ANIMASYON FiLM SEKTORUNDEKI
SESSiZ DEVRIM

Can Atac

Uzun yillar boyunca animasyon ve sinema endiistrisinde yaratici isler
tiretebilmenin 6n sart1 olarak “endiistri standardi” kabul edilen yiiksek fiyath
yazilimlar, gli¢lii donanimlar ve kalabalik prodiiksiyon ekipleri gosterildi. Bagimsiz
sanat¢ilar ve kii¢iik ekiplerin sesini duyurmasi olduk¢a zordu. Ancak son yillarda
bu alg ciddi bicimde sarsilmaya basladi. Ozellikle Blender gibi agik kaynak ve
Ozglr yazilimlarin sundugu yaratici olanaklar ve giiniimiizde siradan diziisti
bilgisayarlarin bile sundugu performans, animasyon tiretiminin dogasini ve iretim
kiltirini kokten degistirmeye basladi. Artik bir Oscar 6dili kazanmak igin
milyon dolarlik yazilimlara degil; iyi bir fikre, siki ¢calismaya, ortalama bir diziisti
bilgisayara ve Blender gibi bedava dagitilan yazilimlara sahip olmak yeterli.

Tirkiye'de ise durum hem benzerlikler hem de kendine 6zgt zorluklar tasiyor.
Profesyonel anlamda animasyon film iireten stiidyolarin sayis1 Istanbul'da iki elin
parmaklarini gegmiyor. Ankara’da ise bu say1 sadece iki. Ulkenin geri kalaninda
orta ve kiiclik boyutlu animasyon tireten topluluklar veya firmalar var. Biiyiik
stiidyolarda hala ¢ok biiyilk onyargilar var. Animasyon iiretmek isteyen veya
sektorde ise baslayan gencler bu kapilardan iceri girdiklerinde, ¢ogu zaman ¢ok
eski yazilimlarla ve cogunlukla mimari i¢in tasarlanmis olan 3ds Max gibi aracglarla
karsilasiyorlar. Bu yazilimlar, animasyon i¢in uygun olmayan, carpik is akislariyla
zoraki sekilde kullaniliyor. Bu durum, zamanla aligkanliga doniismiis ve bircok
stidyo bu sistemi bozmaya yanagmiyor. Yenilige, 6grenmeye ve agik kaynak
kiltiirine karsit bir diren¢ olusmus durumda. Neden Tirkiye'de iretilen
animasyon filmlerinin kalitesi yurt disinda iretilen animasyon filmlerinin kalitesi
gibi degil sorusunun cevab1 da biraz da burada yatiyor.

Ozellikle animasyon ve dzel efekt {ireten stiidyolarda yeni is akislarina ve yazilim

ogrenimine karsi en sik duyulan gerekeeler, genellikle “zaman yok” ya da “eski koye
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yeni adet getirmeyelim” gibi alisildik ciimleler oluyor. Uretim siirecinin karar verici
pozisyonlarindaki yonetici ve yapimcilar ise ¢ogunlukla isin teknik degil, parasal
boyutuna odaklaniyor. Mevcut is akisini degistirmek, onlara gore biiytik bir maliyet
kalemi gibi goriiniiyor. Bu nedenle hala siklikla “biz endiistri standardi yazilimlar
kullaniyoruz” gibi soylemlerle mevcut diizeni savunuyorlar. Oysa gergekte,
endistri ve standartlar coktan degisti ve bunun emarelerini gorebiliyoruz. Bu
yazilimlarin yillik lisans ticretleri ve artik glintimtizde iyi render almak i¢in zorunlu
olmayan render-farm giderleri gibi kalemlerden kurtulmak miimkiin. Blender gibi
ozglr yazilimlar, bu maliyetin onda birine bile ulagmadan; hatta ¢ogu zaman
tamamen tcretsiz olarak, birka¢ haftalik gecis egitimiyle is akisini dontistiirmeye
olanak taniyor. Ancak tilkemizde sektor halda, bu cesur adimi bir baskasinin
atmasini bekliyor. “A¢ik kaynak”, “6zgiir yazilim”, “lcretsiz” gibi terimler ise ne
yazik ki hala bazi cevrelerde birer “risk unsuru” gibi algilaniyor; oysa bu kavramlar,

glinlimiiz yaratic1 Giretim anlayisinin en gii¢lii temellerini olusturuyor.
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Ancak geng kusak bu algry1 yitkmaya basladi. Ozellikle Letonyali yénetmen Gints
Zilbalodis’in tamamen Blender ile gerceklestirdigi ve Oscar dahil uluslararasi
bagarilar kazanmis Flow: Bir Kedinin Yolculugu (2024) filminden sonra,
Tirkiye’de de kiiglik ve orta Olgekli stiidyolar arasinda bir kipirdanma bagladi.
Zilbalodis bu filmi biiyiik bir stiidyo destegi olmadan, kii¢iik ama kararli bir ekiple
hayata gecirdi. Yapim siirecinde aktif olarak ¢aligsan ekip tiyelerinin sayisi ayn1 anda

genellikle 3 ila 5 kisiydi. Toplamda ise 15-20 kisilik bir kadro, farkl: tilkelerden bir
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araya gelerek uzaktan is birligiyle bu projeye katki sundu. Filmde kullanilan
yazillm tamamen Blender'di, render islemleri icin herhangi bir render-farm
kullanilmadi, tiim sahneler Zilbalodis’in kisisel bilgisayarinda tiretildi. Bu, sadece
teknik bir beceri degil, ayn1 zamanda Blender'in pratikte neler yapabilecegini
gosteren cok giiclii bir 6rnekti. Flow’un basarisi, iyi efektler ve yiiksek kalitede
animasyonlarin, erisilebilir ve kisa siirede Ogrenilebilen araglarla da
tiretilebilecegini herkese gosterdi.

Blender'in sagladig1 ozgiirlitk sadece maddi erisimi kolaylastirmakla kalmiyor,
tiretim stirecinin her agamasini sanat¢inin denetimine veriyor. Kapali sistemlerin
aksine, Blender a¢ik uclu bir ara¢. Karakter animasyonundan sivi simiilasyonlarina,
renk diizenlemeden kompozite kadar bircok alanda, profesyonel projeleri
tastyabilecek bir olgunluga ¢oktan ulagsmis durumda. Blender, sadece animasyon
uretiminde degil, film {retiminde de gerek gorsel efekt gerekse previz
(previsualization) islerinde artik yaygin olarak kullaniliyor. Blender'in internette
cok biiyiik bir destek toplulugu oldugunu ve 6ngoriilen veya daha 6nce yasanmig
birgok probleme karsi hali hazirda cevaplar sundugunu unutmamak gerek. Genel
olarak tiim agik kaynakli yazilim diinyasi aslinda boyle.

Bu dontisim ayni zamanda etik ve yaratici bir durusu da beraberinde getirdi.
Flow gibi filmler, yalnizca “uygun maliyetli” olduklar1 i¢in degil, tamamen insan
emegiyle ve 0zgiin bakis acilariyla tretildikleri i¢cin de kiymetli. Yapay zeka
destekli, seri tiretim gorsellerin arasindan siyrilan bu tiir isler, animasyonun ve
sinemanin hala bireysel ve duygusal bir ifade bigimi oldugunu hatirlatiyor.

Bugiin geldigimiz noktada mesele sadece teknik ve mali degil, bir iiretim felsefesi
meselesi. Blender ve diger 6zgiir yazilimlar hem teknik hem ideolojik olarak baska
bir sinemanin miimkiin oldugunu gosteriyor. Bu sinema, merkezi olmayan,
erisilebilir, topluluk destekli ve yaratic1 6zgiirliigii esas alan bir sinema. Sektoriin
kliselerinin ve biirokrasisinin atlandig bir sinema. Ve bu sinema artik kenarda
kiyida degil; merkezde, biiylik 6diil torenlerinde, uluslararas: platformlarda hak

ettigi yeri aliyor.
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