg! altinda degerlendirilen yapim-
larda filmlerin bu kategoride tanimlanma-
sinda dikkat edilen kriterler; canli ¢cekim
gorintileri ile 2D ya da 3D animasyon
yontemleri gibi birden fazla, en az 2 farkl
teknigin ayni yapitta eszamanl olarak bir-
lestirilerek kullanilmasidir. Son olarak, di-
jitallesmenin yeni evresi olan yapay zeka
destekli animasyon basligl altinda deger-
lendirilen yapimlarda dikkat edilen kriter-
ler; karakter hareketlerinden yiiz animas-
yonuna, senaryo Uretiminden arka plan
tasarimina kadar bircok unsurun dogrudan
kullanici komutlarina dayali olarak yapay
zeka teknolojileri tarafindan otomatiklesti-
rilip desteklenmesidir.

Uretim bigimi élciti baglaminda yapilan
siniflandirmada dikkat edilen temel kriter;
yapimin sanatsal ve teknik karar mekaniz-

Aydin Sanat Say1 23 - Haziran 2026 (17 - 40)

Ege Uygar Engin, Hiisnti Caglar Dogru

malarinin tek bir kisi tarafindan yonetilip
yonetilmedigidir. Bu dogrultuda bireysel
Uretim bashigl altinda degerlendirilen ya-
pimlarda; filmin gorsel dinyasinin insasi
icin gereken senaryo, karakter tasarimi,
storyboard, canlandirma (animasyon) ve
kurgu gibi ana Uretim asamalarinin biti-
nlyle tek bir sanatgi tarafindan tamamlan-
mis olmasi bir 6l¢lt olarak belirlenmistir.
Canlandirma sinemasinda muzik ve ses
tasarimi yiksek diizeyde spesifik uzmanlik
ve ekipman gerektiren alanlar oldugundan,
sadece bu isitsel unsurlarin farkli profesyo-
nellerden (besteci, ses miuhendisi, seslen-
dirme vb.) temin edilmesi, gorsel Uretim
slrecinin bireyselligini ve 06zglinlGgini
zedelemedigi varsayilarak bu tiir yapimlar
da bireysel Uretim kategorisine dahil edil-
mistir. Bu ayrim, endustriyel 6lcekli stiidyo
Uretimleri ile bagimsiz sanatgl pratikleri
arasindaki yapisal farkin analitik olarak or-
taya konulmasini saglamistir.

Yillara gore degisim o6lcttl baglaminda ya-
pilan siniflandirmada dikkat edilen kriter-
ler; animasyon tlrlerinin Gretim asamala-
rinda yillar ilerledik¢e kullanilan materyal,
teknik, yazihm ve teknoloji gibi alanlarda
yasanan gelisimin, dontsimin ve sektore
entegre olan yeni yontemlerin géz oniinde
bulundurulmasidir. Bu dogrultuda filmler,
yalnizca 6dil aldiklari 2015 ile 2024 yillar
arasinda kronolojik olarak siralanmamis;
ayni zamanda Uretim slireclerinde zamanla
meydana gelen bu teknolojik ve yontemsel
evrime uygun olarak incelenmis ve analize
dahil edilmistir. Siniflandirma sirecinde
ozellikle oyun motorlarinin yayginlasma-
siyla 2018 sonrasinda 3D animasyonun
gosterdigi ylkselis, 2024 yih itibariyla ya-
pay zeka destekli Gretimlerin istatistiklere
yansimasi ve son yillarda bireysel Gretimle-
rin ekip Gretimleriyle niceliksel olarak esit-
lenmesi gibi kritik esikler temel alinmistir.
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Boylece yillara gore degisim oOlgltl; salt bir
takvim siralamasi olmanin 6tesinde, Gretim
aracglarindaki teknolojik dontisiimin ve ba-
gimsiz yaraticiligin artmasiyla belirginlesen
"Uretimin demokratiklesmesi" olgusunu is-
tatistiksel olarak somutlastirmak amaciyla
temel bir analitik arag olarak kullaniimistir.
Animasyon alanindaki festivaller belirle-
nirken cesitli dlciitler temel alinmistir. On-
celikle, s6z konusu festivallerin animasyon
kategorisi altinda film odulleri vermesi ve
bu kategorinin program yapisi icinde acik
bicimde tanimlanmis olmasi gerekmekte-
dir. Bunun yaninda, 2015-2024 yillari ara-
sinda 6dul alan animasyon filmlerine iliskin
veri kayitlarina ulasilabilir olmasi, deger-
lendirme siirecinin saglikli bicimde yUrGti-
lebilmesi agisindan énemli bir kriter olarak
kabul edilmistir. Ayrica festivallerin katilim-
ci profiline yonelik herhangi bir kisitlama
getirmemesi, yani bagimsiz, 6grenci ya da
profesyonel ayrimi yapmaksizin genis bir
basvuru yelpazesine acik olmasi da se¢im
slirecinde dikkate alinan bir diger unsur-
dur. Bu o6lc¢utler, calismada yer alacak festi-
vallerin kapsamli, erisilebilir ve temsil giicl
yuksek bir veri kaynagl sunmasini amacla-
maktadir.

Verilerin toplanmasi siirecinde festivallerin
resmi web siteleri, festival basin bulten-
leri, oddl alan filmlerin web sayfalari ve
sosyal medya hesaplari incelenmistir. Ayri-
ca, Kamera Arkasi web arsivi'nin (Colasan,
2015-2024) her yil diizenli olarak yayimla-
digi festival veri derlemeleri, Turk sinemasi
arsivlerinin yer aldigi cevrim ici kaynaklar
ve alanda yayimlanmis akademik literatir
taranmistir. Bu kaynaklardan elde edilen
bilgiler karsilastirmali olarak degerlendi-
rilmis ve calismada kullanilan veri seti bu
dogrultuda olusturulmustur. Bu kapsamda,
toplam 194 6dilli canlandirma filmine ait
veri toplanmistir. S6z konusu filmlerden
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175’inin gorsel ve teknik bilgilerine ulasil-
mis; bu bilgiler, yillara ve teknik 6zellikle-
rine gore siniflandiriimistir. Ayrica, 168 fil-
min Uretim bicimine iliskin (bireysel ya da
ekip Uretimi) veriler elde edilmis, Uretim
bicimi tespit edilemeyen filmler tablolarda
ayrica belirtilmistir. Teknik dagilim incelen-
diginde, 2D animasyon 61 filmle en yaygin
kullanilan yontem olarak 6ne ¢ikmaktadir.
3D animasyon 48 filmle ikinci sirada yer
alirken, cizim temelli tekniklerin 35 filmle
belirgin bir istikrar sergiledigi gorilmek-
tedir. Stop-motion 17, hibrit teknikler 10,
cut-out 2 ve yapay zeka destekli Giretimler
2 film ile temsil edilmistir. Bu veriler, 2015—
2024 doneminde Uretim araglarinin gesit-
lendigini ve dijital tabanli yeni tekniklerin
alana dahil oldugunu géstermektedir. Ure-
tim bicimleri agisindan degerlendirildigin-
de, 103 filmin ekip calismasiyla, 65 filmin
ise bireysel olarak Uretildigi belirlenmistir.
26 filmde ise Uretim bicimine dair veri ek-
sikligi bulunmaktadir. Bireysel Uretimlerin
ozellikle son yillarda artis gostermesi, tek-
nik bilgiye erisimin kolaylasmasi ve yazilim
tabanli Gretim slreclerinin yayginlasmasiy-
la iliskilendirilebilir. Bu egilim, kisa animas-
yon sinemasinda Uretimin demokratikles-
mesi olgusunu destekleyen bir gérinim
sergilemektedir.

Asagida, 2015-2024 yillari arasinda aktif
oldugu tespit edilen ve verilerine ulasilan
film festivallerinin listesi sunulmaktadir.
Bu liste, Tirkiye’de animasyon alaninda
Uretim yapan yonetmenlerin katihm gos-
terebilecegi ve eserlerini degerlendirmeye
sunabilecegi glincel festivalleri kapsamak-
tadir.

Arastirmanin Kapsaminda Degerlendirilen
Festivaller

TRT Gelecegin iletisimcileri Yarismasi, Altin
Ginar Film Festivali, Canlandiranlar Ulus-



lararasi Film Festivali,istanbul Uluslararasi
Deneysel Film Festivali, SETEM Akademi
BAK Odiilleri, Altin Baklava Film Festivali,
Sinepark Kisa Film Festivali, izmir Uluslara-
rasi Kisa Film Festivali, Marmaris Uluslara-
rasi Film Festivali,Eskisehir Uluslararasi Kisa
Film Festivali, Eskisehir Uluslararasi Film
Festivali, Ndzim Hikmet Kisa Film Festivali,
Rotary Uluslararasi Kisa Film Festivali, Trak-
ya Universitesi Kisa Film Festivali, Cukuro-
va Universitesi Karagdz Kisa Film Giinleri,
Akdeniz Universitesi iletisim Fakiiltesi Og-
rencileri Kisa Film Festivali, Cukurova Uni-
versitesi iletisim Fakiiltesi Ogrencileri Kisa
Film Festivali, Altin Kamera Kisa Film Yaris-
masi, Atif Yilmaz Kisa Film Yarismasi, Kay-
seri Film Festivali, Kristal Klaket Kisa Film
Yarismasi, Yed-i Velayet 7 Vilayet Kisa Film
Festivali, Cukurova Universitesi Kisa Film
Yarismasi, Psikeart Kisa Film Yarismasi, iF-
SAK Ulusal Kisa Film ve Belgesel Yarismasi,
Baygem Kisa Film Yarismasi, Aydin Dogan
Geng lletisimciler Yarismasi, Avrupa Birligi
insan Haklari Kisa Film Yarismasi, Kar Film
Festivali, Kisa-ca Ulusal Ogrenci Filmleri
Festivali, Atasehir Ulusal Kisa Film Yarisma-
si, Ankara Film Festivali, Ulusal Kisa Film
Yarismasi, iIKFD Ulusal 1 Dakikalik Kisa Film
Yarismasi, IKFD Ulusal Kisa Film Festiva-
li, Ayvalik Uluslararasi Film Festivali, Altin
Ada Uluslararasi Film Festivali, Mimarlik ve
Kent Filmleri Festivali, Anadolu Cizgi Film
(Animasyon) Yarismasi, Sagkal Dernegi Kisa
Film Yarismasi, Ankara Uluslararasi Film
Festivali, istanbul Cevre Kisa Film Festivali,
Yesil Ekran Kisa Film Yarismasi, Hayallerini
Canlandir Animasyon Yarismasi, Tirkiye
Liseler Arasi KisaKes Kisa Metrajli Film Ya-
rismasi, Malatya Uluslararasi Film Festivali,
Cekmekoy Uluslararasi Kisa Film Yarismasi,
Truva At Kisa Film Festivali, Kadikdy Cev-
re Festivali Kisa Film Yarismasi, Hak—is Kisa
Film Yarismasi, Akbank Kisa Film Festivali,
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Antakya Altin Defne Film Festivali, Alemle-
re Rahmet Uluslararasi Kisa Film Yarismasi,
Kizkalesi Film Festivali, TIF Film Festivali,
Siirt Kisa Film Festivali, izmir Artemis Film
Festivali, Yesil Baris Hareketi Kisa Film Ya-
rismasi, Van ipekyolu Belediyesi Kisa Film
Festivali, Roman Kahramanlari istanbul
Edebiyat Festivali Kisa Film Yarismasi, is-
tanbul Uluslararasi Bagimsiz Filmler Festi-
vali, izmit Uluslararasi Kisa Film Festivali,
Usak Kanath Denizati Kisa Film Festivali,
Kamera Elinde Gelecegin Cebinde Kisa Film
Yarismasi, Beykoz Evde Kisa Film Yarisma-
s1, KFYD Kisa Kisa Film Festivali, Glizel Ordu
Kisa Film Yarigmasi, Nigde Ulusal Kisa Film
Festivali, Sultanbeyli Kisa Film Yarismasi,
Distopya Film Festivali, Dostluk Kisa Film
Festivali, Diyarbakir Kisa Film Festivali, Or-
dap Ulusal Animasyon-Cizgi Film Yarisma-
si, Maltepe Universitesi Cizgi Film Festiva-
li, Esaretten Cesarete Kisa Film Yarismasi,
Sabanci Vakfi Kisa Film Yarigmasi, Kadin
Yonetmenler Festivali, Farkh Perspektifler
Kisa Film Festivali, Gemlik Film Festivali,
Topkapi Ogrenci Kisa Film Festivali, EgeArt
Sanat Gunleri, Ulusal Kisa Film Yarismasi,
Bozok Film Festivali, AFSAD Kisa Film Festi-
vali, Geng Onciiler Kisa’dan Hisse Kisa Film
Yarigmasi, TAYF Uluslararasi Kisa Film Festi-
vali, Cali Koy Filmleri Festivali, Bogazigi Film
Festivali, Kocaeli Kisa Film Festivali, SIYAD
Tirk Sinemasi Odilleri, Fotofilm Kisa Film
Festivali, Altinbas Universitesi Kisa Film
Yarismasi, Yakin Dogu Universitesi Sinema
Sempozyumu Kisa Film Yarismasi, Berceste
Kisa Film Festivali, Kas Kisa Film Festivali

Calisma Kapsaminda Degerlendirilen
Animasyon Filmlerin Teknik ve Uretim
Bicime Gore Siniflandiriimasi

Animasyon tekniklerinin siniflandirilma-
sinda temel belirleyici ol¢lt, her bir yapim
tirdnlin Uretim sirecinde basvurdugu
araclar, materyaller ve yontemsel yaklagim-
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lardir. Bu ¢ercevede, cizim kategorisi el ile
Uretilmis iki boyutlu gorsellerin bilgisayar
ortaminda ya da cesitli analog yontemler
araciigiyla kurgulanarak hareketlendiril-
mesi esasina dayanmaktadir. Buna karsilik
2D animasyon kategorisi, bilgisayar tabanli
dijital cizimler ile elle cizilip dijitallestiril-
mis gorsellerin animasyon ve kurgu yazi-
limlari kullanilarak canlandiriimasi yoluyla
olusturulan filmler degerlendirilmektedir.
Stop-motion teknigi kapsaminda ise {i¢ bo-
yutlu maketlerin ya da iki boyutlu fiziksel
cizimlerin her bir pozda kiglk degisiklikler
yapilarak kare kare fotograflanmasi, ar-
dindan bu gorsellerin ardisik bicimde bir-
lestirilmesi yoluyla olusturulan filmler de-
gerlendirilmektedir. U¢ boyutlu animasyon
basligl kapsaminda ele alinan filmlerde ise
3D modellerin bilgisayar ortaminda gesitli
yazilimlar araciligiyla insa edilmesi, rigging
islemleriyle hareket edebilir hale getiril-
mesi ve animasyon slrecleriyle sahneye
aktarilmasi esasina dayanmaktadir. Hibrit
animasyon bashgl kapsaminda, tGretim si-
recinin farkli asamalarinda cut-out, iki veya
Uc¢ boyutlu gizim ve gercek cekim gibi farkl
gorsel unsurlarin bir arada kullanilmasiyla
ortaya c¢ikan karma bir yapi sunmakta; bu
yonlyle birden fazla teknigin eszamanl
kullanimini icermektedir. Yapay zeka bashgi
kapsaminda ise bir ya da birden fazla yapay
zeka aracinin kullanimiyla Uretilen, kimi
durumlarda 2D veya 3D bilgisayar animas-
yonu bilesenlerini de barindiran yapimlar
degerlendirilmektedir. Cut-Out basligi kap-
saminda, kesme ve yapistirma yontemine
dayali iki boyutlu figlrlerin dijital ya da ¢e-
sitli kayit yontemleriyle kaydedilip kurgu
slreciyle butinlestirilmesine dayanmakta
ve bu niteligiyle siniflandirma iginde ayri
bir teknik tiir olarak ele alinmaktadir.

Bu kapsamli degerlendirme olcutleri, ani-
masyon yapimlarinin Gretim bicimlerini
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teknik agidan ayristirmayi ve her bir filmin
Uretim yontemine uygun bicimde konum-
landirilmasini mimkiin kilan sistematik bir
cerceve sunmaktadir. Belirlenen kistaslar
dogrultusunda filmler, 6dal aldiklari festi-
val yillarina gore siniflandiriimis ve boylece
2015-2024 déneminde 6dullendirilen ani-
masyon yapimlarinin teknik tercihleri ile
Uretim bicimlerine iliskin egilimleri sistemli
bicimde gozlemlenebilir hale gelmistir. Bu
siniflandirma, s6z konusu dénemde ani-
masyon alaninda hangi tekniklerin 6n pla-
na ¢iktigini, bireysel veya ekip Uretiminin
hangi 6lcllerde tercih edildigini ve zaman
icinde nasil bir yonelim degisimi yasandigi-
ni ortaya koyan analitik bir zemin sunmak-
tadir.

Bireysel tiretim kategorisinde yer alan film-
ler degerlendirilirken, yapim siirecinin ses-
lendirme ve miuzik asamalari disinda ka-
lan tim Gretim basamaklarinin tek bir kisi
tarafindan yirttilip yirutdlmedigi, film
kiinyelerinde yer alan bilgiler dogrultusun-
da incelenmistir. Bu dogrulama siirecinde,
filmin senaryo, tasarim, ¢izim, modelleme,
animasyon, kurgu ve benzeri yaratici ya da
teknik asamalarinin tamaminin tek bir kisi
tarafindan Ustlenildigi kesinlik kazandigin-
da ilgili film bireysel Gretim kapsamina da-
hil edilmistir. Ekip UGretimi kategorisinde ise
film, seslendirme ve mizik sliregleri harig
olmak Uzere, lGretim asamalarinda iki veya
daha fazla kisinin gorev aldigi durumlarda
bu siniflandirma altinda degerlendirilmis-
tir. Bu baglamda, yapim sirecinde birden
cok kisinin yaratici, teknik ya da uygulama-
ya yonelik katkida bulundugu filmler ekip
Uretimi olarak tanimlanmis; boylece kate-
gorik ayrim, filmlerin Giretim organizasyo-
nuna iliskin nesnel ve dogrulanabilir verile-
re dayanilarak olusturulmustur.



Teknik Tercihlerin Yillara Gére Dagilimi

2015-2024 doénemine bakildiginda, 2D
animasyon acik ara en baskin tretim tek-
nigi olarak one ¢ikmaktadir. Bu durum, di-
stk maliyetli yazilimlarin yayginlasmasi ve
bireysel Ureticiler icin erisilebilirligin art-
maslyla dogrudan iliskilidir. 3D animasyon
ise Ozellikle 2018 sonras! belirgin bir yuk-
selis gostermis; bu artis, oyun motorlari-
nin (6zellikle Unreal Engine ve Unity) film
Uretiminde kullanilmaya baslanmasiyla
paralellik tasimaktadir. Cizim temelli ani-
masyon her donemde varligini korusa da,
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dijital araclara gecis slireciyle birlikte kla-
sik anlamdaki el ¢izimi tretimlerde diss
gozlenmistir. Stop-motion ve hibrit teknik-
ler ise sinirl ancak siirekli bir varlik goster-
mektedir; bu, festival odakli bagimsiz kisa
filmlerde deneysel arayislarin strddgind
gosterir. 2024 yili itibariyla yapay zeka des-
tekli Gretimlerin istatistiklere dahil olmasi,
alandaki teknolojik doéntsimin yeni bir
esige geldigini kanitlar niteliktedir. Bu tek-
nik, klasik anlamda animasyonun sinirlarini
genisleterek Gretim stirecini daha otomatik
ve deneysel bir boyuta tasimaktadir.

Yillara Gore Teknik Dagilimi
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Sekil 1. Yillara Gére Canlandirma Film Uretimdeki Teknik Dagilimi

Tablo 1: Yillara gére canlandirma film (retimdeki tekniklerin sayisal dagilimi

il 2D 3D Cizim  StopMotion  Hibrit  CutOut Yapay Zeka \Veri Yok
2015 7 4 2 1 1 3
2016 4 4 4 2 2
2017 5 5 3 2 2
2018 3 7 2 2 2
2019 9 2 1 1 1 1
2020 5 6 4 1 3 3
2021 6 3 4 1 2 4
2022 10 6 5 4 2
2023 9 6 4 2 1
2024 3 5 6 2 3 2

Toplam 61 48 35 17 10 2 2 19
Aydin Sanat Say1 23 - Haziran 2026 (17 - 40) 33



2015 Sonrasi Tiirkiye'deki Film Festivallerinde Odiil Alan Canlandirma Filmlerin Teknik Cesitlilikleri ve Bireysel Uretim

Bireysel - Ekip Uretimlerin Orani

2015-2024 yillar arasindaki veriler ince-
lendiginde, bireysel Uretimlerin dalgali bir
seyir izledigi, ekip Uretimlerinin ise genel
olarak daha ylksek dlizeyde seyrettigi go-
rilmektedir. Ancak 2023 ve 2024 yillarin-
da bireysel Uretimlerin ekip Uretimleriyle
neredeyse esit dizeye ulasmasi, sektorde
“Uretimin demokratiklesmesi” olgusunu
nicel olarak desteklemektedir. Bu egilim,
animasyonun vyalnizca biylk stldyolarin
tekelinde olmayan, bireysel yaraticilarin da
aktif bicimde yer alabildigi bir Gretim alani-
na dénistigiini gostermektedir. Universi-
te temelli animasyon egitiminin yayginlas-
masl, ¢evrim ici yazilim kurslarinin artmasi
ve aclk kaynakli Gretim araglarinin erisile-
bilir hale gelmesi, bagimsiz yonetmenlerin
teknik kapasitelerini 6nemli 6lctide gelistir-
mistir. Bireysel Gretimin teknolojik baglam-
da mumkin kilinmasinin temelinde yatan
en buylk faktor, bu egitim olanaklarinin
bulut tabanli sistemler ve abonelik mo-
delleri sunan yapay zeka destekli araglarla
birleserek otomasyon siireglerini hizlandir-
masidir. Derin 6grenme algoritmalari saye-
sinde eskiden devasa ekiplerin el emegini
gerektiren ara kare ¢izimi ve dudak senkro-
nizasyonu gibi slirecler otomatiklestirilmis;
prosedirel Uretim algoritmalari ile deva-
sa manzaralar ve karmasik dokular asgari
kaynakla olusturulabilir hale gelmistir (lza-
ni vd., 2024, s. 57-62). Bu teknolojik oto-
masyon, animasyon enddustrisinde Uretim
esigini daha 6nce gorilmemis bir bicimde
dislrerek ekonomik bir donlsim tetikle-
mistir. Geleneksel yontemlerle kalabalik bir
ekibin iki ayda Uretebildigi 20 dakikalik bir
animasyon boliminin Uretim siresi, diji-
tal teknolojiler sayesinde tekil is akislarin-
da iki ila G¢ haftanin altina inmis ve boyle-
ce is glcl ile zaman maliyetleri radikal bir
bicimde dismustir (Liu, 2024, s. 146-150).
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Ekonomik engellerin kalkmasiyla birlikte di-
jital medya acisindan yasanan gelisim, tekil
sanatcilarin geleneksel endistrinin bulylk
sirketleri ve televizyon sirketlerinin teke-
lini asarak eserlerini dogrudan cevrimigi
topluluklarda ulastirabilmesini saglamistir.
Seyircilerin bu eserleri kisisel bilgisayarlari
Uzerinden samimi bir sekilde deneyimle-
mesi, izleyici ile sanatgl arasindaki hiye-
rarsik engelleri kaldirmis; daha derinlikli
ve elestirel distinen bagimsiz sanatgilarin
interaktif sekilde Uretim yapabildigi, kap-
sayicl bir kdltlr yaratmistir (Qin, 2024, s.
1712-1716). Bu cevrimici iletisim kanal-
lari sayesinde kendi hayran topluluklari-
ni kuran solo Ureticiler, animasyonlarinin
yarattig trafigi bagis sistemleri veya Urin
satislari (izerinden paraya c¢evirerek buylk
stidyo bltcelerine ihtiyag duymadan eko-
nomik bagimsizliklarini kazanabilmektedir
(Liu, 2024, s. 146-150).

Animasyon Uretiminin kalabalk ekipler-
den siyrilarak bireysel bir evreye gecisi,
endustriyel sistemlere kiyasla yaraticilara
essiz bir sanatsal 6zgirlik alani da agmis-
tir. Blylk stidyolarin  kisitlamalarindan
kurtulan bagimsiz animatorler, izleyicilerin
de takdir ettigi kaliplarin disindaki 6zgiin
fikirleri dogrudan hayata gecirme imkani
bulmustur. Solo animatorler artik sahneleri
karakterlerden bagimsiz modelleyebilmek-
te, kameralari makro ve mikro acilardan
serbestce yerlestirerek sinematografik dili
tam bir yonetmen kontrollyle kullanabil-
mektedir (Liu, 2024, s. 146-150). Teknik
engellere takilmadan hikaye anlaticiligina
odaklanmay saglayan bu plirtizsiiz sanat-
sal ifade 6zgirlGgu (Izani vd., 2024, s. 57-
62), grafikteki bireysel yikselisin niteliksel
karsihgini olusturmaktadir.

Bu cercevede grafigin genel egilimi, Tirk
animasyon sinemasinda kolektif Uretim
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anlayisinin halen gicli bir sekilde varhgini  gelisme, gelecekte tirsel cesitliligin ve te-
strdlirdigiini; buna karsin bireysel yara- matik derinligin daha da artacagi yoniinde
ticihgin giderek artan bir ivmeyle glic ka- 6nemli bir gostergedir.

zandigini ortaya koymaktadir. S6z konusu

Yillara Gére Uretim Bicimi Dagilimi

Uretim Bigimi
W Bireysel
B Ekip
Emm Veri Olmayan
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Sekil 2. Yillara Gére Uretim Bicimi Dagilimi

Tablo 2: Yillara gére canlandirma film (retim bigimi sayisal dagilimi

Yil Bireysel Ekip Veri Yok
2015 6 11 1
2016 7 6 3
2017 4 11 2
2018 5 10 1
2019 4 10 1
2020 7 10 5
2021 4 9 7
2022 8 15 4
2023 10 11 1
2024 10 10 1

Toplam 65 103 26
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Sonug ve Degerlendirme

Bu calisma, 2015-2024 vyillari arasinda
Turkiye'deki film festivallerinde odul alan
canlandirma filmlerini teknik cesitlilik ve
bireysel lretim perspektifinden inceleye-
rek, cagdas Tirk animasyon sinemasinin
donisimiini ¢cok boyutlu bir bicimde orta-
ya koymaktadir. Elde edilen bulgular, hem
Uretim bicimlerinde hem de kullanilan tek-
niklerde énemli bir cesitlenme yasandigi-
ni; dijitallesmenin ve oyun motoru temelli
Uretim slireclerinin bu dontisiimde belirle-
yici bir rol oynadigini gostermektedir.

2010’lu yillarin ikinci yarisindan itibaren
animasyon Uretiminin bilylk sttdyolarin
tekelinden c¢ikmasi, Tirkiye Ozelinde de
benzer bir yonelime yol agcmistir. Calisma-
da yer alan veriler, bireysel Uretimlerin
ozellikle son bes yilda istikrarli bicimde
arttigini ve bu artisin yalnizca teknik arag-
lara erisimin kolaylasmasindan degil, ayni
zamanda yaratici 6zerklik ve kisisel ifade
isteginin glclenmesinden kaynaklandigini
gostermektedir. Diger taraftan Universite-
lerde yer alan ¢izgi film ve animasyona dair
bolimlerin artmis olmasi bu alanda teknik
yeterligi olan bireylerinde Gretimin bir par-
casi olarak sektorde yer almasini saglamak-
tadir. Bu durum, Tirk animasyon sinema-
sinda Giretim yapisinin demokratiklestigi ve
bagimsiz Ureticilerin goriinirlik kazandig
yeni bir doneme isaret etmektedir.

Bireysel Uretimlerin 6zellikle 2023 ve 2024
yilllarinda ekip Uretimleriyle esitlenmesi,
literatlirde siklikla tartisilan “lretimin de-
mokratiklesmesi” olgusunu nicel olarak
desteklemektedir. Dijital animasyon yazi-
limlarinin Ucretsiz ya da disiik maliyetli
hale gelmesiyle birlikte, animasyon tretimi
teknik bir uzmanlik alani olmaktan ziya-
de, bireysel yaraticilarin kisisel anlatilarini
ifade edebilecekleri bir medya pratigine
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dontsmektedir (Firat & Kahraman, 2025;
Zengin, 2016).

Teknik dagilim verileri incelendiginde, 2D
animasyonun halen baskin bir Gretim yon-
temi oldugu; ancak 3D bilgisayar animas-
yonu ve oyun motoru temelli Gretimlerin
giderek daha fazla tercih edildigi gorul-
mektedir. Bu durum, kiresel animasyon
endustrisinde yasanan genel egilimlerle
ortismektedir. Unreal Engine, Blender ve
benzeri yazilimlarin yayginlasmasi, tGretim
sUresini kisaltmis ve teknik olarak yiksek
standartlara sahip filmlerin bireysel diizey-
de Uretilebilmesini mimkin kilmistir. Ayri-
ca, 2024 itibariyla istatistiklere dahil edilen
yapay zeka destekli animasyon ornekleri,
sinema Uretiminde otomasyon ve algorit-
mik yaraticilik kavramlarinin da 6nem ka-
zandigl yeni bir evreye gecildigini goster-
mektedir.

Galismada elde edilen bulgular, animas-
yon Uretiminin dijitallesme sireciyle bir-
likte blyuk stidyolarin tekelinden gikmaya
basladigini ortaya koymaktadir. Bu durum,
Zengin (2016) ve Furniss’in (2006) animas-
yon Uretiminde dijital araglarin erisilebi-
lirligine iliskin vurgulariyla 6rtismektedir.
Ozellikle 2018 sonrasi 3D animasyon ve
oyun motoru tabanli Gretimlerin artisi, tek-
nik cesitlenmenin yalnizca estetik bir tercih
degil, Uretim organizasyonunu donustlren
yapisal bir unsur héline geldigini goster-
mektedir.

Bu bulgular, animasyon sinemasinin yalniz-
ca teknolojik degil, ayni zamanda kiiltirel
bir donldsiim yasadigini ortaya koymakta-
dir. Geleneksel lretim bicimlerinden dijital
tabanli, cok katmanlive melez (hibrit) anlat
formlarina gecis, Tlrk animasyon sinemasi-
nin estetik ve tematik gesitliligini artirmis-
tir. Festivaller, bu yeni Gretim bicimlerinin



goriinurlik kazanmasinda 6nemli bir araci
rol Ustlenmis; hem bagimsiz sanatgilara
platform saglamis hem de sektérdeki pro-
fesyonel standartlarin gelismesine katkida
bulunmustur.

Bu baglamda film festivalleri, yalnizca bi-
rer gosterim alani degil; bagimsiz ve birey-
sel animasyon Uretimlerinin mesrulastig
alternatif dolasim mekanlari olarak islev
gormektedir. Ozellikle Canlandiranlar Film
Festivali gibi organizasyonlar, ticari dagitim
aglarinin disinda kalan deneysel ve birey-
sel Gretimlerin gorundrlik kazanmasini
saglayarak, animasyon sinemasinin estetik
sinirlarini genisleten bir ekosistem olustur-
maktadir.

Elde edilen nicel bulgular bitincil olarak
degerlendirildiginde, Tirkiye’deki canlan-
dirma sinemasi pratiklerinin literatirde
tartisilan kiresel ve teknolojik donligim
kuramlariyla derinlemesine ortlistigl go-
rilmektedir. Verilerde, ozellikle 2023 ve
2024 vyillarinda bireysel uretimlerin ekip
Uretimleriyle niceliksel olarak basa bas
noktaya gelmesi tesadifi bir istatistik de-
gildir; aksine, Zengin’in (2016) ve Furniss'in
(2006) ongordugu, dijitallesmenin bayik
yapim sirketlerinin tekelini kirarak sektori
bagimsiz yaraticilara actigl yoniindeki argi-
manin Tlrkiye sahasindaki somut kanitidir.
Geleneksel sistemin yliksek maliyetli ve ge-
nis kadrolu hiyerarsik yapisi yerini bulut ta-
banli sistemlere biraktikga, Liu'nun (2024)
da literatiirde isaret ettigi (iretim esiginin
dismesi olgusu gerceklesmis ve bagimsiz
sanatcilar ekonomik oOzerkliklerini kazan-
mistir. Arastirma bulgularinda 3D bilgisayar
animasyonunun ve 6zellikle oyun motoru
(Unreal Engine vb.) tabanh hibrit tGretimle-
rin artan ivmesi, kuramsal cercevede Firat
ve Kahraman (2025) ile Erdem’in (2024)
dijital teknolojilerin estetik olanaklari ge-
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nislettigine dair teorileriyle dogrudan bu-
tlnlesmektedir. Kozan'in (2025) da belirtti-
gi lizere gergcek zamanli render altyapilari,
yluksek donanim ihtiyacini ortadan kaldira-
rak bireysel ydonetmenlere benzersiz bir si-
nematografik kontrol sunmustur. Bu teknik
ozgurluk alani, animatoérlerin geleneksel
Uretim kisitlamalarindan siyrilarak kalipla-
rin disinda ve 6zgln anlatilar kurgulamasi-
na zemin hazirlamistir.

Bununla birlikte, arastirmanin 2024 yili ve-
rilerinde yapay zekd destekli Gretimlerin
listeye dahil olmasi, canlandirma sinema-
sinin yalnizca dijitallesme degil, ayni za-
manda bir otomasyon evresine gectigini
kuramsal olarak dogrulamaktadir. Izani vd.
(2024) ile GOktas ve Atan'in (2025) kavram-
sal cercevede vurguladigl derin 6grenme
ve Uretken yapay zeka algoritmalari, gorsel
tasarim sireclerindeki angaryalari otoma-
tiklestirerek bireysel Uretimin zaman ve is
glcl maliyetini radikal bicimde dlistirmus-
tir. Ozdemir'in (2022) belirttigi metinden
gorsel Uretme pratikleri sayesinde, teknik
cizim kabiliyeti sinirli ancak vizyoner anla-
ticilar da bu ekosisteme dahil olma imkani
bulmustur. Elde edilen bulgular; animas-
yon festivallerinin yalnizca estetik bir vitrin
olmadigini, bagimsiz Ureticilerin alternatif
dolasim aglari kurdugu, hiyerarsiden uzak,
kapsayici ve katihmci bir endUstri kiltGr
insa ettigini literatlirdeki kuramlari pratik
verilerle dogrulayarak ortaya koymaktadir.
Bununla birlikte, arastirma stirecinde tespit
edilen en 6nemli yapisal sorunlardan biri,
Turkiye'deki film festivallerine iliskin siste-
matik arsivleme eksikligidir. Festival organi-
zasyonlarinin cogunda gosterim program-
lari, 6dil listeleri ve teknik bilgilere erisim
sinirhdir. Bu durum, alanda yapilacak ista-
tistiksel ve karsilastirmali arastirmalarin
kapsamini daraltmaktadir. Dolayisiyla gele-
cekteki akademik calismalar agisindan, fes-
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tival verilerinin merkezi bir dijital arsivde
toplanmasi, animasyon sinemasi alaninda
sirdirulebilir bir arastirma ekosisteminin
olusturulmasi icin kritik bir gereklilik olarak
degerlendirilebilir.

Genel olarak calisma, Tiirk animasyon sine-
masinin son on yilda teknik, estetik ve yapi-
sal anlamda olgunlasma evresine girdigini;
dijitallesme, bireysel Uretim ve yeni tek-
nolojilerin etkisiyle daha dinamik, yenilikgi
ve uluslararasi 6lcekte rekabet edebilir bir
yaplya kavustugunu gostermektedir. Gele-
cekte bu yonelimin, yapay zeka, artirilmis
gerceklik (AR) ve sanal prodiiksiyon (virtual
production) teknolojileriyle daha da zen-
ginleserek, Tirkiye’de canlandirma sine-
masinin hem sanatsal hem de endustriyel
kimligini gliclendirecegi 6ngorilmektedir.
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