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Oz

Animasyon, yoktan var eden, var olan1 yok eden, fizik kurallarini ihlal eden yapisiyla ilk yillarda bir gesit illiizyon
gibi algilanmistir. Gegmisten bugiine kadar yapilan tiim animasyonlar bir noktada deneyseldir ¢iinkii animasyonun
kendi iginde bir kesif siireci vardir. Ozellikle ilk yillar gerek teknik gerekse {islup bakimindan ortamin kesfinin
yapildigt bir deney siirecidir. “Deneysel Animasyon” baslikli bu calismada; bagimsiz animasyon, deneysel
animasyonun ticari animasyonla karsilastirilmasi, deneysel animasyonun resim ve heykel sanatiyla, yeni medyayla,
miizikle, soyut sanatla iligkisi ve dogrudan film teknigi ele alinmis, 6rneklerle konu agiklanmaya calisilmistir. Farkli
teknik ve malzemelerin denendigi, genellikle festivallerde gosterim olanag1 bulan ve kisa metrajli olarak izleyici
karsisma ¢itkan bu tiir animasyonlara yonelik {ilkemizde sinirh sayida arastirmayla karsilasiimistir. Bu makalenin
ileriki yillarda yapilacak diger deneysel animasyon calismalarina 1s1k tutacag: diistiniilmektedir.

Anahtar kelimeler: Deneysel Animasyon, Deney, Kesif

Abstract

Animation was perceived as a kind of illusion in the early years with its structure that creates out of nothing, dest-
roys what exists and violates the laws of physics. All animations from the past to the present are experimental at
some point because animation is a process of discovery in itself. Especially the early years are a process of expe-
rimentation in which the medium is explored both technically and stylistically. In this study titled “Experimental
Animation”; independent animation, the comparison of experimental animation with commercial animation, the
relationship of experimental animation with painting and sculpture, new media, music, abstract art and direct film
technique are discussed and the subject is tried to be explained with examples. A limited number of studies have
been encountered in Turkey on this type of animation, in which different techniques and materials are experimen-
ted with, which is usually screened in festivals and as short-length films. It is thought that this article will shed light
on other experimental animation studies to be conducted in the future.
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1. GIRIS

Deneysel animasyonun ne oldugu sorusuna
cevap bulmak gerektiginde ilk olarak kelime
anlamindan yola ¢ikarak konuyu agiklamaya
calismak dogru bir yontem olabilir. Bu baglam-
da ‘deney’ sozciigii lizerinde durmak konuyu
aydinlatmak adina yararli olacaktir. “Deney’
kelimesi Latince bir kok olan ‘deneyim’ ile aymi
kokten gelmektedir. Bu etimolojik baglanti,
deneysel animasyonu ‘normatif olmayan’ ve
‘alisgilmamis’ yapan seyin ayirt edilmesinde
deneyimin oynadigi role isaret eder” (Hus-
bands, 2014: 7). Deney ayni zamanda kendini if-
ade etme, Ozgiir diisiinme ve yaygin gelenekleri
reddetme gibi durumlarla da ilisklendirilebilir
(Ruirui ve Di, 2012: 1316).

Deneysel animasyonu anlamak i¢in ne oldugunu
sorgulamak kadar ne olmadigini sorgulamak da
konuyu anlamanin bir baska yoludur. Anlatisal
olmayan, normatif olmayan, nesnel olmayan,
dogrusal olmayan ve alisilmamis (Harris, Hus-
bands ve Taberham, 2019: 1 ; Stewart, 2018: 72)
gibi sozciikler konuyu agiklamaya yardimei olan
sozciiklerden bazilaridir.

Deneysel animasyon genel olarak filmlerini kisi-
sel, 6zgiin ve 6znel yorumlarla ve yenilikgi bir
yaklasimla sunma egiliminde olan sanatgilarin
eserlerini igcermektedir (Wells, 1998: 45). Bu tii-
riin en onemli Ozelligi “icerikten forma kadar
yaraticisinin kisisel giiglii 6znelligi ve kesfedici-
ligidir” (Peng, 2016: 757). Gegmisten giliniimiize
kadar gelisim asamalar1 incelendiginde ‘kesif’
sozcligii belki de animasyonu en iyi ifade eden
sozciiklerden biri olarak duistintilebilir. Ani-
masyonun ilk yillarinda gerek teknik gerekse
tislup bakimindan bir kesif siirecinin oldugunu
sOylemek miimkiindiir. Tarihteki ilk ¢izgi film
olarak bilinen ve James Stuart Blackton tarafin-
dan flash skeg teknigiyle yapilan Komik Yiizle-
rin Mizahi Evreleri / Humorous Phases of Funny
Faces (1906) isimli film bu yeni ortamin kesfinin
yapildigi, animasyonun erken Orneklerinden
biri olarak degerlendirilebilir. Emile Cohl, Max
Fleischer ve Winsor McCay gibi ilk yillarin 6ncii
sanatgilarinin ¢alismalarmin ¢ogu deneyseldir.
“Neredeyse tiim animasyonlar tartismasiz bir
sekilde ‘hareket deneyleri’ dir; bu deneylerde an-
imator gesitli yollarla cansiz formlar1 hareket et-
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tirmeye ¢alisir” (Dan ve Torre, 2019: 99). Ornegin
Max Fleischer'in kesfettigi Rotoskopi makinasi
hareketin gergekgi bir bigimde ifade edilmesine
olanak saglayan énemli buluslardan biridir

Deneysel animasyonu kategorize etmek s6z ko-
nusu oldugunda; dagitim ve {iretim baglami, es-
tetik yonii ve sanatginin rolii olmak tizere 3 bas-
lik altinda ele almak miimkiindyir.

Dagitun ve iiretim baglami bakimindan filmler:

-Kiiciik bir grup ya da bir kisi tarafindan
olusturulur

-Kar beklentisi olmaksizin kendi kendini finanse
eder ya da kiigiik bir hibe ile olusturulur

-Ticari dagitimi olmadan festivallerde, film
topluluklarinda, tiniversitelerde ya da sergilen-
mek amactyla galerilerde gosterilir

Estetik yonii bakumindan filmler:

-Tek bir net mesaj sunmaz ve anlatigmmin Ote-
sinde ¢agrisimlar yapar

-Gorsel detaylar igerikten daha 6nemlidir
-Malzeme kullaniminda dikkati ortama ¢eker

-Psikolojik bakimdan acgik amaglar1 ve kesin
giidiileri olan karakterlere yer vermez

Sanat¢imin rolii bakimindan filmler:

-Sanatg1 sozle ifade edilemeyen soyut duygular:
ifade etmeye galisir, akla uygun olmayan sezgil-
erinden yararlanarak ifade edilemez olani sun-
ma egilimindedir

-Onceden planlanmis degildir, yaratma eylemi-
nin tamami bir kesif siirecidir (Taberham, 2019:
24).

2. BAGIMSIZ ANIMASYON

Deneysel animasyon genellikle bagimsiz ani-
masyonla iligkilendirilir. Bagimsiz animasyon
tiretimi 20. Yiizyiin bagindan beri vardir ancak
dijital film teknolojisindeki gelismeler bagimsiz
animasyonu birkag kisinin himayesinde olmak-
tan kurtarmistir. 1990'dan O6nce bagimsiz bir
animasyon yapimi daha masrafli, teknik bakim-
dan daha zor ve daha ¢ok emek gerektirmek-
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teydi. Glintimiizde bilgisayar ve yazilimlardaki
gelismeler daha ucuz, daha hizli ve daha az emek
gerektiren filmlerin {iretimine olanak sagladz (Si-
mon, 2003: xiv).

Teknolojide yaganan gelismeler bagimsiz ani-
masyon yapan sanatcilarin sayisin artirdi, bu
tir filmler festivallerde gosterilmeye basladi.
Tiim diinyada sayis1 hizla artan ve izleyicilerin
ilgisini ¢eken uluslararas: festivaller animasyon
profilini yiikselten bir bagska unsurdur. Kisa film-
lerin bu festivallerin can damar1 oldugunu soyle-
mek abartili bir sdylem olmaz. Cok fazla emek
gerektiren deneysel animasyon igerikli kisa
filmler, endiistri icin yeni fikirlerin, yaklasim-
larin, tarzlarin ve tekniklerin denendigi bir gesit
arastirma gelistirme kolu ve test ortami olarak
degerlendirilebilir (Pilling, 2001: 7).

Uluslararas1 Animasyon Film Dernegi’ nin (AS-
IFA) 1960 yilinda kurulmasi, tiim diinyada an-
imsyon film festivallerindeki artis, animasyon
tretim uygulamalarindaki farkliliklar, Ottawa
(1976), Zagreb (1972), Hirosima (1985) ve AS-
IFA’ya bagli olmayan Cambridge Animasyon
Festivali (1981) ¢izgi animasyon gelenklerine siki
sikiya bagh olmayan daha yaraticit ve bagimsiz
calismalarin {iretilemsine sebep oldu (Bendazzi
2016; Furniss 2016).

Bagimsiz filmlerin kitlelerle bulusmasinda en
onemli asama televizyon kanallarinin deneysel
animasyonlara yayin akisinda yer vermesidir.
Children’s Television Workshop (CTW), MTV,
Ingiltere’de 1990 yilinda Clare Kitson ve Paul
Madden’in Onciilitk ettigi Animate, 1990'da
Clare Kitson ve Paul Madden’in onciiliik ettigi
Channel 4 bu tiir filmleri finanse ederek kitlel-
erle bulusturdu (Cook ve Thomas, 2006; Kitson,
2008).

Bagimsiz animasyonlarin giiniimiizde bu denli
bilinir olmasindaki en 6nemli gelisme internetin
kullanilmaya baglamasidir. Youtube ve vimeo
gibi platformlar araciligiyla giiniimiizde gengler
bagimsiz animasyonlardan aninda haberdar
olmakta, gen¢ sanatcilar kendi galismalarini
bu platformlara yiikleyerek genis kitlelelere
ulastirabilmektedirler.

Ana akim ticari animasyonlardan farkli olarak
daha c¢ok festivallerde gosterilen deneysel ani-

masyonlarin arsivlenmesi ve muhafaza edilmesi
de oldukg¢a 6nemlidir. Diinyanin dort bir yanin-
daki cesitli tiniversite, miize ve kisisel arsivle-
rde, sanatct kolektiflerinde ve kooperatiflerde
daginik olarak bulunabilirler. Yani sira Birlesik
Krallik’taki LUX ve Animate Projects, The New
York Film-Makers” Cooperative, Academy Film
Archive, Anthology Film Archives ve Video Data
Bank, Avusturya'daki sixpackfilm, Canadian
Filmmakers Distribution Centre (CFMDC), Na-
tional Film Board of Canada (NFB), Canyon Cin-
ema, Fransa'daki Light Cone, Cin.doc ve Paris
Films Coop deneysel animasyonlarin muhafaza
edildigi yerlerdir (Harris, Husbands ve Taber-
ham, 2019: 6).

3. DENEYSEL ANIMASYONUN Ti-
CARi ANIMASYONLA KARSILASTI-
RILMASI

Deneysel animasyonu anlamak i¢in pek ¢ok yon-
den ticari animasyonla karsilagtirmak gerekme-
ktedir. Konularin se¢ciminden, secilen konularin
ele alimis yontemine kadar ticari animasyon ve
deneysel animasyon birbirinden farkli o&zel-
liklere sahiptir. Deneysel animasyonda genel-
likle felsefi, siyasi ve sosyal igerikli konular tercih
edilirken ticari animasyonda ise kitlelerin ilgisi-
ni ¢ekebilecek geleneksel anlatilar secilmektedir.
Deneysel animasyonda ticari animasyonun ele
aldig1 geleneksel anlatilar yerine bigime yonelik
bir sunum s6z konusudur. Ticari animasyonda
izleyici hikayenin konusunu ¢ézmeye, tahmin-
ler yliriitmeye zorlanir, karakterin davranislar
ve filmin konusu iizerine diisliniir. Deneysel
animasyonda ise izleyici verilen malzeme ile
etkilesime girer ve bu etkilesim izleyicinin nasil
davranacagini etkileyebilir (Taberham, 2019: 18).

Ticari animasyonda anlatinin nedensel agidan
birbiriyle iligkili, belirli bir zaman ve mekan
akisi icinde meydana gelen olaylar dizisinden
olustugunu soyleyebiliriz (Bordwell and Thomp-
son, 2008: 75). Deneysel animasyon, belirli bir
zaman ve mekanda birbiriyle iligkili olaylar ve
bir hikaye yerine, bir gesit illiizyon olarak deger-
lendirilebilir. Karakterler psikolojik olarak an-
lasilmaz yapidadir. (Taberham, 2019: 23) Deney-
sel animasyonda, bir film agik¢a tanimlanamaz,
kesin bir ahlaki gikarim ya da mesaj icermeyebil-
ir (Taberham, 2019: 25).
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Deneysel animasyonda mesaj dogrudan iletil-
mez, seyirci eseri diledigi gibi yorumlamakta
serbesttir. Izleyici sanatgmmin olusturdugu gizli
anlami ¢ozmeyi amaglamaz, eser izleyicinin o
an hissettigi deneyimi yansitan bir ayna gibidir
ve o anki duyguya gorsel olarak cevap verir. Bu
tiir deneysel animasyonlarda izleyicinin eseri
anlamadig yoniinde bir kaygi vardir, boyle bir
durum karsisinda izleyici anlamak yerine eserin
ne hissettirdigi sorusuna odaklanabilir. Ornegin,
heyecan, ortamin i¢inde olma, rahatlama ya da
yonelim bozuklugu gibi bir his icinde olabil-
ir (Taberham, 2019: 25). Deneysel animasyonu
anlamlandirma siirecinde izleyicinin en sik
karsilastig1 durum ise belirsizliktir. Husbands'in
belirsilik ile ilgili yorumu su sekildedir:

Belirsizlik, en uyarict ve verimli yonlerinden
biridir ¢iinkii izleyicinin animasyonu anlamasi-
na aktif olarak katilmaya davet eder. Deneysel
calismalardaki belirsizlik, muglak ya da karisik
goriinmek yerine, ¢cogu zaman merakimizi he-
men uyandirir ve bizi onlari anlamanin gesit-
li yollarin1 kesfetmeye tesvik eder (Husbands,
2019: 190).

4. DENEYSEL ANIMASYON VE RE-
SiM SANATI

Deneysel animasyon resim ve heykel basta ol-
mak iizere sanatin bir¢ok disiplininden etkilenir.
Malzeme segiminde ise sinirsiz olanaklara sahip-
tir. “Tarihsel olarak, bir¢cok deneysel animasyon,
buluntu nesneler, ii¢ boyutlu kuklalar, kagittan
kesimler, kum, kil ve yaglh boya gibi maddi mad-
delerin kullanimini 6n plana ¢ikarmistir” (Dan
ve Torre, 2019: 86). Dis firgasindan mutfak ren-
desine, cigekten agaca etrafimizi gevreleyen tiim
nesneler deneysel animasyonun bas kahraman-
lar1 olabilirler.

“...agirlikli olarak deneysel animasyon, hikaye
anlatmaya direnir ve ressamlar ve heykeltiraglar
tarafindan kullanilan ifade bigimine dogru il-
erler (Wells, 1998: 44). Deneysel animasyonun
resim sanatiyla olan isikisi ele alindiginda 3 res-
sam One ¢ikmaktadir. Bu ressamlar Léopold Sur-
vage (Fransa, 1914), Walter Ruttmann (Almanya,
1921) ve Viking Eggeling’'dir (Almanya, 1924).
Ruttmann resim ¢alismalarini dogrudan seliiloit
tizerine yapiyordu. Yeni film teknolojisinin yeni
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bir resim (denysel soyut film) sanatinin 6niinii
actigini diisiiniiyordu. Bu yeni resim sanatinin
sanat¢inin moderniteye yonelik temel deneyimi-
ni temsil etme gliciine sahip oldugu goriisiind-
eydi. Ruttmann’a gore modernizm hiz, zaman
ve tempo demekti, 1919 yilinda sanat {izerine
kaleme aldig1 manifestosunda Malerei mit Zeit
/ Zamanla Resim Yapmak olarak tanimladig:
ressamca animasyon deneylerinin de temel 6zel-
liklerini olusturuyordu (Schonfeld’den aktaran
Stewart, 2018: 73).

Léopold Survagenin New York’taki Modern
Sanat Miizesi'nde miirekkep lekesinden olusan
bir dizi animasyon c¢alismasi mevcuttur. Cam
levhalar {izerine yaptig1 resimlerinin filime
alindigini goremeden hayata gozlerini yumdu
ancak resimlerini hareketlendirme konusundaki
heyecanini su sozlerle ifade etmistir:

Resmimi canlandiracagim, ona hareket vere-
cegim, i¢ yasamumdan dogan soyut resmimin
somut eylemine ritim katacagim; enstrtimanim,
birikmis hareketin bu gergek sembolii olan sine-
matografik film olacak. Birbirini izleyen asama-
larinda ruh halime karsilik gelen imgelemlerim-
in ‘notalarini” icra edecek. Zaman icinde yeni bir
gorsel sanat yaratiyorum, renkli ritim ve ritmik
renk sanat1” (Survage’den aktaran Dill, 2012).

Viking Eggeling’in 1924’te tamamladig1 Diago-
nal Symphony isimli siyah beyaz soyut bigimle-
rden olusan ¢alisma, dénemin kosullaria gore
onemli bir deneysel animasyon olarak deger-
lendirilebilir.

5. DENEYSEL ANIMASYONUN SO-
YUT SANATLA ILISKISI

Animasyonun baslangi¢ yillarinin modernizm
donemine denk gelmesi nedeniyle bir ¢ok film-
de bu doénemin etkisini gormek miimkiindiir.
Modern sanat bir donem neredeyse soyut
sanatla es anlamli hale gelmistir. Avrupa’da
1900’lerin basinda Siiprematizm ve Destijl sanat
hareketlerinin etkisi hissedilmektedir. Dénemin
onemli ressamlar1 Kazimir Malevich, El Lissitz-
ky gibi Siiprematist sanatcilar; Piet Mondrian,
Theo Van Doesburg gibi Destiijl sanatgilar1 soyut
calismalarin basarili Orneklerini vermislerdir.
Avrupa’da Siiprematizm ve Destijl riizgar eser-
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ken, 195071ere gelindiginde, Amerika’da Soyut
Disavurumculuk / Abstract Expressionism akimi
ve onun en onemli temsilcisi Jackson Pollock’un
etkisi hissedilmektedir.

Bu dénem ve sonrasinda soyutlama yoluyla bir-
¢ok deneysel animasyon calismasi yapilmistir.
Soyut bicimler duygusal igerigi ve anlami aktar-
ma konusundaki iistiinliikleri nedeniyle temsili
bigimlere tercih edilirler. Soyut sanatta sanatgi,
bir formu orijinaliyle ¢ok az ya da hig tislup ben-
zerligi tasimayacak kadar sadelestirdigi doganin
indirgenmis bir formunu sunabilir ya da etrafi-
n1 gevreleyen gercek diinyayla kesin bir iligkisi
olmayan ‘temsili olmayan’ bir form da olustura-
bilir. Bu sekilde soyutlama yoluyla sanatgi, dis
diinyadaki goriintimiin ikna edici betimlemele-
rini yeniden yaratma gereksiniminden kurtul-
mus olur (Hui ve Chavez, 2008).

Alisilagelmis formlarin resmedilmesine ve dis
diinyanin varsayilan ‘nesnelligine’ (ve aslin-
da hiper-gercek¢i animasyonun kosullarina)
direnen deneysel animasyon, hareket halinde-
ki soyut formlara Oncelik vererek sanatgiyi,
ona belirli bir islev veya anlam verme zorun-
lulugu olmaksizin kendi iginde kullandig1 ke-
lime dagarcigina odaklanma konusunda 0zgiir
birakir (Wells, 1998: 44).

Soyutlama yoluyla yapilan deneysel animasyon-
da verilmek istenen mesaj izleyicinin yorumu-
na birakilir. 1zleyici kendi ge¢mis deneyimi ve
duygusal durumuyla iligkili olarak mesaji an-
lamlandirir. Baz1 durumlarda ise filmin anlam

2

onemsiz hale gelir. “...bir film ne kadar soyut-
sa, okumalarmin o kadar agik uglu hale geldigi
veya anlamin o kadar az onemli hale geldigi
sOylenebilir” (Hattler, 2021: 44). Deneysel film
form, renk, sekil ve dokuyla iliskilidir ve bu gibi
unsurlara yogunlasir. Bu sekiller, renkler ve
dokular belirli fikirleri ve ruh hallerini ¢agristir
ancak bu unsurlarin belirli bir anlama baglan-
maksizin kendi baslarina zevk vermesi gerekir
(Wells, 1998: 45). “Soyutlanmis animasyon, kay-
naklarinin maddeselligini ve anlamlarmni izley-
icisine tasryabilen karmagik bir yeniden iiretim,
doniisim ve aktarim ortami olusturmaktadir”
(Hattler, 2021: 52).

Soyut animasyon denince ilk olarak geleneksel

boyayla yapilan calismalar akla gelmektedir.
Ancak gilintimiizde dijital olanaklar geleneksel
boyanin yerine gec¢mistir ve gesitli yazilimlar
geleneksel boyayr o kadar gercekgi bir bicim-
de sunmaktadir ki bir ¢ok izleyici dijital me-
cralarda olusturulan boya formu ile geleneksel
boyay1 birbirinden ayirt etmekte zorlanmak-
tadir. Soyut disavurumculuk akiminin en
onemli temsilcisi olan Jackson Pollock’un dam-
la resimlerinden esinlenilerek yapilan bir pro-
jede Maya Paint Effects ve Next Limit RealFlow
programlarindan yararlanilmigtir. Biiyliyen ve
akan formlar olusturma konusunda oldukga
basarili olan bu programlarla gergek¢i ortam-
larin  simiilasyonunu ve sivi akig efektlerini
vermek miimkiindiir. Bu proje geleneksel boya
ortaminin dokunsal Ozelliklerini bilgisayar or-
tamiyla birlestirmeyi amaglamaktadir (Hui ve
Chavez, 2008).

6. DENEYSEL ANIMASYON, BULUN-
TU OBJELER, STOP-MOTION VE
HEYKEL SANATI

Deneysel animasyon bir ¢ok farkli disiplinden
etkilenmistir. Heykel deneysel animasyonu be-
selyen bir diger sanat disiplinidir. Kil, mermer,
metal ve tas heykel sanatinda yaygin olarak
kullanilan malzemelerden bazilaridir. Tim
bu malzemelere ek olarak buluntu objelerle de
heykeller yapilabilmektedir. Ozellikle modern-
izm doneminin Oncii sanatcilarindan Picasso
ve Marcel Duchamp buluntu objelerle ¢agimnin
Otesinde 0zgiin heykeller iiretmislerdir. Marcel
Duchamp’in Tabure Ustiinde Bisiklet Tekerlegi
/ Bicycle Wheel (1913) isimli ¢alismas1 bulun-
tu nesneleri 6zgiin bir dille bir araya getird-
igi yaratici heykellerinden biridir. Picasso’'nun
bisiklet parcalarini biraraya getirerek olustur-
dugu Boga Kafasi / Bull's Head (1943) isimli
heykeli de ayni sekilde buluntu nesnelerin bir
arada kullanilmasiyla olusturulmus 6zgiin hey-
kellerden biridir.
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Goriintii 1. Jan Svankmajer’in Diyolog
Boyutlari / Dimension of Dialogue (1982) isimli
animasyonundan bazi kareler

Animasyon tarihinin en 6nemli isimlerinden
biri olan Jan Svankmajer hem kil hem de bulun-
tu objeleri bir arada kullanarak 0zgiin deney-
sel animasyon ¢alismalar1 yapan sanatgilardan
biridir. Svankmajer ¢alismalarinda stop motion
teknigini kullanmistir. Stop motion teknigi her
bir karenin fotograflanmasi, sonrasinda da bu fo-
tograflarin birlestirilerek hareketin elde edilme-
siyle olusturulan bir animasyon teknigidir.
“Stop-motion animasyonda hareket, fotografla-
nan kareler arasinda fiziksel nesnelerin art arda
manipiile edilmesiyle yaratilir” (Hattler, 2021:
40). Diyolog Boyutlar1 / Dimension of Dialogue
(1982) isimli animasyonunda (Goriintii 1) kilden
olusmus iki kafanin yam sira dis fircasi, dis ma-
cunu, ayakkabi, ayakkabi bags, bigak, kalem gibi
objeleri birarada kullanmigtir. “Jan Svankma-
jer’in ¢alismalari, modernist diisiincenin ve poli-
tik kavrayisin ilkelerinin deneysel filmin igine
nasil yerlestirilebileceginin 6nemli bir 6rnegidir”
(Wells & Moore, 2016: 127). Buluntu objeleri stop
motion teknigiyle birlestiren Snemli deneysel
animasyon sanatgilarindan bir digeri de Jiri Trin-
ka'dir. Cek asilli bu iki sanat¢inin deneysel an-
imasyon calismalarinda yerli kukla ve kukla ti-
yatrosunun izlerini, {ilkesinin kiiltiirel yapismin
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yansimalarini gérmek miimkiindiir. Benzer
tarzda calisan bir baska deneysel animasyon
sanatgisi ise Quay kardeslerdir. Amerikal1 ikiz
kardesler ¢ok sayida 6zgiin deneysel animasyon
calismas1 yapmuistir. Quay kardeselerin tarzi “...
genellikle rahatsiz edici ve grafiktir; karakterleri
yaratmak icin kukla kafalar1 ve ignelerin yam
sira diger gercek diinya nesneleri de kullanilir”
(Rouschop, 2018: 3).

Pes takma adiyla bilinen gen¢ kusagin Snemli
deneysel animasyon sanatgisi Amerika koken-
li Adam Pesapane, stop motion animasyon
teknigini buluntu objelerle basariyla birlestir-
erek ¢ok sayida yaratici ¢alismanin altina imza
atmistir. Calismalarinda giindelik hayatta siklik-
la karsilasilan siradan objeleri baglamindan
kopararak yeniden yorumlamaktadir. Ornegin
Submarine Sandwich (2014) isimli kisa filminde
bir box eldivenini salam kesme makinesine yer-
lestirir ve dilimlenmis salama dontistiiriir. Salam
olarak sunulan nesne ise gercekte etrafi dantelli
mini bir sehpa ortiistidiir. Izleyici ekranda gor-
diigii nesnenin salam olmadigini ve bir box el-
diveninin kesme makinesinde salama dontige-
meyecegini bilmekle birlikte, nesnelerin gercek
islevlerinden koparilarak hayali bir kurgu i¢inde
tekrar sunumunu yadirgamamaktadir.

Soyutlamanin 6ncelikle bicim, ¢izgi ve renkle
iligkili oldugu diistiniildiigiinden soyut kavrami
nadiren kukla ya da {i¢ boyutlu nesneleri kulla-
nan stop motion teknigiyle iligkilendirilir. Ancak
son yillarda nesneleri soyut bir yaklasimla ele
alan stop motion animasyonlarla da karsilasil-
maktadir. Soyut stop motion animasyon, form-
larin istikrarsizlastirilmas: ve tekrari yoluyla,
tanimlanabilir nesneleri iligkili kimliklerinden
styirarak soyutlama bilesenlerine doniistiirmeye
calismaktadir (Dan ve Torre, 2019: 98).
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Goriintii 2. Max Hattler'in AANAATT (2008) isimli
animasyonundan bazi kareler

Max Hattler buluntu nesnelerle soyut stop mo-
tion calismalar yapan gen¢ kusak Alman ani-
masyon sanatgisidir.  ‘Soyutlanmis Gergek:
Deneysel-Animasyonlu-Belgesel Uzerine Spe-
kiilasyonlar’ baslikli makalesinde kendisine ait
dort stop-motion animasyonu ele almistir. Bu
calisamalardan biri 2008 yapimi AANAATT
isimli geometrik formlardan olusturulmus soyut
bir animasyondur (Gortiintii 2). “Konstriiktivizm
ve Bauhaus'un geometrik soyutlamasindan,
ozellikle de nesnelerin ve 15181 mekandaki hare-
ketine duydugu ilgi onu kinetik bir heykel olan
Isik-Uzay Modiilatorii'nii yapmaya gotiiren res-
sam ve fotografci Laszlo Moholy-Nagy'nin ¢alis-
malarindan esinlenmistir” (Hattler, 2021: 42).

7.DENEYSEL ANIMASYON VE DOG-
RUDAN FiLM

Bir baska deneysel animasyon teknigi ise Tiirke-
eye ‘dogrudan film’ olarak gevrilen ‘kamerasiz

film’ olarak da bilinen tekniktir. Bu teknikte ana
malzeme film serididir.”...koyu renk (genelde
siyah) film tizerinde ¢izikler, seffaf ya da beyaz
film {izerine ¢izim ya da boyama, ‘1s1ga tutul-
musg’ film tizerine ¢alisma (bazen metraj temelli)
ve hatta filmin iizerine objeler uygulama ” (Fur-
niss, 2011: 140) yoluyla deneysel animasyonlar
yapilabilmektedir.

“Son on yilda, dogrudan animasyon, sanat¢inin
fiziksel varligimni vurgulayan diger uygulama-
larla birlikte, kolayca {iretilen dijital efektlerin
yayginligina bir yanit olarak ortaya cikmustir.
1990’larin basindan bu yana, giderek artan
sayida ¢agdas film yapimcisi kamerasiz filmler
dretti. Cizim, boyama, kazima, kontak baski ve
malzeme uygulama yontemlerini kullanarak,
genellikle ‘dogrudan’ animasyon olarak ad-
landirilan yontemle, dogrudan seliiloit govde
tizerinde calismaktadirlar” (Takahashi, 2019:
102).

Dogrudan animasyonda graviir, kolaj ve fo-
togram teknikleri etkili bir bi¢cimde kullanil-
maktadir. “Siyah film tizerine keskin bir aletle
cizimlerin yapildigr ‘Cizik Filmler’" animasyon
kontekstinde graviiriin esdegeridir; ancak hatlar
boya ya da miirekkeple belirlenmez; bunun yer-
ine ekrana baskisini ¢ikarmak i¢in 11k kullanilir”
(Furniss, 2011: 141). Film seridine gazete, yazi,
fotograf gibi cesitli malzemelerin eklenmsiyle
olusturulan kolaj teknigiyle de dogrudan film-
ler yapilabilmektedir. Buluntu objelerin film
seridi {izerine yerlestirilmesi yoluyla elde edilen
bir baska dogrudan film teknigi ise fotogram-
dir. Bu teknikte bir obje fotografa duyarl bir
ylizeye yerlestirildikten sonra 1siga tutulmak-
tadir. Cekilmemis filmler {izerine goriintiilerin
yerlestirilmesiyle basilabilen ideal bir yontem-
dir. Kiigiik bir flas 15181 veya daha farkl bir 151k
kaynagiyla aydinlatilan objelerden elde edilen
goriintii, filmin uzunluguna, 151 kullanim
sekline, objelerin yerlestirilme bic¢imine gore
degisiklik gostermektedir (Furniss, 2011: 141).

Yeni Zelandali animasyon sanatgist Len Lye
ve Kanadali Norman McLaren dogrudan film
teknigini uygulayan sanatgilardandir. Genellikle
soyut formda calismalar yapmislardir ve film
seridi lizerine ¢izik, ¢izim ve boyama teknikler-
ini kullanmiglardir. Len Lye'nin ‘Free Radicals’
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(1958) isimli ¢alismasi film seridi {izerine ¢izik
teknigiyle olusturdugu oldukga ilging ornekle-
rden biridir. “McLaren, ‘Blinkity Blank” (1995)
calismasini olustururken ise siyah film {izerinde
caki, dikis ignesi ve tras bicag: kullanmus, agik
alanlar1 ise samur fir¢a kullanarak seffaf boyayla
boyamustir” (Furniss, 2011: 144).

Dogrudan film teknigini kullanan Polonyal1 san-
atgt Wojciech Bakowski film seridini malzeme
olarak tercih eden bir baska sanat¢idir. Konusan
Filmler / Spoken Movie (2007) isimli ¢calismasin-
da kamera olmadan film seridi iizerine resim
¢izme teknigiyle 6zgiin ve yaratici deneysel bir
animasyon yapmustir.

Etrafimizi ¢evreleyen bircok nesne dogrudan
filmin bas aktorii olabilir. Stan Brakhage’in bit-
ki yasamini, dogal kalintilar1 ve giive kanatlarin
kurgu bandi seritlerine bagladigi kamerasiz film
Mothlight (1963) bu tiiriin iyi Orneklerinden
biridir. 16 mm film tizerine gegcrilip yansitilan
film, sanki bir sihir degimiscesine donmus
parcalar1 tekrar canlandirtyor, 6lii malzemel-
eri hizla titrestiriyor, dans eden yasam formlar:
olusturuyor (Turner, 2016). Dogrudan film {izer-
ine ¢alisan diger deneysel animasyon sanatgilar:
Stuart Hilton, Harry Smith, Steven Woloshen,
Caroline Leaf ve Paul Bush olarak siralanabilir.

8. DENEYSEL ANIMASYON VE YENI
MEDYA

Hareketli goriintiiyle ilgili her tiir yaratict yorum
deneysel animasyon olarak degerlendirilebil-
ir. Birgok farkli malzemenin ve farkli disiplinin
birarada kullanimi deneysel animasyonu mele-
zlikle iliskilendirmistir. Bugiin bu farkli malze-
melere dijital mecrada yasanan gelismeler de
eklenince deneysel animasyon c¢alismalarinda
disiplinler arasi bir dil arayis1 kendini goster-
meye baslamistir. Wells ve Hardstaff “deneysel
animasyonda melez bir yaklasimin her zaman
mevcut oldugunu kabul etmekle birlikte, dijital
cagn, tiirtin bu her seyi kucaklayan 6zelligini 6n
plana ¢ikardigini, ¢iinkii dijital devrimin sonsuz
gibi goriinen yaratic1 potansiyele sahip bir plat-
form sagladigini savunurlar” (Wells ve Hard-
staff, 2008, aktaran Stewart, 2018: 72). Yeni medya
bir ¢ok disiplinin bir arada kullanimini olanakl
kilan yeni bir sanatsal arayis olarak degerlendi-
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rilebilir. Enstalasyon, yerlestirme, video sanati,
projeksiyonla yansitma, ses, miizik, dans, mi-
mari ve etkilesim yeni medya i¢inde degerlendi-
rilebilir. “Yeni medya, bilgisayar bilgi islemine
ve medya formlarinin etkisine dayanmaktadir”
(Xiaozhu, 2008, aktaran Peng, 2016: 760).

Yeni medya tizerine calisan ¢ok sayida sanatgi,
birbirinden farkli 6zgiin ve yaratici galismalar
tiretmesine ragmen sanat cevrelerinde heniiz
hak ettigi yeri bulamamistir. Shankin’in yeni
medyayla ilgili goriisti soyledir:

Shankin, yeni medya sanatinin ‘sanatin nasil
goriinmesi, nasil hissettirmesi ve nelerden
olusmasi gerektigine dair bilindik beklentile-
ri karsilamadigin1’ 6ne siirer. Shankin daha da
ileri giderek Christies’in ¢agdas sanat uzmani
Amy Cappellazz>in ‘koleksiyoncularin fige
takilan seyler konusunda kafalarinin karistigin
ve endiselendiklerini’ belirtti§ini aktariyor
(Shankin’den aktaran Stewart, 2018: 75 ).

Bugiin kolleksiyonculara ve sanat severlere
alisilmadik yeni bir form olarak goriinen yeni

medyanin gelecekte daha fazla kabul gorecegi

Goriintii 3. Rose Bond'un Intra Muros (2007-
2015) isimli ¢calismasi
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Yeni medya tiizerine ¢alisamalar yapan Kanad-
ali cagdas animasyon sanatcist Rose Bond,
yapti1 animasyonlar1 kamusal alanda binalara
yansitiyor ve mekana 0zgili enstalasyon-
lar yaratiyor. Intra Muros (2007-2015) isim-
li calismasinda animasyonlarin1  binalarin
pencerelerine yansitmistir (Gortintii 3). Bu sekil-
de orada bulunan ya da o sirada o bdlgeden
gecen Kkisilerin dikkatini ¢ekerek animasyonu
sinema salonundan sokaga tasimay: basarmuis,

bu tiir ¢calisamalarin bilinirligini artirmistir.

Yeni medya konusunda calisan bir bagka isim ise
Gliney Afrika’li iinlii deneysel animasyon san-
atgis1 William Kentridge'dir. Rus besteci Dmitri
Shostakovich’in ayni adli operasindan (1927-28)
uyarlanan The Nose (2010) isimli ¢alismasinda
deneysel animasyonu performans, miizik, en-
stalasyon ve hikaye anlatimiyla bir arada kulla-
narak 0zgiin bir eser ortaya koymustur.

9. DENEYSEL ANIMASYON VE MU-
ZIK

Miizik kuskusuz sinemadan animasyona; dan-
stan tiyatroya hareketi icinde barindiran tiim
sanat disiplinleri igin ok énmelidir ancak deney-
sel animasyon i¢in miizik bambagka bir yer tegkil
etmektedir. “Deneysel animasyonun miizikle
gliclii bir iliskisi vardir ve gercekten de miizik
gorsellestirilebilseydi, farkli ritimler, hareketler
ve hizlarda zamanda hareket eden renkler ve
sekiller gibi goriinecegi one stiriilebilir” (Wells,
1998: 46). Ornegin belirli renklerle karsilagan bir
kisinin o renklerin miizigini duyabildigi, renk
ve ses iliskisinin bir miiddet sonra ayni kaldig:
iddia edilebilir. Bir ¢ok gorsel miizik sanatgisi
Kandinsky'nin bazi seslerin ve renklerin tinsel
ya da mistik bir acis1 oldugu fikrine inanmaktdir
(Furniss, 2011: 142).

Miizigi calismalarinda bas aktdr yapan bir ¢ok
sanat¢1 vardir bu sanatcilardan biri de kendisi
de aym1 zamanda miizisyen olan Walter Rut-
tmann’dir. 1921 yilinda ‘Lichtspiel Opus I’ isi-
mli filmi i¢in bestelenmis eszamanli bir miizik
notasini canh performansiyla birlikte sergiledi
(Dill, 2012).

Animasyon sanatinin en énemli isimleri arasm-
da yer alan Norman Mclaren'in da miizikle
gliclii bir iligkisi vardir. Norman Mclaren ‘Sl-

nchromy’ isimli c¢alismasinda izleyicilerin
miizigi gorsel bakimdan hareketli goriintiiler
olarak algilayabildikleri bir gosteri sundu. Bu
gosteride kamera, goriintiilerin ve seslerin senk-
ronizasyonunu en saf bigimiyle gerceklestirmek
adina melodiyi ses frekansi olan renkli cubuklar

olarak yansitt1 (Utoko, 2005: 1).

Ses ve miizik konusunda deneysel calismalar
yapan bir diger 6nemli sanat¢t Wojciech Bakow-
ski'dir. Bakowski c¢alismalarinda genel olarak
ritmik miizigi kullanmigtir. “Bakowski, bulun-
mus ve bagislanmis kayitlar da dahil olmak
lizere genis bir ses yelpazesini yan yana getirip
kontrpuanlayarak, izleyicinin algisiyla oyun
oynuyor ve bir mekan sesler gikariyormus gibi
diizenliyor...Bu hareketli imgelerin alternatif
olarak imgeden ¢ok sesi vurguladig1 sdylenebil-
ir” (Lipinski, 2022: 186).

10. SONUC

Gilintimiizde animasyon dendigi zaman sine-
malarda ya da televizyonlarda gosterilen, genis
kitlelere hitap eden, belli bir konusu, senaryo-
su ve kahramanlar1 olan, ticari ve genellikle de
uzun metrajli filmler akla gelir. Deneysel ani-
masyon uzun metrajli ticari animasyonlardan
bircok yoniiyle farklilasmaktadir. Deneysel
animasyon genel olarak kisa metrajlidir, san-
atsaldir, genis bir izleyici kitlesine hitap etmez.
Festivallerde, sanat galerilerinde zaman zaman
bazi televizyon kanallarinda gosterilen deneysel
animasyon, internetin yaginlasmasiyla birlikte
youtube, vimeo gibi platformlarda da kendine
yer bulmustur. Deneysellik, gerek teknik ger-
ekse tislup bakimindan animasyonlarda ilk den-
emelerin yapildig: bir siireci ifade eder.

Animasyon genel olarak sanatin tiim disiplin-
lerinden etkilenir. Deneysel animasyonlarda ise
diger sanat disiplinlerinin etkisi daha yogun bir
bigimde hissedilir. Resim, heykel ve buluntu ob-
jelerle deneysel animasyonlar yapilabilir. Farkl
malzemeler ve farkli teknikler denenerek yeni ve
farkli olana ulasilmaya calisilir. Hareketi yakala-
ma ve aktarma stireci ise basl basina bir deney-
dir. ilk yillarda rotoskopi makinesinin bulunusu
sonraki yillarda bilgisayar ve yazilimlarinin kul-
lanlmaya baslanmas1 da bir kesif siirecidir ve
deneyseldir.
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Deneysel animasyon kisiseldir, 6zgiindiir, kiigiik
bir hibe destegiyle olusturulur. Verilmek istenen
mesaj yoruma agiktir. izleyici kendi deneyim-
leriyle mesaji anlamlandirir. Zaman zaman an-
lam bulmak disinda kendi i¢ diinyasinin veril-
eriyle harmanlayarak sadece hissetmeye caligir.
Deneysel animasyon soyuttur, bazen miizik
hareketin 6niine gegebilir.

Tim bu tanimlamalar ve kurallar cercevesinde
deneysel animasyonu agitklamaya g¢alismak onu
belli bir kalip i¢cinde yerlestirmeye neden olabilir.
Bu durum ise deneysellik kavramimin dogasina
aykiridir. Ciinkii bir seyin deneysel olabilmesi
icin ilk kez denenmesi, bir kesif siirecinin olmasi
ve var olan kurallar1 yikmasi gerekir. Taber-
han’in goriisii konuyu destekler niteliktedir:

Oziinde, soyutlamanin, animasyon tekniklerinin
ve miizikalite dinamiklerinin harmanlanmasinin
deneysel animasyona 0zgii sayillmamasi
gerektigini One siirliyorum. Daha dogrusu,
tek bir

animasyon yontemi kullanmak ve filminizi

animasyonlar1 figiiratif yapmak,
miizik etrafinda yapilandirmamak bir filmin
«deneysel> olma statiislinii azaltmaz (Taberham,
2019: 22).

Her yeni bulus bir disiplini tiim yonleriyle et-
kileyebilir, doniistiirebilir. Bu doniisiim yeni
olana ulasma noktasinda kisileri destekler. Yeni
bir dil arayisi, yeni teknolojik buluslarla ve yeni
malzemelerle kendini gdsterebilir. Oniimiizde-
ki yillarda animasyonda deneysellik; hareketli
goriintiileri doniisiime ugratacak yeni teknolojik
kesiflerin yapilmasi, yeni malzemelerin denen-
mesi ve bu yeniliklerin alanda g¢alisanlara yeni
yollar agmastyla kendini gosterecektir.

190

KAYNAKCA

BENDAZZI, G. (2016) Animation: A World History, Vol-
umes 1-3., USA, Boca Raton: CRC Press

BORDWELL, D. & THOMPSON, K. (2008) Film Art:
An Introduction, New York, McGraw-Hill Higher Ed-
ucation, 8th ed.

COOK, B. & THOMAS, G. (2006) The Animate! Book:
Rethinking Animation, London, LUX, Benjamin Cook
and Gary Thomas (eds)

DILL, J. (2012) Visualizing Art History: Experimen-
tal Animation and Its Mentor, Jules Engel (The Pub-
lic Humanist) Erisim adresi: https://www.academia.
edu/2043207/Visualizing_Art_History_Experimen-
tal_Animation_and_Its_Mentor_Jules_Engel (Erisim
Tarihi: 25.06.2023)

FURNISS, M. (2005) A New History of Animation.
London: Thames & Hudson, 2016. Gehman, Chris and
Steve Reinke, (Eds.), The Sharpest Point: Animation at
the End of Cinema. Toronto: YYZ Books

FURNISS, M. (2011) Animasyonun Kutsal Kitabr Flip-
booksdan Flash'a Animasyon Hakkinda Her Sey, (Cev.
S. Celenk, N. C. Maral). [zmir, Karakalem Kitabevi
Yayinlar1 (Orijinal yayin tarihi, 2008)

HARRIS, M. & HUSBANDS, L. & TABERHAM, P.
(Ed.). (2019) Experimental Animation From Analogue
to Digital, New York; London, Routledge Taylor and
Francis Group

HATTLER, M. (2021) Soyutlanmis Gergek: Deney-
sel-Animasyonlu-Belgesel Uzerine Spekiilasyonlar,
International Journal Of Film And Media Arts 6(3), 37-55,
doi: 10.24140/ijfma.v6.n3.03

HUI, Y. K. & CHAVEZ, C. I. (2008) Deneysel Ani-
masyon Kullanarak Resim Yapmak, Proceedings of the
URECA@NTU

HUSBANDS, L. (2014). Animated experientia: aesthetics
of contemporary experimental animation. (Doktora tezi) ,
King’s College London , University of London, Lon-
dra

KITSON, C. (2008) British Animation: The Channel 4
Factor, London, Parliament Hill Publishing

LIPINSKI, K. (2022) Echo of everyday life or “wu-es-
be” in experimental animation Images 31(40), 177-186,
The Author(s), Adam Mickiewicz University Press,
Open Access article, distributed under the terms of the
CC licence (BY, https://creativecommons.org/licenses/
by/4.0).

PENG, C. (2016) Art Characteristics of Experimental
Animation Short Film Studies Under the Background
of New Media, 2nd International Conference on Educa-


https://www.academia.edu/2043207/Visualizing_Art_History_Experimental_Animation_and_Its_Mentor_Jules_Engel
https://www.academia.edu/2043207/Visualizing_Art_History_Experimental_Animation_and_Its_Mentor_Jules_Engel
https://www.academia.edu/2043207/Visualizing_Art_History_Experimental_Animation_and_Its_Mentor_Jules_Engel

Journal of Arts, Volume / Cilt: 6 - Issue / Say1: 3 - Year /Y1l :2023

tion Technology, Management and Humanities Science
(ETMHS), Published by Atlantis Press

PILLING, J. (2001) Animation: 2D and beyond, Switzer-
land, RotoVision SA.

ROUSCHOP, I. (2018) Deneysel Animasyon ve Ana
Akim Uzerindeki Etkisi, Experimental Art and Media

Erisim Adresi: https://www.academia.edu/41624065/
Experimental_Animation_and_its_Influence_on_the_
Mainstream(Erisim Tarihi: 15.06.2023)

RUIRUI, Z. & DI, W. (2012) The Analysis on Current
Situation and Development Trend of Experimental
Animation in Our Country, International Conference
on Future Electrical Power and Energy Systems, Elsevier,
Energy Procedia 17 (2012) 1314 - 1318

SCHONFELD, C. (2006) Lotte Reiniger and the art of
animation. In: C. Schonfeld (Ed.), Practicing moderni-
ty: Female creativity in the Weimar Republic. Wiirzburg:
Konigshausen & Neumann.

SIMON, M. (2003) Producing independent 2D character
animation, London, Focal Press.

STEWART, M. (2018) Experimental Animation, Hy-
bridisation and New Media, Proceedings of the 24th
International Symposium on Electronic Art, ISEA,
Conference Paper

TABERHAM, P. (2019) It Is Alive If You Are. M. Har-
ris, L. Husbands, P. Taberham (Ed.), EXPERIMENTAL
ANIMATION From Analogue to Digital iginde (17-36.
ss). New York; London, Routledge Taylor and Francis
Group

TAKAHASHI, T. (2019) Meticulously, Recklessly,
Worked Upon Direct animation, the auratic and the
index. M. Harris, L. Husbands, P. Taberham (Ed.),
EXPERIMENTAL ANIMATION From Analogue to Dig-
ital i¢cinde (102-113. ss). New York; London, Routledge
Taylor and Francis Group

TORRE, D. & TORRE, L. (2019) Materiality, Exper-
imental Process And Animated Identity. M. Harris,
L. Husbands, P. Taberham (Ed.), EXPERIMENTAL
ANIMATION From Analogue to Digital icinde (85-102.
ss). New York; London, Routledge Taylor and Francis
Group

TURNER, M. (2016) Is experimental animation on
the rise? Erisim adresi: https://lwlies.com/articles/ed-
ge-of-frame-weekender-experimental-animation/(Eri-
sim Tarihi: 20.06.2023)

UTOKO, K. (2005) Aesthetics of experimental animo-
tion on dictational observation of Norman McLaren’s
Synchromy (1971), Japonya, International Journal of
Asia Digital Art and Design, Vol.2, 2005, Asia Digital
Art and Design Association

WELLS, P. (1998) Understanding Animation, New York;
London, Routledge Taylor and Francis Group

WELLS, P. & HARDSTAFF, J. (2008) Re-imagining an-
imation: The changing face of the moving image, London,
Fairchild Books.

WELLS, P. & MOORE, S. (2016) The Fundamentals of
Animation, London, Bloomsbury. 2nd edn.

XIAOZHU, W. (2008) The journal of experimental an-
imation art language research [D], Beijing, Tsinghua
University

191



https://www.academia.edu/41624065/Experimental_Animation_and_its_Influence_on_the_Mainstream
https://www.academia.edu/41624065/Experimental_Animation_and_its_Influence_on_the_Mainstream
https://www.academia.edu/41624065/Experimental_Animation_and_its_Influence_on_the_Mainstream
https://lwlies.com/articles/edge-of-frame-weekender-experimental-animation/
https://lwlies.com/articles/edge-of-frame-weekender-experimental-animation/

