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Prodüksiyon Notları
ÖZET
Kutu Cüceleri: Yaratıklar Aramızda, ikisi de En İyi Animasyon Sinema Filmi dalında Oscar adayı olan Coraline ve ParaNorman’ın yapımcılarının yaptığı bir aile filmidir. Oregon merkezli animasyon stüdyosu LAIKA’nın üçüncü sinema yapımıdır. Mekanda 3D olarak çekilmiş ve çığır açan el işiyle ve LAIKA’daki tekonolojiyle daha da gelişen Kutu Cüceleri: Yaratıklar Aramızda, Alan Snow’un çok satan fantezi macera kitabı “Here Be Monsters”a dayanan stop motion, elle çizilmiş, bilgisayar üretimi hibrit filmdir. 

Yeni film, izleyicilere yeni bir aile türünü sunuyor. Kutu Cüceleri, insan erkek çocuk Eggs (Taht Oyunları’ndan Isaac Hepmstead Wright seslendiriyor) tarafından bebekliklerinden itibaren, Cheesebridge’in Arnavut kaldırımlı sokaklarının altında inşa ettikleri inanılmaz büyüklükteki evde sevgiyle büyütülmüş tuhaf, afacan, fantastik yaratıklardır. Toplumdan uzakta mutlu ve uyumlu bir şekilde yaşamaktadırlar. Lüks Viktorya dönemi kasabasının sakinleri zenginlik, sınıf ve güzel ama kokuşuk peynirlere saplantılıdır. Lord Potley-Rind (Jared Harris - Mad Men), aslen belediye başkanı White Hats’deki şımarık, seçkin arkadaşlarıyla birlikte yönetmektedir. Herkes gibi o da Kutu Cüceleri hakkında kötü Archibald Snatcher (Oscar ödüllü Ben Kingsley) tarafından on yıl kadar önce her yerde anlatılan korkunç hikayelere inanmaktadır. 
White Hats’e kabul edilmeye kararlı olan Snatcher, dahi mucit ve Kutu Cüceleri’nin dostu Herbert Trubshaw’ı mahkum etmiştir (Simon Pegg - Star Trek) ve Kutu Cüceleri’nin hepsini ele geçirmek için Kırmızı Şapkalar olarak bilinen önde gelen bir çeteyi yönetmektedir. Kırmızı Şapkalar çetesinde Bay Gristle (Tracy Morgan - 30 Rock), tuhaf Bay Pickles (Richard Ayoade - The IT Crowd) ve vurdumduymaz Bay Trout (Nick Frost – Dünyanın Sonu) yer almaktadır.
Halklarını yer altında bir arada tutarlarken insanların çöpleri Kutu Cüceleri’nin hazinesi olur. Kutu Cüceleri, geri dönüşümlü kartonları kaplumbağaların kabukları gibi takarlar. İyi kalpli tamirciler aynı zamanda çöp bidonlarını karıştırırlar ve sihirli icatlara dönüştürdükleri mekanik çöpleri de toplarlar. Ama Kutu Cüceleri ailesi, Cheeesebridge halkının onları yanlış anlamasından ve Snatcher’ın tehlikeli planından dolayı giderek daha çok tehlike altında kalırken Eggs’in yeryüzüne “ışığa” çıkmayı göze alarak Lord Portley-Rind’in kızı olan şaşıracak derecede alıngan Winnie (Elle Fanning of Malefiz) adındaki bir başka 11 yaşındaki çocukla ekip olması gerekmektedir. Eggs ve Winnie birlikte Kutu Cüceleri’ni Snatcher’dan kurtarmak için cesur bir plan geliştirirler ve kahramanların her şekilde ve boyda hatta dikdörtgen şeklinde bile olabileceğini kanıtlayarak deli soytarılıkları ve açık yüreklilikle bir maceraya atılırlar.

Filmin seslendirme kadrosunda Ben Kingsley, Isaac Hempstead Wright, Elle Fanning, Dee Bradley Baker, Steve Blum, Toni Collette, Jared Harris, Nick Frost, Richard Ayoade, Tracy Morgan ve Simon Pegg yer alıyor. Kostüm Tasarımı, Deborah Cook tarafından yapıldı. “Kutu Cüceleri Şarkısı” sözleri ve müziği Eric Idle’a ait. Filmin müzikleri ise Dario Marianelli’ye. Kast seçimi Mary Hidalgo tarafından gerçekleştirken, kurgu Edie Ichioka, ACE tarafından yapıldı. Yapım Tasarımı’nda Paul Lasaine’in, Görüntü Yönetmenliği’nde John Ashlee Prat’in, Senaryo’da Irena Brignull ve Adam Pava’nın imzası var. Film Alan Snow’un Here Be Monsters adlı kitabına dayanmaktadır. Yapımcıları ise David Bleiman Ichioka PGA, Travis Knight, PGA. Yönetmen Anthony Stacchi, Graham Annable’dır. 
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Stop-Motion Nasıl Başladı
Sinema filminin başlangıcında ortaya çıkan bir sanat türü olan Stop motion animasyon süreci, süslü uçuşlar yapabilme kapasitesine sahip bir aracın en büyüleyici yönlerinden biri olarak eskiden, şu anda ve her zaman eşsiz biçimde büyüleyici olacaktır. 

Animasyon sanatçıları her kareyi tek tek (ve bir sinema filminde saniyede 24 kare vardır) somut nesneleri (karakterler, aksesuarlar, setler vs) bir çalışma evresinde dikkatlice ve ince ince işlerler. Kamera animasyon stüdyosu LAIKA’nın yaptığı filmlerdeki gibi 3D ise her bir kare hareketli görüntü kamerasıyla iki kere fotoğraflanır. Fotoğraflanan binlerce kare ardarda kurgulanır ve yansıtılır. Karakterler ve ortam canlanır. Sinemanın büyüsü elle yaratılır.

Kutu Cüceleri: Yaratıklar Aramızda’nın yapımcısı ve baş animasyon sanatçısı Travis Kngiht şunları söylüyor “Stop motion animasyonu çok temel bir süreçtir. Bir nesneyi sadece hareket ettirir ve fotoğrafını çekersiniz. Basit. Ama basit olan bir çok şey gibi iyi yapmak dünyanın en zor işidir.”

Stop motion filmi, canlı aksiyon filmine kıyaslanırsa inşa edilmesi ve giydirilmesi gereken fiziki setler ve uygun şekilde şapka takılması, giydirilmesi ve aydınlatılması – ve uygun yönlendirmenin yapılması gereken oyuncular vardır. 

Snematik stop motion’ın ilk örneği olarak, İngiliz göçmenler Albert E. Smith ve James Stuart Blackton’ın oyuncak sirk hayvanlarını ve akrobatlarına hayat verdiği 1898 kısa filmi The Humpty Dumpty Circus görülür. 

Uyumlu bir hikayeyle bağ kurmak üzere kuklaları ve diğer nesneleri ilk kullananlar Avrupalı animasyon sanatçıları olmuştur. Ama yıllar süren rötuşlardan sonra daha çok bir sanat formuna sokan kişi Kaliforniya’lı Willis Harold O’Brien olmuştur. O’Brien’in kariyerinde 1925 yılı The Lost World filmi ve (heykeltraş Marcel Delgado ile) orijinal King Kong (1933) adlı kısa filmler yer alır. İkinci film için yapılan bilyalı mafsal metal armatürler bugün de kullanılan bir şablon oluşturmuştur. O’Brien, Mighty Joe Young’daki çalışmasıyla (1949) Oscar almıştır. 
O’Brien’ın ikinci filmdeki çıraklarından biri olan Ray Harrhausen ustasının tekniklerini geliştirmiş ve “Dynamation” ile nesiller boyu animasyon sanatçılarına ilham vermiştir. Harryhausen canlı aksiyon ile stop motion animasyonu ustalıkla birleştirerek The Beast from 20,000 Fathoms (1953), Dünyada 20 Milyon Mil (1957), The 7th Voyage of Sinbad (1958) ve Altın Postlu Cengaver (1963) gibi filmlerde insanların ve yaratıkların etkileşmesini sağlamıştır. 

Macar animasyon sanatçısı George Pal (György Pál Marczincsák) Hollywood’a 1940’ların başlarında gelmiş ve Paramount Pictures için kısa filmlerden oluşan “Puppetoons” serisini yapmıştır. Harryhausen’ın ve O’Brien’ın tekniklerinden farklı olarak Pal’in ekibi replasman animasyonunu kullanmış. Bu teknikte hareketin illüzyonunu nakletmek için kare kare çekilmek üzere her biri birbirinden biraz farklı olan el ile oyulmuş 9 bin adet tahta kukla ve parça kullanıyormuş. 
Pal’in kısa filmlerinden bazıları Oscar adayı olmuş, Pal de 1944’de Oscar Onur Ödülünü almıştır. Yönetmen / yapımcı kukla animasyonuna The Great Rupert (1950), tom thumb (1958) ve The Wonderful World of the Brothers Grimm (1962) gibi sinema filmleriyle devam etmiştir. 

Arthur Rankin Jr ve Jules Bass’in çalışmalarını milyonlarca yetişkin ve çocuk çok iyi bilir. Stop motion kukla prosesini kullanarak “Animagic”in seslendirmesini yapmışlardır. Rankin/Bass, televizyon izleyicilerine Rudolph the Red-Nosed Reindeer (1964) ve Santa Claus is Comin’ to Town (1970) gibi klasik Noel’e özel yapımlar armağan etmiştir. Bass, ekibin sinema filmleri olan ve aynı sürecin kullanıldığı The Daydreamer (1966) ve Mad Monster Party? (1967) filmlerini yönetmiştir. 

Birkaç yıl sonra İngiliz Aardman Animantions, Peter Lord ve David Sproxton tarafından kurulmuştur. Nick Park’ın da katılmasıyla birlikte, son dönemdeki Oscar adayı Korsanlar! Gibi sinema filmleriyle başarılarını devam ettirmeden önce Oscar ödüllü Creature Comforts ve Wallace & Gromit’ın baş rollerde oynadığı A Close Shave ve The Wrong Trousers gibi stop motion/”claymotion” animasyon kısa filmlerle şirket yeni standartlar belirlemiştir. 
1982’de Disney’in konsept sanatçısı Tim Burton, Disney’in animasyon sanatçısı Rick Heinrichs ile birlikte kısa Vincent Deniz İstiyor filmini yapmıştır. Ekspresyonist siyah beyaz tarzda çekilmiş ve Vincent Price’ın dış sesini yaptığı film stop motion tekniğiyle yapılmıştır.

Burton 10 yıl sonra bizzat seçtiği sanatçılardan ve animasyon sanatçılarından oluşan ekibiyle çığır açacak olan The Nightmare Before Christmas adlı stop motion müzikali yapmıştır. Film, kendi orijinal hikayesinden uyarlanmış olup California Güzel Sanatlar Enstitüsündeki sınıf arkadaşı ve Disney’deki meslektaşı Henry Selick yönetmiştir.

21. yüzyıl, ödüllü film yapımcılarının, tasarımcıların ve animasyon sanatçılarının animasyon eğlence alanındaki sanatçılılarını sunmaları için oluşturulmuş LAIKA’nın kuruluşuna tanıklık etmiştir. LAIKA’da 550 kişi bulunur ve 2D, CG ve stop motion da dahil çeşitli medya türlerinde hikaye anlatımı ve karakter performanslarındaki yetenekleriyle ünlü dür. Cesur, farklı, eğlenceli ve dayanıklı sanat çalışmaları yapan şirket Portlan, Oregon’un hemen dışında bulunmaktadır.

LAIKA daha önce Tim Burton ve Mike Johnson’ın yönettiği, İngiltere’de yapılan Oscar adayı stop motion filmi Ölü Gelin (2005) de el atmış olsa da LAIKA’nın bu yeni alana Oregon’daki kendi stüdyolarında girmesi Koralin ve Gizli Dünya (2009) ile olmuştur. Henry Selick’in yönettiği stop motion, stereoskopik 3D ile çekilen ilk filmdir ve sinema izleycilesinin daha önce tecrübe ettiklerine hiç benzemez. Film yapımcılığında stop motion’ın yeninden canlanmasını sağlayan Koralin ve Gizli Dünya en iyi animasyon filmi dalında Oscar, Altın Küre, Eleştirmenlerin Tercihi ve BAFTA adaylığı almıştır. Amerikan Film Enstitüsü tarafından yılın en iyi 10 filmi arasında gösterilmiş, animasyon topluluğunun Oscar ödüllerine eş değer olan 3 Annie Ödülü almıştır.
LAIKA’nın ikinci filmi Çığlık Çığlığa’ da stereoskopik 3D ile planlanmış ve görüntülenmiş. Sam Fell ve Chris Butler’ın yönettiği film bütü filmlerden daha çok eleştirmen grubu tarafından 2012’Nin en iyi animasyon filmi olarak belirlenmiştir. Film, En İyi Animasyon Filmi dalında Oscar, Eleştirmenlerin Tercihi Sinema Ödülü ve Bafta Ödülü adaylığı almıştır. En iyi film dalında Karalamaya Karşı Gey & Lezbiyenler Birliği (GLAAD) Meyda ödülüne aday gösterilmiş ve iki Annie ödülü kazanmıştır.

Geleneksel stop-motion süreci LAIKA’nın temelini oluştursa da şirket, özellikle de RP (Hızlı Prototipleme) ve CG (bilgisayar üretimi) gibi yeni teknolojiye de entegre olmaya ve film yapımında ilerlemeye davam etmektedir. Kutu Cüceleri: Yaratıklar Aramızda (2014) şirketin üçüncü filmidir ve yine stereoskopik 3D ile planlanmış ve görüntülenmiştir. Aynı zamanda hibritleşme örneğidir; bir stop motion, elle çizilmiş ve bilgisayar üretimi hibrit, el yapımı gelenekle ve sektörün son araçlarıyla birleşir. Oregon’da bir kez daha klasik bir sanat formu keşfedilerek ve genişletilerek yeni bir zemin açılıyor.
LAIKA’da da Knight’ın söylediğine göre ‘muhteşem hikayeleri olan ilginç karakterler konusunda bir sıkıntı yoktur; baktığınız her yerde ilham vardır.”

Kutunun Dışına Çıkmak
Kutu Cüceleri:Yaratıklar Aramızda’nın keşfinin eğlenceli yolculuğuyla LAIKA stüdyolarındaki sanatçılar kendilerini bir kez daha bir şey yaratmaya vermişler. Gerçek dünyadaki yaratıcılık ve çaba hayal dünyasına ve taşımaya götürür. LAIKA’nın filmlerini yapmak yıllar alır ve yıllarca kalıcı olacak şekilde yapılırlar.

LAIKA’da çalışanlar günlük malzemeleri parçalarının toplamından daha büyük bir şeye dönüştürdüğünden dolayı Kutu Cüceleri: Yaratıklar Aramızda’nın konsepti ve yaratıcı yaratıkları herkes için özel bir cazibeye sahipmiş. 

Yapımcı ve baş animasyon sanatçısı Travis Knight şunları söylüyor; “Kutu Cüceleri, tüm LAIKA filmleri gibi zamandan bağımsız, güçlü bir duygusal çınlamaya sahip etkileyici ve insani bir hikayedir.”
“LAIKA’da anlattığımız bütün hikayeler, karanlık ve ışıkla, yoğunluk ve sıcaklıkla ve gerçek dinamizmle sanatsal bir karışıma sahiptir. Görsel açıdan çok hoş hikayeler anlatırız. Belli bir güzelliğe sahiptirler ama daha da önemlisi bir anlamı vardır. Filmlerimiz düşünmeye sevk eder, şiddetle hissedilir, yenilikçidir ve biraz da yıkıcıdır. Bizi anlatan hikayeler anlatırız ve tüm dünyadaki izleyicilerle aynı şekilde bağ kurmayı umarız.”

Knight şunları eda ekliyor; “Kutu Cüceleri: Yaratıklar Aramızda önceki filmlerimiz Coraline ve ParaNorman’dan farklı. Onlar, doğa üstü öğelere sahip noktaları olan modern Amerikan hikayeleriydi. Bu film, görsel bir ihtişamı olan ve şaşırtıcı bir şekilde erdemli bir kalbe sahip bir dönem filmi, derleme bir dedektif hikayesi, absürd bir komedi ve buhar çağı macerasıdır. Charles Dickens’ın Roald Dahl ve Monty Python ile karışmış hali gibidir.”

Yönetmen Anthony Stacchi şunları söylüyor; “Tüm bunları bir filme stop motion’dan başka neyle koyabilirsiniz? Ayrıca kendi kabuk gibi kutularından fırlayan sihirli yaratıklarından daha iyi stop motion karakterleri de bulamazsınız. Bu hikaye ve bu stüdyo mükemmel bir ikili.”

“Ama LAIKA için bile bu büyük ölçekli efsanevi bir aile filmi anlamında büyük bir adımdı ve daha önce stop motion’da yaptıklarımızın çok ötesindeydi. Travis sürekli ‘Bundan sonra nereye gideceğiz?’ diye düşünüyor.”
Knight şunları söylüyor; “Stüdyomuz sürekli geliştiği için bu film de bugüne kadarki en büyük ve en hırslı filmimiz. Üç çocuklu bir baba, LAIKA’nın başkanı ve yönetim kurulu başkanı “anne babaların ve çocukların sonrasında konuşacak çok şey olan bir sinema tecrübesini çok daha anlamlı buluyor. Coralien ve ParaNorman gibi Kutu Cüceleri de bizi en iyi tanımlayan şeylerin yaptığımız tercihler ve dokunduğumuz insanlar olduğunu öğrenen güçlü, genç insanların kimliklerini, ait oldukları yeri ve olmak istedikleri kişiyi keşfettikleri bir ergenlik macerasıdır. “
Çocukların yaşadığı dünya, dışarıdakilerden pek hoşlanmaz. Ama bazen toplumun sevgisiz sınırları içinde bulunduğumuz yeri tekrar düşünmemizi ister. Eggs ve Winnie sadece 11 yaşındalar ama toplumlarını yeniden şekillendiren ve kurtaran oldukça gelişmiş kararlar veriyorlar”.

Yapımcı David Bleiman Ichioka şunları söylüyor “Hikayenin merkezinde bir çocukla evlatlık olduğu aile arasındaki ilişki var. Onlara olan sevgisi hikayeyi ileri itiyor, yaşadıkları dünyayı hepsini kurtaracak ve iyileştirecek şekilde değiştiriyor.

Editor Edie Ichioka şunları ekliyor; “Kendi kendine karar vermek ile ilgili bir hikaye. Muhteşem, sevimli bir aile ve iki dünyayı bir araya getiren iki cesur çocuğun hikayesi üzerinden anlatılıyor.”


Yönetmen Graham Annable şunları söylüyor; “Çocuklar ve bazı başka karakterler kendi kaderlerini kontrol etme cesaretini buluyor. Bu hikaye bir şeyi dış görünüşüne, kutusuna, kabına bakarak yargılamamayı konu alıyor.”

Senaryonun kaynak malzemesi bir kitap olmuş. Alan Snow’un çok satan fantezi macerası olan ve yazarın kitap serisinin ilk kitabı olan Here Be Monsters, Kutu Cüceleri Yaratıklar Aramızda’ya uyarlanmış. Knight şunları söylüyor; “Bu filmi neredeyse on yıldır geliştiriyoruz. Coraline’le aynı zamanlarda başladık. Önce o film toplandı, sonra ParaNorman geldi ama işte şimdi uzun zamandır beslenen projemiz sonunda gerçekleşiyor.

“Alan Snow’un kitabı büyürken çok sevdiğim fantastik, garip hikayeleri anımsatıyor. Roald Dahl’ın eseri gibi. 500 sayfalık kaynak kitaptan – ki birkaç farklı filme yeterdi- Kutu Cücelerine ve bir aileyi oluşturan öğeleri araştırmaya odaklandık. Bu güçlü, evrensel bir tema. Her aile biyolojik değildir. Bu hikayenin bir önemi var ve Kutu Cüceleri Yaratıklar Aramızda’da bu temayı çeşitli yollardan inceliyoruz.” 

Bleiman Ichioka şunları ekliyor; “Snow’un Snatcher’ın kötü eylemlerini motive eden sınıf mücadelesi, grupları yok etme fikirlerini de alabileceğimizi düşündük.”

Daha önce bilgisayar animasyon filmi Open Season’un eş yönetmenliğini yapmış olan ve stop motion arenasındaki ilk filmini yöneten Stacchi şunları söylüyor; “Alan Snow’un kitabını okudum ve babalar ve oğulları teması duygusal olarak beni çok etkiledi. Yakınlarda bir oğlum oldu ve evimde yaşayan bu yeni şeyi tanımaya çalışıyorum. Travis gibi ben de klasik Disney filmleriyle aynı DNA’yı paylaştığını düşündüm. Özellikle de bence Peter Pan/Lost Boys yaklaşımında bir hikaye. Eggs’in dünyadaki yerini çözmesi için yeryüzüne çıkması gerekiyor. Arkadaşı ve baba figürü Fish’in de nereye ait olduğuna karar vermesi gerekiyor.”
“Filmi yapacak stüdyonun LAIKA olduğunu duyduğumda projenin bir parçası olmak istedim. LAIKA stüdyolarının ziyaret etmiş arkadaşlarımla ve meslektaşlarımla konuşmuştum ve çok etkilenmiştim.”

Stacchi projeye katılmayı kabul etmiş ve geliştirme birkaç yıl sürmüş. Sonra ParaNorman’da Chris Butler’la olduğu gibi LAIKA kendi hikaye departmanından bir kişiyi ikinci yönetmen koltuğuna çağırmış. Şirketin tecrübeli üyelerinden Annable önce Coraline’de sonra da ParaNorman’da resimli taslak sanatçısıymış. Stacchi’nin belirttiğine göre şans diye buna denir. LAIKA’nın hikaye departmanı üç filmde de aynı kaldı.
Annable şunları ekliyor, “Hikaye departmanının projelere başından katkıda bulunması isteniyor. Travis Knight her zaman geride durup resmin tamamına – stüdyonun devam eden misyonuna- ve ayrıca proje için en iyi olana bakabiliyor.” 
Annable’in Stacchi’ye katılması için güven oyu gelmiş. Knight çunu söylüyor; “Çünkü Graham’ı önceden mükemmel bir görsel hikayeci olarak tanıyorduk. ParaNorman’da zekasıyla, mizahıyla, doğuştan gelen hikaye algısı ve hızlı problem çözme yetenekleriyle herkesi etkilemişti.” 
Stacchi şunları ekliyor; Graham hemen Kutu Cüceleri: Yaratıklar Aramızda’nın konusunu anladı. Mükemmel Grickle çizgi romanlarına ve kısa filmlerine baktım ve mizah anlayışını gördüm. Bu filmi yönetmesi için birlikte çalışılacak en iyi kişi olduğunu anladım. Projelerde çoğunlukla ortak yönetmenlerle çalışırım.”
Annable şunları söylüyor; “Çok heyecanlanmıştım ve gerçekten korkmuştum. Uçak uçurma konusunda çok iyi olan ama bir anda bir 747’nin kokpitine geçmiş biri gibi hissettim. Resimli taslağı bitirdiğimde ve yönetmenliğe geçerken projede birçok şey değişmişti bile. LAIKA’nın içindeki ilk iki filmden bilmediğim insanları tanımak ve böyle üst düzey bir iş yapma fırsatı verilmişken onlarla her gün etkileşimde olmak harikaydı.”

“Bir başka pilotu daha karşıladım ve Tony Stacchi ile başından itibaren iyi anlaştık. Ben hikaye departmanından geldiğim için onun yönetmenlik deneyiminin çok faydası oldu. Ona getirdiğim yaklaşım da ikimizin de Kutu Cüceleri: Yaratıklar Aramızda’yı ve Kutu Cüceleri’yle yapmak istediklerimizi sağlamlaştırdı. Alan Snow’un kitabının her sayfasında harika bir şeyler olmasına rağmen bizi en çok heyecanlandıran Kutu Cüceleri’ydi.”

Stacchi “hikayeyi güçlendirmek ve sadeleştirmek için Graham’la birlikte çalışmış. Kitapta çok fazla karakter ve bölüm var. Amaç bu hikayenin merkezi ve duygusal bir anlatımla büyük bir macera filmi olarak başarılı olmasını sağlamak.”

Annable şunları ekliyor, “Bizim için amaç “canavarlar” olarak yanlış yorumlanan iyi yaratıklar tarafından büyütülen bir çocuğun hikayesini ve sahip olduğunuz ve kurduğunuz aile bağlarını anlatmaktı.”

Eylül 2011’de Knigt’ın yanına yapımcı olarak gelen tecrübeli animasyon sanatçısı Bleiman Ichioka şunları söylüyor; “Tony’nin de filmin görünümü konusunda iç güdüleri iyiydi. Graham’ın hikaye anlatımı tecrübesini tamamladı.”
“Önceden, daha uzun metrajlı filmler yapmıyorlarken birkaç LAIKA’lıyla çalışmıştım. LAIKA’nın bireysel bölüm yöneticileri ve genel olarak çalışanları çok güçlüdür. Araştırma ve geliştirmelerinin büyüme kapasitesi bugün yeniden tanımladıkları stop motion sanat formunu yeniden ziyaret etmem için heveslendirdi. Neden stop motion? Çünkü çok seviyoruz. Filmi yapmak için bu kadar tutku varken ekrana çok daha fazla tutku yansıdığını hissedeceksiniz.”

Stacchi şunları söylüyor; “David’in stop motion’ın her yönüyle sahip olduğu tecrübe benim için paha biçilmezdi çünkü bu benim ilk stop motion filmimdi.”

Bleiman Ichioka şöyle anlatıyor; “Bir filmde herkesin ortak bir amaç için birlikte çalışması gerekir. Stop motion’da yapımcı denilen kişi, bir şeyler yapan diğer herkesin yardımı olmadan hiçbir şey yapamaz.”
Prodüksiyon öncesi, sanat yönetimi ve resimli taslak her şeyden önde gelir. Resimli taslak illüstratörlerinin her sahneyi, ve karakteri canlandırması LAIKA’daki herkes için her aşamada hayati önem taşıyor. Canlı aksiyon filmleri için de önemli olsa da animasyon filmleri için daha da önemli. “Filmin nasıl olacağını görmek için bir fırsattır. Ayrıca karakter ve set tasarımı da inşa aşamasında değiştirilebilir.” diyor Knight.

Stacchi şunları söylüyor; “Resimli taslaklarda filmi birkaç kez yapıyorsunuz. Graham ve ben, LAIKA’nın hikaye departmanında bulunan 6-7 kişiden oluşan çekirdek resimlik taslak sanatçısıyla birlikte öyle yaptık, sonra ortak yönetmenler olarak asıl filme geçtik. Neyin başarılı olduğu, neyin olmadığı netleşiyor. Sonra kameranın önünde ihtiyacımız olan her şeyi belirledik. Ardından da tasarlandı ve yapıldı. Tasarım süreci bu filmde çok uzun sürdü. Bir noktada filmin görünümünü beğendiğimizi ama karakterleri henüz beğenmediğimizi düşündük. Travis; “Daha sonra bir şeyler bulmak yerine bunlara şimdi dönelim” dedi.
“Tüm süreç boyunca her şeyin anlatıma ve karakterler hizmet etmesi önemliydi. Eggs’in yolculuğunun, Graham’la benim üzerimizde çok güçlü bir etkisi oldu. Ama izleyicileri etkileyecek sahnenin bu tuhaf yaratıkların aralarındaki şirin bir insan bebeği görmeleri olacağını da biliyorduk.” 

Sonraki sahne, resimli taslağı ilk hazırlanarak ilk görüntülerle test edilen olmuş. Stacchi şunları söylüyor; “hikayenin geri kalanından tamamladığımız o küçük sahnede her şey bir araya geldi.” Annable şöyle ekliyor; “İki Kutu Cücesi’nin bir bebek bulması onunla etkileşime geçmesiydi ve bütün projeden bir bütün olarak elde etmek istediğimizin ne olduğunu biliyorduk.” 

Bleiman Ichioka şunları söylüyor; “Gösterdiklerimin bir kısmı Kutu Cüceleri’nin çok sevimli olduğunu göstermektedir. Ayrıca bir şeyin korkunç olması konusunda endişe etmeye ve sonuç olarak hayat tecrübelerini nasıl kaçırabileceğinize de işaret edeceğimizi biliyorduk.”
 

Stacchi şunları belirtiyor; “Kutu Cüceleri’nin hikayedeki yolculuğu çekingenlikten cesura doğru gidiyor. Kutu Cüceleri dünyaya kendiniz olarak uyum sağlayamazsanız dünyayı size uyacak şekilde değiştirmeniz gerektiğini kanıtlıyor. Kutu Cüceleri, Eggs ve Winnie, bize bunun nasıl yapılabildiğini gösteriyorlar ve çok komik, duygusal bir masal.”

Annable, “Büyüleyici yaratıklar düşündüğü için” Snow’a övgüler sunuyor. “Çocuklarım da buna katılıyor. Onun yazdığı ve çizdiği şekliyle bana çekici geldiler. Ama aynı zamanda stop motion animasyonda gerçek bir potansiyel olduğunu da gösteriyorlardı. LAIKA’daki herkesin bu renkli, parlak, komik, tatlı hikayeyi anlatmak için çok donanımlı olduklarını biliyordum ve bu yaptıklarımız içinde en hafifi oldu.”

“Hikaye departmanındaki zamanımdan yapacağınız filmin hangisi olacağını yapım aşamasında anladığınızı da biliyordum. Bütün departmanlar bir araya gelir, birleşir ve rüyayı gerçekleştirirsiniz.”
Ses Kutusu (-ları)

Bir LAIKA filminde insan, hayvan ya da başka bir karakteri resmetmek çeşitli performans öğelerini kapsar. Oyuncuların ses performansları önceden, genelde bir yıl önceden kaydedilir ve karakterin animasyon sanatçısı (sanatçıları) kendi performanslarını ses çalışmasıyla birlikte düzenler.

Kutu Cüceleri : Yaratıklar Aramızda’nın yapımcısı ve baş animasyon sanatçısı Travis Knight şöyle anlatıyor ; « Animasyon performansı iki bölümden oluşur ; oyuncunun tedarik ettiği ses performansı ve animasyon sanatçısı tarafından döşenen görsel performans. Yıllar süren, geleneklere uymayan bir işbirliğidir. Ama her şey kusursuz sesle başlar.”

Yapım ekibi birçok sinema filminde olduğu kast fikirleri konusunda beyin fırtınası yapmaya başlar ve yönetmenler son seçimleri yaptığında yapımcılar oyuncuları seçmek ve onaylamak üzere çalışırlar. Potansiyel oyuncu seçenekleri olarak oyuncuların sesleri dinlenirken karakterin tasarımları hazırlanır. Oyuncuların geleneksel kafa çekimleri bir LAIKA yapımında hiç bir işe yaramaz...

…ama mevcut ses performansları işe yarar; Oscar ödüllü Ben Kingsley’in Sexy Beast ve Oliver Twist diyalog okumalarından örnekler önceden seçilmiş oyuncuların karşısına çıktığında hırslı aristokrat ve Kutu Cüceleri avcısı Archibald Snatcher rolü için Ben Kingsley düşünülmüş. LAIKA’da oyuncu seçimi için uygulanan bir metot olan “birlikte okuma” ile sırasında gerçekleşmiş.

Öyle bile oyuncu ve film yapımcıları beklenilenden çok daha uyumluymuş. Yönetmen Anthony Stacchi şunları söylüyor; “Ona senaryoyu gönderdik ve sonra birden Sör Ben ile telefondaydık. ‘Don Logan (Sexy Beast’ten) karakterini biliyor musun? Snatcher’ı öyle düşünüyorum.’ dedi. Çok heyecanlandık ona görüntüleri temin ettik ve karakterin detaylarını tartıştık.” 

Kingsley şunları söylüyor; “Kutu Cüceleri: Yaratıklar Aramızda’nın Dickens tarzı öğelerini sevdim. Karanlık bir yan olmazsa neşeli bir sonuç da olmaz. Snatcher saplantılı, narsist ve hırslı- hepsi de canlandırması harika özellikler!”

Stacchi şöyle anlatıyor; “Kendisi çok fazla çalışma ve geliştirme yaptı. Bize şöyle dedi; ‘Snatcher’ın geriye doğru yaslanarak canlandırılması gerekiyor, çünkü çok yemek yiyor ve açgözlü bir adam.’ Sör Ben, stüdyoda da böyle yaptı.”
Yapımcı David Beliman Ichioka şöyle anlatıyor: “Bu olağanüstü oyuncunun ses performansını da değiştirdi. Bedeninin içinden geliyordu ve bu da Snatcher’ı canlandırma şeklimizi, vücudunun ve yüzünün hareket etme şeklini de değiştirdi. Çok daha teatral bir eğimi oldu; her zaman ‘hazır’.”

Oyuncu seslendirme kayıtları hakkında şunları söylüyor; “Çok rahattı. Fiziksel davranışlara kostüme ya da hatta belli bir noktaya kadar sürekliliğe bağımlı değildim. Oldukça sezgisel biriyim. Snatcher’ın sesi de ilk günden ortaya çıktı. Evde özel olarak yaptım, sonra da stüdyo kaydına getirdim. Kocaman gövdesinden çıktı.”


Yönetmen Graham Annable de katılıyor; “Sör Ben ilk kayıt seansına Snatcher karakterine tamamen bürünmüş olarak geldi. LAIKA stüdyolarına götürdüğümde animasyon sanatçılar Sör Ben’in kelimeleri ve cümleleri alaycı, iğneleyici bir tonla söyleme şeklinden dolayı Snatcher’ın sahnelerini yapmak için sabırsızlanıyorlardı. İlk kayıtta heceleri kağıtta yazıldığı gibi daha uzun söyledi.”
 

“Ama üç saniyelik bir heceyi 10 saniyede söyleyince Sör Ben de dahil herkes bundan böyle öyle konuşacağını anlamıştı.” diyor Beliman Ichioka. “Ama diyoloğun tek kelimesini bile değiştirmedi.”
Annable şunları söylüyor; “Snatcher, Chhesebridge’ı Kutu Cüceleri’nden korkmaya ve onları avlamaya yönelten aşağılık bira. Ama Sör Ben’in karakterin sesiyle yapabildiklerinden dolayı Snatcher’ın neden öyle olduğunu anladığınız anlar olur ve onun için üzülüyorsunuz.”

Bleiman Ichioka şöyle diyor: “Snatcher harika, yanıltıcı bir karakter. Dünyanın ona bir şeyler borçlu olduğunu düşünüyor ve onu almak için herkesi ve her şeyi yok edecek.”
“Alan Snow Here Be Monsters’da karakteri çok iyi yaratmış. İnsan her zaman seni istemeyen bir kulübe üye olma arzusunu anlayabilir. Sizi içten içe değiştirir. Snatcher’ın durumunda bu dışına da yayılmış. Bu hikayenin canavarı o, Kutu Cüceleri değil.”

Kingsley şunları söylüyor; “Shakespeare’e başvuruyorum. Çünkü onun kötü karakterleri olağanüstü. Hepsinin içinde asla iyileşmeyecek, onları hep öfkelendiren ve intikamcı yapacak bir yasaları vardır. Snatcher da sosyal anlamda çok hırslı. Kendisini yüceltmek için anlaşmazlık yaratıyor. Tıpkı Iago gibi (Shakespeare’in Othello’su gibi).

”Kutu Cüceleri: Yaratıklar Aramızda izleyicileri büyüleyecek; aileler birlikte oturup izleyebilir. Snatcher’ın insanlara ölümcül bir düşman olduğunu ve şehrin güvenliğini sağlayacak tek kişinin o olduğunu hatırlatma ihtiyacını gören anne babalar, çok eskiye dayanmayan siyasi yankıları düşünebilir.”
Kingsley, Snatcher’ın Kırmızı Şapkalar çetesini seslendiren oyuncularla birlikte kayda girmemiş. O karakterleri de incelemiş. “Böylece arkadaşlarımın nereden geldiğine dair fikirlerim oldu.”
Ama Stacchi şunları söylüyor; “Sör Ben Isaac Hempstead Wright ile (genç kahraman Eggs’i seslendiren) birlikte kayda girdi ve birbirlerine bağırdıkları karakterleri yaparlarken bile Isaac’a karşı çok nazikti. Sör Ben’in veya Isaac’in boğazı için hiç kolay değildi. Isaac her şeyi yapmaya istekli, genç bir oyuncudur.”

Hempstead Wright şöyle anlatıyor; “Sör Ben’in bir duruşu var. Sesinin tonlarını ve katmanlarını olağanüstü bir şekilde kullanıyor. Onun Snatcher olması benim de karaktere bürünmeme yardımcı oldu. Böyle muhteşem bir oyuncuyla birlikte kayda girdiğim için biraz heyecanlıydım. Ama beni çok rahatlattı.”
Game of Thrones’un genç yıldızı, Alan Snow’un kitabındaki Arthur karakterine verilen yeni ismiyle Eggs rolü için seçmelere katılmış ve rolü canlandırması herkesi etkilemiş. Genç oyuncu aslen İngiliz olsa da “Bu çocuğun İngiltere’nin hangi bölümünden geldiğini aktaran çok çalışılmış bir yaklaşım sergiledi. Isaac, Eggs’e ayrıca yabani bir savunmasızlık da katıyor. Böylece yeryüzüne çıktığında karakterin ne kadar da acemi olduğunu anlıyorsunuz. Ayrıca ailesine karşı ne kadar sevgi dolu olduğunu da hemen görüyorsunuz” diyor Bleiman Ichioka.

“Eggs, biraz Tarzan gibi insanların olmadığı bir topluluk tarafından yetiştirilmiş. Bu yüzden medeni dünya hakkında hiçbir fikri yok. Isaac karakterin konuşmasına kusurlar fark etti. Çünkü Eggs, konuşmayı herkesten çok farklı bir şekilde öğrenmiş.”
Stacchi şunları söylüyor; “Eggs için Isaac’tan Ken Loach’ın güzel filmi Kes’i izlemesini istedik. Aynı zamanda bir aileyi neyin tanımladığını anlatır. David Bradley’nin doğal performansından fikir almasını istedik. O dönemde daha önce hiçbir filmde rol almamıştı. O performans karakter ve hatta daha Isaac’i seçmeden önce kukla için bile bir referans oldu. Masumiyetinin Eggs’e de taşınabileceğini düşündük. Isaac duygusal bileşenleri kucaklamaya istekliydi.”

Annable şunları söylüyor; “Isaac karaktere çok şey katıyor. Eggs’in Kutu Cücesi olarak yetiştirilmiş, itişip kakışan ve biraz da pis bir çocuk olduğunu anlatırken bile sesinde bir sıcaklık var.”

Knight şöyle ekliyor; Dışarıdan ilk izlenimi Eggs’sin talihsiz biri olduğu görülüyor. Ama bu hikaye her türden ve boydan ailenin gücünü gösteriyor. Eggs’in Kutu Cücesi akıl hocası Fish ile arasında bir baba oğul bağı var. Birbirleriyle ve Kutu Cücesi aileleriyle müzik ve merhamet aracılığıyla iletişim kuruyorlar.”

“Eggs’in etrafı sevgiyle, değer veren bir aile tarafından kabul edilmeyle çevrilmiş. Çöplerin ve pisliğin içinde yaşıyor gibi görünseler de bu asıl önemli konularda zengin bir aile.”
Hempstead Wright, LAIKA stüdyolarını ziyaret etmiş ve Knight bir sahnenin animasyonun gerçekleştirirken yanında bulunmuş. “Travis benim de denememe izin verdi. Eggs’in tümüyle poz verebilen maketini ve tecrübelerine can veren LAIKA atölye çalışmalarını yakından gördüğüm için şanslı hissettim ve karakterle bütünleşmeme yardımcı oldu.”
“Eggs, bir görevle yeryüzüne çıkıyor. Ama bence aynı zamanda kendisini de keşfediyor. Kutu Cüceleri ailesiyle mutlu. Fish onun için çok küçük bir yaştan itibaren baba figürü olmuş. Shoe birlikte dolaştığı kardeşi gibi ama şimdi aslında nereden geldiğini öğrenmesi gerekiyor. ” 

Hempstead Wright ve diğer oyuncular diyaloglarını kaydederken dijital olarak da görüntülenmiş. Bu görüntüler daha sonra LAIKA heykeltıraşlarına ve animasyon sanatçılarının karakter kuklaları üzerindeki çalışmalarının parçası oluyor. Çünkü ipuçları ve ilham kaynakları sadece okumalar değil aynı zamanda 
fiziksel yorumlamalar da oluyor. Oyuncular ve animasyon sanatçıları hiç bir araya gelmemiş olsalar da hepsi karakterin portresine katkıda bulunuyor.
Animasyon süpervizörü Brad Schiff, Coraline’de animasyon sanatçısı olarak görev yaptıktan sonra ParaNorman’da da aynı kapasiteyle çalışmış. Şunları söylüyor: Animasyon sanatçıları şöyle çalışır; oturup ses kayıtlarını tekrar, tekrar ve tekrar dinlersin! Dış sesin inceliklerini ve tonlamalarını dinlemek animasyon sustasının kafasında bu karakterlerin kim olduğunu çözmesine yardımcı olur.”

“Ayrıca karakterleri yorumlayan animasyon sanatçılarının kayıtlı referans ve canlı aksiyon görüntülerini de kullanırız. Kendini ya da meslektaşlarını izlemek performansa yaklaşımını değiştirebilir. ‘Winnie nasıl yürür? Eggs, Kutu Cüceleri tarafından yetiştirildiğine göre nasıl yürüyor olabilir?’ gibi. Ayrıca kamera arkası kayıtları için de gerçekten tuhaf görüntüler çekeriz.”

LAIKA’nın karakterlerini belirleyen duygu parıltıları da vardır. Baş animasyon sanatçısı Jason Stalman, daha önce ParaNorman’da animasyon sanatçısı olarak çalışmış. Şunları söylüyor
 “Bir bakışta bile çok fazla duygu var. Gerçekten gözlerin içindeki olmak istiyorsunuz.”

 “Animasyon sanatçısı olarak bir anlamda bir karaktör oyuncususunuz. İşim iyi olacak referanslar buluyorum. Animasyon sanatçılarının bir sahnenin fizikselliğine girmesini sağlar. Hayal güçlerimize zaten ulaşıyoruz ve çocukluğumuzdan beri taklit oyunları oynuyoruz. Onun da yardımı oluyor.”

Schiff şunları söylüyor; “Kutu Cüceleri için çeşitli hayvanları inceledik ve nasıl hareket edecekleri konusunda animasyonda denedik. Üzerinde oynadığımız hayvansal yaklaşımların çoğu ürkütücü olmalarına neden oldu. Bu yüzden biz de daha tanıdık, insani hareketlere döndük. Sevimli ve eğlenceli olmaları gerekiyor. Bu yüzden bu noktadan uzaklaşmak istemedik.”

İster LAIKA’lıların ailelerinden ister ses sanatçılarının ailelerinden olsun LAIKA stüdyolarının kapıları uzun zamandır çocuklara açık. Elle Faning, Kutu Cüceleri: Yaratıklar Aramızda’da Winnifred Portley-Rind- daha bilinen adıyla Winnie-‘yi seslendirmek üzere seçilmesinden dört yıl kadar önce ablası Dakota’yla birlikte LAIKA’nın ilk stüdyo çalışmasını ziyaret etmiş. Dakota o dönemde LAIKA’nın ilk filmi Coraline’in baş rolünü seslendiriyormuş. Fannig ailesi filmin tamamlanmasından önce animasyon sürecine ve seçilmiş sahnelere bakmaları için davet edilmişler. Elle Fanning stüdyodaki yaratıcı heyecana ilk elden tanık olmuş. Knight şunları söylüyor; “Bu olağanüstü oyuncular, zaman içinde LAIKA’yla birlikte büyüdüler ve ünlendiler.”
Elle Fanning, LAIKA’yı ilk ziyaretini çok iyi hatırlıyor; “Kuklalar için yapılan küçük saçları, örülen minik kazakları görünce büyülenmiştim. Benim için beyaz perdede o kadar büyük görünen bir dünyayı minyatür haliyle görmek olağanüstüydü.” 

“Küçükken de animasyon için seslendirme yapmıştım. Coraline’de sürecin kız kardeşim için ne kadar özenli olduğunu hatırlıyordum. Şimdi bu yaşta LAIKA ile denemenin eğlenceli olacağını düşündüm. Çünkü Kutu Cüceleri’nin benzersiz hikayesinin anlattıklarını sevdim. Ayrıca bazı karakterler gibi ben de peynire bayılırım!”
Annable şöyle anlatıyor; “Winnie, hikayede hiçbir şeyi dış görünüşüyle yargılamaya işaret eden başka bir karakter. Ayrıcalıklı bir yerde doğmuş bir kız ve Kutu Cüceleri’nin korkunç hikayelerine inanıyor. Sonra yeryüzünde Eggs’e rehberlik yaparken ne kadar yanlış düşündüğünü fark ediyor. Olayları motive eden bir kestane fişeği gibi. Elle de ayrıcalıklı ve cesur karaktere güçlü sesini veriyor.”

Fanning, bağımsız film Ginger & Rosa’da kusursuz İngiliz aksanıyla herkesi etkilemişti. Beliman Ichioka şöyle anlatıyor; “Diğer filmi yeni tamamlamış olmasına rağmen aksan ve ses koçlarıyla çok sıkı çalıştı. Çok iyi ve çok doğal biri. Karakterin cesaretinin rahatsızlık verme tehlikesine rağmen Winnie’yi de hoş br şekilde seslendirdi. Ama bu Eelle’i karakteri işleme şeklinden dolayı değil de yazılı özellikleri dışarı aktarmasından dolayı gerçekleşti.”

Fanning şöyle anlatıyor; “Winnie çok canlı ve kesinlikle çok heyecanlı ve ben kaba tarafımı pek göstermem. Bu yüzden onun gibi konuşabileceğimden dolayı heyecanlanmıştım! Aksanı kusurlaştırmak onun daha kibar olmasını sağladı. Ama o yine de bir çocuk. İlk kaydın sonunda hala çok fazla kendim gibiydim. Ama ikinci kayıtta geldim ve modeli orada, bana bakıyordu. Winnie’nin sesini buldum ve onu seslendirmeye bayıldım. Ben de onun gibi maceraya hazır olduğumu hissediyorum.”

“Winnie’yi ilk gördüğünüzde şımarık olduğunu sanabilirsiniz. Ama yanı zamanda sesini duyurmaya çalıştığını, bir arkadaşa ihtiyacı olduğunu görüyorsunuz. Eggs’le tanışınca onun kim olduğunu fark etmesine yardımcı oluyor, bazen biraz sabırsız olsa da ona iyi bir öğretmen oluyor.” 
Hempstead Wright şunları söylüyor; “İlişkileri Winnie’nin Eggs’i küçük görmesinden eşit olmalarına doğru değişiyor. Eggs, ailesi için önemini fark etmeye başlıyor. Bunlar bugün de toplumda olan endişelerden.”

“Winnie’nin de, Eggs’in de farklı yollardan babasını bulmaları gerekiyor. Bu macera boyunca birbirlerine yardım ediyorlar ve -muhtemelen hayat boyu- iyi arkadaş oluyorlar!”

Fanning, Winnie ile Eggs arasında güçlenen bağı daha iyi kurmak için birkaç sahnenin kaydı için Los Angeles’daki bir kayıt stüdyosunda Hempstead Wright’a katılmış. Aynı şekilde Lord Portley-Rind ve Winnie arasındaki baba kız dinamiğini ya da aynı şeyin eksikliğini en iyi şekilde aktarmak için Jared Harris’le de kayda girmiş. 
Annable şöyle anlatıyor; Anne ve babasını utandırıyor ama olduğu gibi biri. Babasının White Hats’le olan sosyal konumuyla dikkati dağılmış ve aslında hiç de kötü bir adam olmasa da evde ve şehir toplantılarında dikkat etmesi gereken şeyleri görmüyor. 

Stacchi şunları söylüyor; “Winnie’nin en çok istediği şey Cheessebridge’in önde gelen otorite figürü olan babasının şefkati ve ilgisi. Graham ve ben, Lord Portley-Rind’e sempati duyuyoruz. Çünkü animasyonu yönetirken görevinin başında olmayan bir baba olma durumuna giriyorsunuz. Ama onun fazla iş yüzünden dolayı değil peynirlerden dolayı dikkati dağılmış!”
Bleiman Ichioka Harris için şunları söylüyor; “Winnie’nin babası rolü için aklımızdaki tek oyuncuydu. Çok yönlü biri ve bazen Kutu Cüceleri’nde gerçek hayattaki babası (Richard Harris) gibi konuşuyor.”

Jared Harris şöyle anlatıyor; “Bana göre bu karakterin sesinin Trevor Howard’ın, The Jungle Book’daki Shere Khan rolüyle George Sanders’ın ve İngiltere’de Bay Kipling’s Cakes için yapılmış eski reklamların dış sesinin özellikleri olmalıydı.”

“Lord Portley-Rind, merdiveni yukarı çekmiş ve kimsenin içeri girmesine izin vermek istemeyen biri. Züppe biri. Aslında kızını seviyor ve bunu Winnie’ye ifade ettiğini düşünüyor ama etmiyor. Fakat kötü biri değil.”

Bleiman Ichioka şunları söylüyor; “Lord Portley’Rind’in Winnie’ye söylediği sevgi sözcüğünü ‘Winnikins’i bulan Jared oldu. Bu da karaktere nasıl bir boyut kazandırmak istediğini gösteriyor.”

Harris, filmde çalışmaya başlamadan önce LAIKA’nın stüdyolarını ziyaret etmiş. “Oregon’un o bölgesi çok güzel. Sonra stüdyonun içine girdim ve hepsi ParaNorman’ı bitirmek üzereydi. Bu yüzden setler hala duruyordu. “şehir meydanı”na yürüdüm ve kendimi Godzilla gibi hissettim!”

“LAIKA’nın filmleri farklı bir animasyon dönemine dikkatini verirken aynı zamanda inanılmaz yenilikçi oluyor. Kutu Cüceleri eğlenceli bir hikaye ama aynı zamanda çocukların dünyayı yetişkinlerin kolaylıkla unutabildiği iyi bir şekilde gördüğünü bize hatırlatıyor.”
Yapım, Winnie’nin annesi için kızıyla birlikte Coraline hayranı olan bir Oscar adayı yönelmiş. Collette şunları söylüyor; “Leydi Portley Rind sosyal konumundan dolayı biraz ezilmiş. Biraz şımarık biri ama bence aslında tatlı bir doğası var. Onunla olan tek bağım peynir sevgisini paylaşıyor olmamız.” 
“Sık sık aksanlı roller oynarım ve bence sadece sesle çalışmak da oldukça etkili. Bana göre bir şeyleri anında denediğinizde animasyon filminde çalışmanın aciliyeti hakkında gerçek bir memnuniyet vardır. Ayrıca gerçek bir baskı da vardır. Bu yüzden berbat etmek istemedik çünkü filmin yapımını, çok uzun bir süre boyunca çok kişi gerçekleştiriyordu.”

Bleiman Ichioka şunları söylüyor; “Toni Collette bir oyuncuda gördüğüm en anlamlı yüze sahip. Performansını kaydettiğimiz görüntüler çok yardımcı oldu.”
Kutu Cüceleri’nde ister bireysel ister ortak olsun dış ses performansları İngiltere’de kaydedilmiş. Bu LAIKA filmlerinden birinin yapımın herhangi bir bölümü için önemli bir deniz aşırı çalışma yapışı olmuş. Bu sebeple de yapımcıların okyanus ötesine gitmesi gerekli olmuş. Yönetmenler hikayenin ortamının İngiliz oyuncular talep ettiğini düşünmüş, yapımcılar da ona uyum sağlamış.”

Tek aksan istisnası Kırmızı Şapkalar üyesi Bay Gristle için yapılmış. İsmi de Snatcher’ın Kırmızı Şapkalar’daki tüm adamları gibi bir yemek ismiymiş. Bu da yine Alan Snow’un yapımcılar tarafından korunan bir buluşmuş.

Bleiman Ichioka şunları söylüyor; “Bay Gristle, sadece iki kelime söylemek üzere yazılmış bir karakterdi. Tekrar tekrar ‘Çok hoş, çok hoş’ diyordu. Tracy Morgan rol için seçilince bu adamın kim olduğu fikri değişti ve Bay Gristle’ın ne yaptığını veya etrafında olanları anlattığı tuhaf bir ses gelişti.”
“Tracy, hangi odada çalışırsa herkesi kahkahalara boğuyordu. Filmde İngiliz aksanına sahip olmayan tek ses ve performansından dolayı rol tam bir karaktere dönüştü.” 

Annable şöyle anlatıyor; “Tracy rolden tamamen ayrıldı. Bu yüzden Bay Gristle’ın başının nereye döndüğünü bilmiyorsunuz.”

Morgan şöyle açıklıyor; “Bana göre Bay Gristle kötü ve deli biri olmuş çünkü bir şey onu bu hale getirmiş. Daha önce canlandırdığım hiçbir karaktere benzemiyor.”

“Ayrıca seslendirdiğim hiçbir karaktere de benzemiyor. Doğru bir iş çıkarmak için biraz zorlandım. Yönetmenler karakteri ve sesi vurgularıyla birlikte incelememe olanak verdiler.”

Stacchi şunları söylüyor; “Karakter; küçük, muhafazakar bir haydut olan Terminatör gibi. Bay Gristle, kendi alanından çıkıyor ve bu da Kırmızı Şapkalar içindeki dinamikleri, Snatcher’ın hepsini yönetmesini bile değiştiriyor.” 

Fanning ve birkaç oyuncu gibi Morgan’a da tüm karakterlerin fotoğrafları, gerçek kuklaları ilham vermesi açısından gösterilmiş. Şunları söylüyor; “Karakterlerin dokusunu sevdim. Daha önce de seslendirme işi yapmıştım ama stop-motion animasyonu çok hoş.”
“Çocuklar bu filme bayılacaklar. Kutu Cüceleri’nin verdiği ders “hiçbir şeyi asla dış görünüşüyle değerlendirme’dir. Bazen bir şeyi anlamadığımızda veya onu farklı gördüğümüzde ondan korkarız.”

LAIKA filmlerinin farklı roller sağladığını düşününce oyuncuların karakterlerine daha çok benzemeye çalışmaktan daha fazlası için endişe etmelerine gerek kalmıyormuş. Ama daha fazla fiziksel performans sergileyenler karakterlerinde kendilerinden seslendirmenin ötesinde bir şeyler bulabiliyorlarmış. Birçok oyuncu işlerinin beklediklerinden daha çok fiziksel çalışma içerdiğini görmüşler. Çünkü artık işaret noktalarında durmaları gerekmiyormuş ve kayıt stüdyosunda mikrofonda serbestçe duygularını ifade edebiliyorlarmış.”
Knight şunları söylüyor “Karakter animasyonunda olduğu gibi seslendirme işinde de belli bir doğallık arıyoruz. Filmlerimiz çok fazla çizgi film gibi değil. Bu da oyunculuğa uzanıyor. Filmlerimizdeki mizah karakterlerin inanılırlığından geliyor. Ne kadar hayal ürünü olsalar da özgünler ve özlerine sadıklar. Geçiçi pop kültür referansları satmıyoruz ve basit esprilerden kaçınarak daha derin, kurnaz karakter çalışmalarını tercih ediyoruz.”

Beş kutu cücesini seslendirenlerin arasında Dee Breadley Baker ve Steve Blum kayıt seanslarında çok az İngilizce konuşmuşlar. Baker uzun süre boyuca dil çalışmalarında uzmanlaşmış ve kısa bir süre sonra Kutu Cüceleri’nin dilini geliştirmek üzere tecrübeli ses sanatçısı Blum kendisine eşlik etmiş. Ortaya çıkan (Despicable Me’den) Minion’lardan, (Star Wars’dan) Jawa’lardan, (Star Trek’ten) Klington’lardan her şeyi içine alan bir sinema geleneğini geliştirmiş.
Blum şunları söylüyor; “O filmleri biliyor ve seviyoruz ama Tony ve Graham’ın yönetmenliği sesli ve sessiz harfleri ve sesleri önceden bildiğimiz o filmlerdeki dillere benzemeyecek şekilde bir araya getirmek konusuna çok dikkat ettiler. Bizimki daha seyrek oldu.”

Baker şunları ekliyor; “Arada bir İngilizce’ye benzeyen bir sözcük ekledik. Ama başında daha çok Doğu Avrupa diline ya da Slavca’ya doğru yöneldik. Çok yoğun oldu bu yüzden küçük sözcük ve ses kümelerine döndük.” 

Çalışma seansları için sözcükler yazılmış ama sonra telaffuz yüzünden bırakılmışlar. Stacchi şöyle anlatıyor; “Bir film üzerinde aylarca çalıştıktan sonra Kutu Cüceleri’ni duyabiliyoruz ya da belki sadece öyle görünüyor...”

LAIKA animasyon sanatçıları “Jimmy Taco” sözlerini almış ve tişörtlerin üzerine bile bastırmışlar. Annable şöyle anlatıyor; “Kutu Cüceleri’nden biri olan Specs’in, Winnie’ye Eggs için kıyafet olarak almasını önerdiği bir şeye benziyordu.”
Şunları söylüyor; “Kutu Cüceleri’nin söyledikleri gerçek anlamda belli sözcükler ya da deyişler olarak tanımlanmıyor çünkü bir şeyleri daha duygusal olarak bırakmak daha doğru geldi. Bu kararımızla Kutu Cüceleri’nin neden söz ettiğini hiçbir zaman anlayamayacaktınız. Ama duygusal amaç yine de anlaşılacaktı. Geçmişteki tüm seslendirme çalışmaları- uzaylılar, hayvanlar, yaratıklar, insanlar bu noktaya yöneltti. Onlarla çok farklı yaklaşımlarla çalıştık.”


”Bu aynı zamanda Alan Snow’un orijinal kitabına rehber olarak nasıl döneceğimiz başka bir an oldu. Komik, gürültülü bir fonetik diyalog yazmıştı. Sonra Dee ve Steve tekrarlayan sesler ve kelimelerle filmimizin tutarlı bölümlerini oluşturmada yardım etti. Tony ve ben Kutu Cüceleri için benzersiz sesler istedik ve Dee ile Steve de onlara verdiğimiz fikirler üzerinde çalıştılar.”

Schiff şunları anlatıyor; “Kutu Cüceleri’nin animasyonundaki daha insani bir şekilde yaklaşımımız Dee ve Steve’in Kutu Cüceleri için bulduğu seslerin ötesine geçmedi. Bu yüzden biz de kendi türlerine özgü olan ama yine de izleyicilerin anlayabileceği kol hareketlerine odaklandık.”
Kol hareketleri kayıt seanslarında da devam etmiş. Baker şunları anlatıyor; “Seslendirme sanatçılığının en güzel yanlarından biri de tamamen rahat olmanız gerektiğidir. Hiçbir şekilde çekinmemeniz gerekir. Yoksa performans boğulur. Duygular ön planda olmalıdır. Bu film yürekleri ısıtıyor ama aynı zamanda komik ve eğlenceli bir yolculuk.” 

“Hikaye anlatımı sanatı geleneğinin LAIKA’da gelişmesinden dolayı çok mutluyum. Bu hikayenin birbirine değer vermeyi ve sınırları aşmayı anlatan pozitif bir hikaye olduğunu düşündüm. Fish’i seslendirmek çok kolay oldu. Çünkü ben de bir babayım ve Eggs’le ilişkisi benim için güçlü bir bağ oldu. Kutu Cüceleri’nin bir çoğu çocuk gibi.” 

Blum şunları ekliyor; “Aslında Shoe hala iyi bir kalbe sahip olan kardeşini birazcık kıskanıyor. Yaşı Eggs’den daha büyük. Ama onu Fish’in küçük kardeşi olarak görüyorum. Hikayenin benim için etkileyici olan yanı ise Kutu Cüceleri’nin toplum anlayışı ve onun uğruna savaş vermeleri oldu. Bu küçük yaratıkların normal insan duygularına sahip olduğunu görüyorsunuz.”

“İster nesnelerle uğraşmak olsun, ister sesler üzerinde çalışmak olsun Dee ve ben işe girdik ve yaşayabilen bir şey yaptık. Bunu yapacak sabrımız vardı. Kutu Cüceleri’nde animasyonun her detayın animasyon sanatçıları tarafından yakalanacağı şekilde çok güzel ve biçimsel olarak tamamlanmış olacağını biliyorduk.” 
Stacchi şunları söylüyor; “Bu ikisi kayıt stüdyosundayken “İkinizin çöpte bir yumurta bulduğunuzu ve kimin evine götüreceğini tartıştığınızı hayal edin” gibi bir konuda saatler geçirebiliyorduk. Uzun seanslar sonrasında en sevdiğimiz bölümleri seçer, sevdiğimiz sözcükleri yeniden kullanır, Dee ve Steve’e de tekrar ettirirdik.”

“Amaç, daha önce duyduklarınıza benzememesiydi. Ama içinde İngilizce izleri de yer alır çünkü Kutu Üceleri bazı sözcükleri duymuş ve sonra bozmuşlar.” 

Knight şunları söylüyor; “Ayrıca Kutu Cüceleri’nin izleyicilerimiz arasındaki çocukları temsil ettiklerini de unutmadık. Kendilerini de Eggs ve Winnie gibi cesur ve meraklı olarak hayal edecekler ve ayrıca kendilerini ifade edecek düzgün sözcükleri olmayan veya ne istediklerini söyleyemeyen ve yanlış anlaşılmakla boğuşan bu karakterlerle bağ kuracaklar. Bu yüzden duyguların gerçekten de Kutu Cüceleri üzerinden ve yetişkin insanların birçoğundan daha fazla olarak aktarılması gerekiyordu ve öyle de oldu.” 
Kutu Cüceleri’nin aile dinamiği toplulukla karşılaştığımızda zaten yerleşmiş oluyor. Stachi şöyle anlatıyor; “Fish, Eggs’in vekil babası. Eve bir insan bebeği getirmenin beklenmeyen riskini almış ve Eggs’e onca yıl bakmış. Shoe da Eggs’in ağabeyi gibi ve Kutu Cücesi kimliğinden çok memnun.”
Onun durumunda pek o kadar memnun olmayan biriyse “Demir Çoraplar içindeki Adam” mahkum mucit Herbert Trubshaw’mış. Stacchi şunları söylüyor; “Muhtemelen Cheesebridge tarihinde Kutu Cüceleri’ni anlayan ve herkesin anladığı gibi canavar olmadıklarıları bilen tek kişi o.”
Trubshaw’un sesi için Simon Pegg seçilmiş. Annable oyuncuyu şöyle övüyor “uzun zaman önce kaçırılmış karakterin çıkmazına yürekleri parçalayan bir özellik katarken bir yandan da komik oluyor ki bu da Simon için çok doğal bir şekilde geliyor.”

Pegg şunları belirtiyor, “Hikayeyi ve Kutu Cüceleri’nin buhar çağı ritmini beğendim. Önceki LAIKA filmleri hayal gücünü, vizyonu ve insanları da çalışmak istediğiniz kişiler olduklarını gösterdi. Ayrıca küçük bir çocuğum var ve “İşte babam” diyebilmesini istedim. Diğer filmlerimde çok fazla küfür olduğu için bunu tam olarak yapamıyorum. LAIKA filmleri çocukların tekrar tekrar izleyebileceği, yetişkinlerin de bir kereden fazla keyif alabileceği, tekrar tekrar izlemenin ebeveyn için çok yardımcı olduğu filmlerdendir.”
“Herbert, seslendirmesi eğlenceli bir karakterdi. Çünkü delirmem gerekiyordu. Uzun süredir esaret altında kalmış, baş aşağı, tüylü ve söylenen biri. Ama geri geldiği, güzel anların dokunaklılığı canlandırmayı da sevdim. Çılgınlığının içinde mizah var ama baba olarak ben hep yüreğindeki korkunç acıyı düşüyordum.“
Trubshaw, Nick Frost’un seslendirdiği Bay Trout’la kısa sahneler paylaşmış olsa da uzun süredir rol arkadaşı ve iyi dost olan Pegg ve Frost “bu kez hiç karşılıklı oynamıyorlar. Kendi kayıt seanslarının sonlarında Nick ve Simon bağımsız olarak diğerinin de kastta olduğunu öğrendi. Sohbetlerinde geçmemiş. Sanırım birbirlerine karşı övünmeyecek kadar kibarlar.” diyor Bleiman Ichioka.

Pegg şunları söylüyor; Birbirimizin ‘evlilik dışı ilişkilerini” bilmek istemeyiz. Bir anda Nick’in Kutu Cüceleri’nde olduğunu okudum ve Richard Ayoade ile eşleşmiş olması çok hoşluma gitti. Muhteşem ikili.”

Bleiman Ichioka şöyle anlatıyor, “Richard’ı Bay Pickles olarak, Nick’i de Bay Trout olarak bir araya getirmek çok verimli oldu. Çok anlayışlı bir şekilde çalıştılar çünkü birbirlerini çok iyi tamamladılar. Karakterlerinin arasındaki ilişkinin tanımlanmasına da yardımcı oldu. Richard’ın sesinin dokusu animasyon sanatçılarının çalışması için ideal ve Nick için de öyle çünkü çok fazla doğaçlama yaptılar.” 
Annable şöyle ekliyor; O ikisi tekrarlama konusunda çok iyiydi. Canlandırmaları istediğimiz gibi yaparken çok küçük bir detay ekleyerek daha komik yapıyorlardı.” 
Stacchi şöyle anlatıyor; bay Trout ve Bay Pickles her zaman kötüler için çalışan ikili olarak algılandılar ama iyi olduklarını düşünüyorlardı. Snatcher onlara Kutu Cüceleri’ni yok etmede kahraman oldukları idealini satıyor. Belki de tek önemsedikleri güzel, kırmızı bir şapkaya sahip olmaktı ama gerçeği anlamaya başlıyorlar. Özellikle de Bay Pickles.”

“Nick’in Bay Trout’u seslendirmesini ilk duyduğumuzda ‘Bu adamı seversin’ diye düşündük. Yapımdaki herkes ikiliye o kadar bağlandı ki filmin jeneriğin sonuna kadar izleyen izleyiciler Trout ve Pickles’dan ekstra yardım alacaklar- ve Ayoade’nin sesinden.”

Schiff şunları söylüyor; “Richard’ın karakterini geliştiren ruhsuz ama aptal bir canlandırması var. Ayrıca onun için yaptığımız yüzleri de etkiledi. Duruşu Bay Pickles’ı canlandırma şeklimiz de etkiledi.”
Kurgu ekibi ve yönetmenler tüm açıları kontrol ederek dış sesin eşlik ettiği ve kesilmiş referans görüntülere bakıyorlar. Bunun, animasyon sanatçılarıyla gerekli uyarlamaları görüşmek ve yapmak üzere son çekimden önce yapılması gerekiyor. Uzun süre öne tamamlanmış resimli taslakla dikkatle planlanarak tüm departmanlarda bulunanlar, her türlü değişiklikten bilgilendiriliyor.

Kutu Cüceleri’ndeki balo sahnesi tüm departmanlar için filmin en zorlayıcı sahnesi olacaktır. Schiff şöyle anlatıyor; “Bizim ve herhangi birinin bugüne kadar yaptığı bilgisayar efektleriyle stop motion’ın en büyük melezleştirilmesi. Orada 150 kişi var!”

Stacchi şunları söylüyor; “Hikayenin işleyişi açısından sahne Eggs’i sudan çıkmış balık durumunda yeryüzüne çıkarmak için ideal bir fırsattı. Bu hikayenin Fish’in sudan çıkma durumlarından farklı.”

“Daha önce hiç stop motion yapmamış biri olarak setin etrafında kuklaları tek başlarına ve birbirleriyle dans ettirmenin ne kadar zor olabileceğini fark etmemiştim!” 

Bleiman Ichioka şunları söylüyor; “Bu zorluk seviyelerine birinin elbisesinin içinden dışarıyı resimli taslak haline getirmenin zorluğunu ekleyin. Eggs, elbiselerden birinin altına gizleniyor ve sahneyi yapmamak için yeterince neden vardı. Tabii ki bunları yapmanın nasıl mümkün olacağını bulduk ve hepsini başardık.”

Uzman tanıklar çağrılmış, yerel koreograflar LAIKA stüdyolarını ziyaret etmek üzere davet edilmiş. Yanlarında performanslarını sergileyen profesyonel dansçılar getirmişler ve referans olarak görüntüleri kaydedilmiş. Aralarında Eggs’i temsilen duran bir çocukla, Winnie’yi temsilen duran bir kız da varmış. Koreograflar, dansçıların yaklaşımlarını değiştirmelerini bazen iyi beslenmiş bir Cheesebridge’linin ek ağırlığını taşımalarını ve/veya yaşlı vatandaşları taklit etmek üzere vücutlarını eğmelerini sağlamışlar.

Schiff, Stalman, görüntü yönetmeni John Ashlee Prat ve baş kameraman Mark Stewart, koreograflarla birlikte çalışarak sahnenin haritasını çıkarmışlar ve her açıdan gerçek zamanlı olarak çekim yapmışlar. Böylece her dansçının hareketi, hareket yakalama tekniğiyle izlenebilmiş. Böylece görsel efektler departmanının ve animasyon sanatçılarının ellerinde üzerinde çalışmaları için gerekli her şey olmuş. “El kamerasıyla ayakların yakın planlarını bile aldık. Bu sahne için kamera dilini her yönüyle araştırmamız gerekti.” Diyor Prat.

Annable şöyle söylüyor; “Tony ve ben de Portland’daki bir dans stüdyosuna gittik. Çünkü sahnenin özgün olmasını istiyorduk. Dansçıları yönlendirdik ve bazen de onlar bizi yönlendirdi.”

Sahnenin tamamı bloklanıp kaydedilmiş ve daha sonra sahne için mevcut resimli taslaklar üzerine iliştirilerek kurgulanmış. Sonuçtaki ön bölüm yapım boyunca canlı aksiyon versiyonun yerini yavaş yavaş animasyon görüntülerin alırken taslak olarak dayanmış. Animasyon sanatçıları sadece sahnede geliştirilmesi gereken dans adımları olduğu için değil, hem ilham almak hem de kesinlikten dolayı kayıtlı dans sahnesine sık sık başvurmuş. 
Performansın tam olmasını sağlamak için filmin Oscar’lı bestecisi Daria Marianelli müziği erken aşamada yapma yöntemini izlemiş. Böylece animasyon sanatçılarının hareketleri zamanlarını beklenenden daha da iyi ayarlayabilmiş. Annable şöyle söylüyor; “Bizim için çok faydası oldu. Dario filmin büyük bölümü hala resimli taslak aşamasındayken çalışmaya başladı. Arada müziğin nefes almasına ve Kutu Cüceleri’nin önemli anlarını gerçek anlamda desteklemesine olanak vermek için birkaç saniye daha isteme imkanı oldu. Daha sonra tamamlanmış çekimlere uymak üzere yazdığı valsi de uyarladı.” 
Bleiman Ichioka şunları söylüyor; “Dario filmin dolaylı dönem doğasına hemen girdi. Am aynı zamanda filmin müziğine klasik etkilerdeki zenginliğini de getirdi. Balo sahnesinde çok sayıdaki yetenkerinin hepsine ihityaç duyduk.”

Stacchi şunları söylüyor; “Bu Dario’nun müziğini yaptığı ilk animasyon filmi Kızları Coraline ve ParaNorman’ı çok sevmiş. Bu yüzden o da çok hevesliydi.”

“Biribirinden farklı olsa da filmi birarada tutan üç parça yaptı: Kutu Cüceleri’nin mağaralarındaki dünyaları için, Cheesebridge’deki Beyaz Şapkalar dünyası için ve Kırmızı Şapkalar çetesi için.”

Annable şunları ekliyor; “Dario’nun çalışma şekli her karakterin belirli temasına konsantre olmak yerine her sahnenin duygusal yönleriyle bağ kuruyor. LAIKA’nın hikayeyi ileri itmek için en iyi olanı yapma ve duyguyu tümüyle aktarmak yaklaşımını paylaşıyor.”

“Balo sahnesi için Dario’nun vurmalıları yerleştirmesi, karakterlerin yaşadıklarında valsi, danstan müziğe ve müzikten hikaye anlatımına geçiş noktalarını yapılandırdı. Karakterler danstan fazlasını yapmak için balo salonunda dolaşıyorlar. Her şey bir arada doğal bir şekilde akıyor ve tamamlanmış halinde tam enstrümantasyonla oldukça güzel.”
Stacchi şunları söylüyor; “Bunun işe yarayıp yaramayacağı hakkında gerçekten ter döktüğümüz anlar oldu. Aimatör Jan Maas LAIKA’nın önceki iki filminde de vardı. Kendini bu konuya verdi, koreografiyi inceledi. Sahne yi tamamlaması yaklaşık bir yılını aldı.”

“Bazen Graham ve ben animasyon sanatçıları için bir sahneyi canlandırıyorduk, bazen de onlar gidip bir rol için kendi canlandırmalarının görüntüleriyle dönüyorlardı. Her iki şekilde de nasıl canlandırabileceklerini tartışıyorduk.”

Animasyon dünyasının oldukça yeni referans geleneği animasyonun eskiden beri saygı duyulan karakterin ses tonunu seslendirme sanatçısının belirlemesi geleneğini tamamlar. Knight şunları söylüyor; “Animasyon sanatçıları için oyuncunun önceden kaydedilmiş ses performansları, karaktere daha çok kişilik kazandırabilmek için küçük farklılıkları belirlemek üzere dikkatle dinleyip izlediğimiz bir şeydir. Sonra ses performansını karakterin fiziksel portrelerine kaynaştırmaya çalışırız. Belki yüzüne, belki de vücuduna. LAIKA animasyon tarzı iyi gözlemlenmiş ve gerçek hayat detaylarından bilgi alan “Eğreltilmiş doğalcılık”tır.
“Animasyon sanatçılarının Kutu Cüceleri’ni canlandırması için özel bir zevk de tamamen abartılı komik sahneler oldu. Çünkü bu sevimli tuhaf yaratıklar kutularının içinden bazen rahatlıkla ama giderek artan komplikasyonlarla her yere gidebiliyor.”

Komedi bölümüne, aynı zamanda müzkal öğeyi de destekleyen; efsanevi Monty Python komedi grubunun çok yetenekli Eric Idle’ın zeki sözcük oyunları olmuş. Eric, şarkı yazım yeteneklerini yapıma aktararak “Kutu Cüceleri Şarkısı”nın müziğinin sözlerini yazmış ve bestesini yapmış. Bleiman Ichioka şöyle anlatıyor; “Eric, yıllardır filmler ve müzikaller için müzikler yapıyor. Herkes estetiğini ve tonunu çok seviyor ve farklı tarzının özellikle de mizah yönüyle bu projeye çok uyacağını düşündük. Şansımızı denedik ve onunla bağlantı kurduk ve fikirle heyecanlandı.”
Idle şöyle anlatıyor; “Şarkıda hikaye anlatmayı severim. Prodüksiyonun bana gönderdiği çalışmada bu filmde yeni ve orijinal karakterler olduğunu gördüm. Bu bağlamda bu şarkı da Cheesebridge halkının adeta bildiği, Madam Frou Foru’nun hitap ettiği topluluğun her yıl duyduğu bir şarkı olacaktı. Bundan dolayı da şarkının akılda kalıcı olması ve oldukça güçlü bir koro bölümün olması gerekiyordu. Yazmaya ve gitarımla çalmaya başladım ve Kurt Weill duygusu veren bir şey ortaya çıktı.”

Annable şöyle anlatıyor; “Eric’le önce telefonda konuştuk. Şarkının karakterin sahte gündemi içinde Madam Frou Frou için olması hoşuna gitti. Ayrıca Kutu Cüceleri’nin Snatcher tarafından haksız bir şekilde canavar olarak etiketlenmesine de tepki gösterdi. Sonra çok kısa bir sürede onunla tekrar telefondaydık ve bize, yıllardır Python’dan bildiğimiz o sesiyle büyük bir hevesle demoyu söylüyordu.”
 
“Çok iyi başardı. Şarkıyı duyduğunuzda sözlerdeki şeytani zeka Eric’in işi olduğunu gösteriyor. Python’un Kutu Cüceleri üzerinde kesinlikle etkisi oldu. Yani şarkıcılardan biri filmimizin bir parçası olduğu için heyecanlıyız.”
Stacchi şunları söylüyor; “Eric’in Python projeleri için yaptığı şarkılar bir yandan eğlendirirken bir yandan da hikayeyi ileri götüren şarkılardır. Bu da bizim yapmak istediğimize çok uyuyordu ve şarkıyı söyleyen kişinin politikasına ve ahlakına ve neden söylediğine uyum sağlayabildi. Çünkü şarkıya aynı zamanda hiciv tonuyla “Trubsdhaw Bebeği’nin Acıklı Hikayesi” de denebilir.”

Idle şunları söylüyor; “Ben her zaman insanların söylediklerini ortaya çıkaran ikiyüzlülüğün olduğu komediyi severim. Karakterin sesinde, gerçekleri söyleyen birinden anlatan bir şarkı yazmak çok güzeldi- sinsice!”

“Ayrıca kulağa hoş gelen üçlü uyaklarda düşürebildim. Bu çok sık olmaz.”

Stacchi şöyle ekliyor; “Burada aynı kayıt stüdyosunda bulunmaktan heyecan duyduğumuz bir başka sanatçı vardı. Eric kendi uyumunu yarattı ve hatta bir süre için Madam Frou Frou karakterine de girdi.”
Annable sözlerini şöyle tamamlıyor, “Hala bu filmde kimlerle çalıştığımıza ve neler yaptığımıza şaşırıyorum. Daha önce stop motion’da böyle bir şey ne gördüm ne de duydum.” 
KUTU CÜCELERİ BAŞLIYOR
 
79 set ve 20 binden fazla el yapımı aksesuarla Kutu Cüceleri stop motion animasyonda yapılmış en büyük prodüksiyon ve LAIKA’nın Coraline (2009) ve ParaNorman (2012) filmleriyle birlikte Aardman’ın The Pirates! (2012) filminden sonra stereoskopik 3D olarak yapılan dördüncü stop motion film. 

“Animasyon” sözcüğünü duyunca ilk olarak çizimler akla gelse de bugünlerde bilgisayarlar
 LAIKA’daki ustalık ve sanatsal nitelik, her şeyden küçük bir parçayı elle film yapımına yönlendirir.

Baş animasyon sanatçısı ve yapımcı Travis Knight şunları söylüyor; “Animasyon sadece uygulayıcılarının hayal gücüne bağlı olan güçlü bir görsel ortamdır. Bizler animasyonu kendi yöntemimizle animasyonun her türlü formunu birleştirerek yeni, yaratıcı yollara taşırız. Hep stop motion sanat biçimini tekrar tanımlamak istediğimiz için süreci geliştirecek şeyler arıyoruz.”

“Ortamı ve bu sanat biçimini seviyorum.Çünkü sanatsal açıdan çok güzel birçok öğeyi birleştirir; illüstrasyon, resim, fotoğraf, aydınlatma, heykel ve müzik.”

Şunları ekliyor; “LAIKA’daki herkes yaptığımız büyüleyici hikayelere kendilerinden bir şey katar. Bir yandan da cesur ve yenilikçi tasarımla insanların animasyonun ne olabileceği fikrini genişletir. Sonuç olarak her kare çok daha zengin olur.”

Bu Kutu Cüceleri’ndeki en hırslı sahnelerde zaten görünüyor. Prodüksiyon içinde yapılan bilgisayar efektleri kameranın etrafta dolaşmasına, tamamen mobil olmasına ve sergilenen aksiyonun ortasında olmasına olanak veriyor. Knight şöyle söylüyor; “LAIKA şiir sanatını genişlettik. Ama bunu yetkimize ihanet etmeden yaptık.”
Yönetmen Anthony Stacchi şöyle anlatıyor; “Bu film için kapsamımızı genişlettik. Çünkü LAIKA’nın yetenek seti kendini büyüttü. Stüdyo, ölçek ile teknoloji ve tasarım açısından böyle bir film yapmaya hazırdı.” 
“Stop-motion’da harika olan her şeyi gösteren bu hayali hikaye için daha hissedilir bir gerçeklik vardır.”
Şirketin Hızlı Prototipleme (RP)de süregelen uzmanlığı nedeniyle –ki LAIKA stop motion sanat biçimi her yeni filmle geliştiği için ilk benimseyenlerden biriydi. Annable çöyle anlatıyor; “Bu film bizim için bir başka büyük sıçrama. Başarabildiklerimizin miktarı ve gidebildiğimiz yerler her filmde artıyor. Karakter nüansları ve insani detayları Kutu Cücleri’nde izleyicilerin LAIKA’dan beklediklerinin çok ötesinde kullandık.”
Kutu Cüceleri’ndeki prodüksiyon Hilsboro, Oregon’da LAIKA Stüdyoları’nda, 2012 sonbaharından itibaren başlayarak 14 metre karelik bina alanında gerçekleştirilmiş. 2013 sonbaharında 340 yetenekli tasarımcılar, ressamlar, animasyon ustaları ve teknisyenlerden oluşan çalışma alanındaki en yüksek ekip sayısıyla çekimler sırasında 50 ayrı çekim birimi bulunuyormuş. Çekimler 2014 ilkbaharında tamamlanmış.”
Yapımcı David Bleiman Ichioka şunları söylüyor; “Bir sonbaharda birya da iki animasyon sanatçısıyla başladık. Bir yıl sonra yapımın zirve noktasında aynı anda 30 animasyon sanatçısı çalışıyordu. O iki zaman arasında varlıklar hala yaratılıyor ve kuklalar hala yapılıyordu. Toplam olarak asıl çekimler 76 hafta sürdü.”

Stacchi şunları söylüyor; “Resimli taslaklardan sonra animasyon sanatçılarıyla oturup belirli bir çekimde neler olması gerektiğini düşündüğümüzü konuştuk. Sette kuklayla, 6-8 duruş test edilmiş olarak görünce yeni fikirler çıkmaya başladı.”

Filmin 1-2 dakikalık görüntüsünün tamamlanması için Kutu Cüceleri’nin karelerindeki insan eliyle yapılan ve canlandırılan öğelerinin hazırlanması stüdyonun çeşitli sahnelerinde bir haftalık prodüksiyon gerektiriyor.
Knight şunları söylüyor; “Tek bir karenin animasyon sanatçısı tarafından yapılması kolaylıkla bir buçuk saat sürebilir.”

Bleiman Ichioka şöyle ekliyor; “İyi bir gün, iki saniyelik kullanılabilir görüntü demektir. Çalışmaları prodüksiyonda en yüksek çıktı oranına sahip olan en hızlı animasyon sanatçılarının bile saatler boyu “bölgede” kalmaları gerekir.”

Bu hem daha zor hem de daha kolay yapılır. Çünkü stop motion animasyon ile sanatçılar ve kuklalar ve/veya mevcut aksesuarlar arasındaki ilişkinin benzeri, animasyonun diğer biçimleri tarafından tam olarak yapılamaz.

Karakter üretiminin yaratıcı süpervizörü ve önceki iki LAIKA filmindeki performansını gösteren Georgina Hayns şunları söylüyor; “Everest’e tırmanmaya benziyor. Ama her hafta ekranda yaptıklarımızın sonuçlarını görüyoruz ve bu bir fark yaratıyor. LAIKA sanatçıları yüreklendirir ve insanların ne kadar çalıştıklarının, ne yaptıklarının ve takdir edildiklerinin farkında olmalarını sağlar. Bu şirket aynı zamanda aile ortamını tecrübe etme fırsatını sunar. Yaptığımız eğlenceli şeylerden biri de farklı sektörlerde minyatürler üzerinde çalışmış insanları getirmek ve animasyonun nasıl işlediğini öğretmektir. Ham yetenekleri tek bir yöne doğru birkaç derece kaydırırız.” 
“Yönetmenimiz animasyonun bizim kadar içinde olan Travis Knight. Yapımcıdan kostümcüye, kuklacıya kadar herkesin ne yaptığını, nasıl yaptığını ve yapıkları işi neden sevdiklerini anlar. Çünkü o da aynı işi yapıyor.”
Yönetmen Anthony Stacchi şunları söylüyor; “Travis’in o şapkaları bir gün içinde nasıl giyeceğini bilmiyorum ama giyiyor ve onunla çalışmak her zaman harika. Sık sık anime film tarihini ve animasyon felsefelerini konuşuruz çünkü kendisini o alana adamıştır.”

“Sabahleyin animasyonunu yaptığı bir çekimin notlarını vermesi, öğleden sonra da onaylanmak üzere resimli taslak istemesi mümkündü.”

LAIKA’nın ilk iki filminde baş animasyon sanatçısı olan Knight, Kutu Cüceleri’ne Jason Stalman, ParaNorman’ın animasyon sanatçılarından Malcolm Lamont ve Daniel Alderson ve ParaNorman’ın baş animasyon sanatçısı ve Caroline’de de animasyon yapmış Jeff Riley ile birlikte baş animasyon sanatçıcı olarak katılmış. 

Animasyon sanatçılarıyla karakterlerin eşleştirmesine kim kara veriyor? Knight, animasyon sanatçılarının yönetmenler tarafından seçildiğini belirtiyor. “Doğru karakter için doğru kişiyi bulmak önemlidir. Çünkü animasyon sanatçısı bir kukla aracılığıyla performans sergileyen bir oyuncudur. Bazen bu çelikten ve silikondan olan cansız malzemeden bir performans elde etmeye çalışırsınız ama fiziksel olarak olmaz.” 
“O anlarda başka bir şey denemeniz gerekir. Belki kimsenin düşünmediği bir şey. Her çekimde yaşanan titiz planlama için süreçte harika bir kendiliğinden gelişme durumu vardır.”
Stacchi şunları söylüyor; “Yönetmenliğin %90’ı oyuncu seçimidir.’ denir. Burada hangi animasyon sanatçısına hangi bölümü verdiğiniz de buna dahildir.”

Animasyon süpervizörü Brad Schiff şunları söylüyor; “Yönetmenlerin istediğiyle animasyon sanatçılarının sergilediği arasında bir netlik olmalı. Bu filmin tarzını güçlendirecektir.”

“Karakterlerin gelişimini denetlemekten ve animasyon sanatçıları ekibini yönetip denetlemekten, kalitenin sabit kalmasını sağlamaktan ve sürekliliğin prodüksiyon boyunca sağlanmasından ben sorumluyum.”

Schiff, Kutu Cüceleri için yapım tasarımcı Paul Lasaine ve daha önce ParaNorman’da set tasarımcısı olan sanat yönetmeni Curt Enderle ile yakından çalışmasına ek olarak genellikle LAIKA stüdyolarının zemininde animasyonların bir sonraki hareketi çözmesine yardım etmeye çalışırken bulunabiliyormuş.
Knight şunları ekliyor; “Animasyon sanatçılarına filmin büyük bölümleri için bireysel sorumluluk verildi. Böylece ileri ve geri her şekliyle bilmeleri gerekiyordu. Belirlenen stop motion bölümü içinde her kare tek bir çift el tarafından hayat buldu.”

“Stop motion sürecine getirdiğimiz bir yenilik de animasyon sanatçılarına kendi sahnelerinin sahibi olma yetkisi vermek oldu.”

Schiff şöyle açıklıyor; “Her animasyon sanatçısının farklı bri tarzı var. Amacımız film boyunca animasyon tarzının sürekliliğini sağlamak. Her karakter için belli tuhaflıklar geliştirdik ve herhangi bir karakteri kimin anime ettiğinden bağımsız olarak o özellikler yapım boyunca taşında. Bireysel tarz reddedildi ve komün tarz yaratıldı.”

“Her animasyon sanatçısının güçlü yönlerine bakarız; kimi aksiyonda iyidir, kimi duygusal sahnelerde. İnsanlara sınırlarının dışına çıkma fırsatı vermek istersiniz. Ama filmin oyuncu seçiminin doğru yapılması gerekir. Bundan dolayı da sahnelere güçlü yönlerini kullanacak kişileri vermek istersiniz.”
Stacchi, daha önce ParaNorman’da yönetmen Graham Annable ile birlikte hikaye sanatçısı olan Emanuela Cozzi’yi “en macera dolu sahneleri kotarmasıyla” övüyor. “Bu hikaye aşamasında, vals sahnesine ne yaptığını gördüğümüzde fark ettiğimiz bir şeydi. Eggs’i başının üstünde içeri almamız gerektiğinde ona gittik!”

Knight şöyle anlatıyor; “Animasyon sanatçısı olarak yapmak istemem gerekmeyen ama özel bir şeyler katabileceğimi düşündüğüm için kendimi adadığım gerçekten zorlu sahnelere doğru yöneliyorum.” 

Knight, Kutu Cüceleri’nde hikaye departmanında hazırlanan ilk sahne üzerinde çalışmaya başlamış. Stacchi şunları söylüyor; “Cheesebridge’de sisli bir sokakta geçen önemli bir sahne. Travis’in animasyon sanatçısı olarak performansı Eggs’in nasıl hareket edeceğini, Winnie’nin nasıl hareket edeceğini belirlemeye yardımcı oldu. Ayrıca Snatcher için, Sör Ben Kingsley’in Snatcher’ın eşsiz konuşma tarzı performansıyla birlikte yaptığı bazı hareketler buldu. Bunlar film boyunca Snatcher’ın bir özelliği haline dönüştü.”

Knight şunları söylüyor; “İnsanlar stop motion animasyonun sabır gerektirdiğini düşünüyor. Ama daha çok uzun süreler boyunca yoğun odaklanma sağlayabilmek önemli. Fiziksel olarak yorucu olabiliyor. Beton zeminler duruyorsunuz ve vücudunuzu her türlü garip pozisyonlara sokuyorsunuz. Ama zihinsel olarak da yorucu. Animasyonunu yaptığınız bir karakter sinirliyse sizinde performans için ihtiyaınız olan o duyguyu verebilmek için kendinizi o duruma sokmanız gerekir.”

“Hatalar yapıyor muyuz? Her zaman ve daha da sıklıkla hatalar işle bütünleşiyor. Bir şeye ellerimizle can verirken her zaman hatalar olacaktır. Stop motion’a hayat parıltısı veren bir özellik de budur- her şeyin mükemmel olmadığı çok insani bir özellik.”
Bleiman Ichioka şunları söylüyor; “O odaklanma ve uyum sağlama yeteneği önemlidir. ‘Bunu hemen değiştir” demek bir buçuk ay demektir. Çok dikkatli porgram yappmsak da bir LAIKA çekiminde zaman her zamanki anlamında değildir.” Mart 20132d’de önemli bir bölüm tamamlanmış. Tam 12 sonra tamamlanamayan belli bir sahnenin dışında.”

Kutu Cüceleri’nde Hayns’ın kukla departmanında yapımın en hareketli döneminde 60’In üzerinde çalışan varmış. Kuklalardan birini fiziksel olarak yapmak için birçok departmandan 3-4 boyunca çalışıyorlarmış. Hayns şöyle anlatıyor; “Bizler bir projede çalışmaya başlayan ilk LAIKA’lılardanız.Bütün kuklalarımız silikon, köpük lateks ve reçineden yapılır. Sonra içlerinde metal iskeletler bulunur. Her şeyin gerçek zamanlı olarak çekildiği ipli kuklalardan farklı olarak stop motion kuklaları uzun süreler boyunca kare kare hareket ettirilir. Bu kuklaların çok fazla taşınmaya dayanacak şekilde yapılmaları gerekir.”

“İlk sırada konsept sanatçısının kuklanın görünümünü tasarlaması vardır. Üretim departmanı kuklaları yapmaya başlamadan önce onaylanmış karakter tasarımlarına ihtiyaç duyarlar. Bu filmde o tasarımlar, daha önce ParaNorman’da resimli taslak sanatçısı olan, tasarımcı Mike Smith tarafından silüet olarak yaratıldı. Silüet tasarımlar, yapımın kalem ve mürekkep kalitesiyle çok iyi uydu. Kutu Cüceleri, hayali bir Dickens dünyasında geçiyor ve bu illüstratif tarzların ikisi de zaman dönemine uyuyor.”
Coraline’de konsept sanat illüstratörü olan, kavram sanatçısı Michel Breton, Annable’in sözlerine katılıyor; “İnanılmaz rahat sözlerin yazılma tarzı. Sanat departmanının bazen Michel’in eğreltilmiş, bükülmüş uzatmalarını gerçek somut nesneler olarak nasıl yorumlayacağı konusunda mücadele verdiğini biliyorum. Ama bu karakter ve set tasarımları için de değişmez. Bana göre her zaman “bu karede olmak için doğru olan ne?” diyen bir sezgi olur.” 

Hayns şunları ekliyor; “Michel’ın çizimlerine bayıldık. Mürekkep tarzıyla yapmıştı. Çizimlerdeki çizgiler biraz titrek görünüyordu ve bunu kuklaların yüzlerine ve kıyafetlerine de taşımak istedik. Bu yüzden çizgileri yeniden yaratmak için birkaç tekniği geliştirdik. Bu da kuklalarımızın tasarlanmış ortamda yaşamalarına olanak veriyor.”

Yüz animasyonu süpervizörü Peg Serena şöyle söylüyor; Mike’ın Kutu Cüceleri’ne ait inanılmaz çizimleri var. Komik ve şirin olmalarını istedik, o da bize bunun nasıl başarılı olacağını gösterdi.”

Hikayenin görünümü, ortamı ve sakinleri içinb başka ilhamlar etkili olmuş. Alan Snow’un Here Be Monsters’daki çizimlerindeki şapka ya da kutu detayları kullanılmış. Kutu Cüceleri’nin oyunları için grafik sanatçısı Nicolas de Crécy’s ve heykeltıraş Thomas McClure’un çalışmalarıyla yönetmen Terry Gilliam’ın filmleri – özellikle Brazil ve The Adventures of Baron Munchausen etkili olmuş. Ayrıca Hayns’in de “Dickens tarzı sınıf sistemleri filmimizin hikayesinin önemli bir bölümünü oluşturuyor” dediği gibi Charles Dickens’ın Oliver Twist’inin David Lean’e ait film versiyonu da hep akıllarda olmuş. 
“Bir kuklanın görünümü onaylandığında heykeltıraş iki boyutlu olarak yapıyor ya da 2D illüstrasyon görseli 3 boyutlu makete dönüştürüyor. Maket, yönetmenle üretim ekibi arasında bir iletişim aracı oluyor. Kuklalar yapılmadan önce performansı ve özel ihtiyaçları tartıştığımız karakter detayları toplantıları yapılıyor.” 
Hayns, Kutu Cüceleri arasından en sevdiği karakter tasarımı olarak Bay Pickles’ı seçiyor. “Kuklaya çok güzel dönüştü ve en kolay karakterdi! Meraklı ve hoş kukla tasarımı stop motion animasyonda yapabildiğimizden memnun olduğum şeyleri gösteriyor.” 

LAIKA’daki her departmanda, filmin bir karakteri uzunca bir formatta, kolay görünür bir şekilde yerleştirilmiş. Grup çekimi filmde çalışan herkes için bir rehber ve aynı zamanda anlatılan hikayenin birleştirici ilkeleri ve görselleri için bir hatırlatıcı olmuş.

Üretim departmanının, kuklaların vücutlarını yapmanın yanı sıra başlar üzerinde de çalışmaya başlaması gerekiyormuş. Hayns şunları söylüyor; “LAIKA’da iki farklı yüz animasyon şekli kullanırız: replasman ve mekanik. Yönetmenler ve Travis her kukla için hangi metodun kullanılacağına karar vermişler. Replasman animasyonu daha fazla ifadeye olanak verirken mekanik animasyon sınırlı yüz performansıyla yardımcı ve arka plandaki kuklalarda kullanılıyor.”

“Mekanik kafalar, üzerinde yumuşak silikon derisi olan dahili mekanik kafatasıyla yapılıyor. Replasman yüz animasyonu, LAIKA çığır açmıştır. LAIKA her karakter için replasman ağız ve kaş yaratmak için 3D yazıcıları kullanan ilk animasyon stüdyosudur. Bu filmde baş karakterlerimize sınırsız sayida ifade sağlayan binlerce yüz çıkışı alındı.”

Hayns şöyle anlatıyor; “Mekanik yüz animasyonu biraz kukla kafası için İsviçre saat yapımına benzer. Animatör karakterin yüz ifadelerini silikon bir cilt üzerinden elle yönlendirir. Kaşlar, çene, dudaklar hep elle ayarlanır. Bu filmde, arka plandaki insan kuklalarımızın hepsinde mekanik kafalar vardır. Mekanik kafaları olan bazı kuklaların kulaklarından erişilebilen tertibatları vardır.”

Stacchi şunları söylüyor_ “LAIKA ressamları bir karakterin cilt ve deri görünümünü gerçekten yakalayan ve duyguları uyaran renk varyasyonları sunarlar.”

Kukla yapım modeli için Hayns şunları söylüyor? “Bu karakterin en sade vücut şekliyle T duruşunu içerir. Eller ve genellikle de bacaklar ayrı yapılır ve ardından kalıpçı her bir parçanın kalıbını yapar.“
“Stop motion animasyon için kuklanı, onu ayakta tutacak ve böylece insan animasyon sanatçısının kukalyı ekranda kare kare yönetebileceği ve hareket ettirebileceği bir tür çatısının olması gerekir. Kuklanın çatısının genelde metalden yapılması gerekir. Animasyon dünyasında buna armatür denir. King Kong’dan bu yanda 80 yıldan fazla zaman geçti ama bu değişmedi. Bütün kuklalarımzda hala vardır. Armatürler parmakların tellerine kadar her karakter tasarımı için özel olarak yapılır. Kutu Cüceleri’nin hepsinin kablo parmakları olan bilyalı mafsal armatürleri vardır ve karbon fiber kabuğun üzerine silikon kaplanmıştır.”

Annable şunları söylüyor_ “Kutu Cüceleri için Georgina ve departmanının normal bir insan kuklasının bütün hareket menzilini alması ve bir kutudan çıkıp çeşitli hızlarda tekrar kutaya girebilen kafa, kolar ve bacaklar eklemesi gerekti. Her türlü zorluğu başardılar.”

Stacchi şöyle anlatıyor; “Örneğin; Kutu Cüceleri’nin çekingen olduğunu nasıl gösterirsiniz? Bu hikayenin konusunu oluştururken önemli bir unsurdu. Ama kutularına tamamen geri dönmek veya yavaşça çıkıp etrafa bakmak zorunda oldukları anlamına geldi. Bunu çizimlerde yapmak oldukça kolaydı ama sonra (armatür sorumlusu) Jeremy Spake’İn armatürü nasıl kutunun içne gizleyeceğini çöözmesi gerekti. Georgina’da replasman parçalarını nerede kullanacağına falan karar verdi. Bir ya da iki ay sonra hepsini yaptılar.”

Hayns şunları söylüyor; “Kutu Cüceleri’nde kutularda yaşayan yaratıklar yapmak gibi yeni bir sorunumuz vardı. Başlangıçta bütün mekanik aksamı içine saklaacağımız için kutu şekli için gerçekten heyecanlıydık. Ama ilk yönetmen brifinginden sonra yaratıkların kollarını ve bacaklarını kutuların içine geri çekmeleri gerektiğini öğrendik! Armatür ekibi, dişliler ve kısalan menteşelerden oluşan bir kombinasyonla bu sorunu çözdü. Hizlı Prototipleme departmanının yardımıyla kutuya sığan replasman kafalar ve çoklu replasman kolları yaptık.” 
“Coraline’den beri kendi CNC (Bilgisayar Nümerik Kontrol) makinemizi kullarak eklemleri dahili olarak yaparız. Armatürle insan vücut hareketini taklit etmeye çalışırız. Ama bu animasyon için çaışırken bazı ifadeleri ya da hareketleri aşırı abartılı yapabilecğeimizi gördük.”

Hayns şunları söylüyor; “Kuklalar elle tutulur ve etkileyici bir şekilde özellikli bir hal aldıklarında kendi başlarına ayakta duramadıkları için bir zemine vidalanabilmeleri için her birinin ayaklarında eklentiler vardır. Her 3D kare iki kez görüntülendiği için karakterlerin hareketlerinin iki kat daha uzun süreceğini de göz önüne almalısınız.”

Eller gibi daha hassas vücut bölümlerinin birçok defa yapılması ve hazırda bulundurulması gerekmiş. Hayns şöyle anlatıyor; “Ellerin içine yerleştirdiğimiz küçük tellere rağmen bütün kuklalarda ilk eller kırılır. Altı kişiden oluşan el departmanımız çekimlerin son gününe kadar el yapıyor olacak.”

“Her karakterin ilk tamamlanan ve onaylanan kuklasına “kahraman” kukla denir. Bu doğuştur. Sonra birçok defa yeniden üretilirler. Bu filmdeki bütün kahraman kuklaların replasman yüzleri vardır.” Ana karakter Eggs için, kostüm yerleşimi, saç değişiklikleri ve sahne gereksinimlerine göre iki düzine kadar kukla yapılmış. 
Bleiman Ichioka şunları anlatıyor; “Uzun süre kullanım için planlamanız gerekir. Stop motion film yapımına has bir endişe de her karakteri kaç kez yapmanız gerekir ve sürecin neresinde yapmanız gerekir? Bütün Eggs’lerimizi tek bir sepete koymadık. Bütün Eggs kuklalarımızı ilk sahnelerinin çekimi için baştan yapmak işe yaramayacaktı. Bazı kuklaları tamamen dublör kuklalar olarak yapılmıştı.”
Yapım, Kutu Cüceleri’nin provalarında ve kurgularında yapım takviminde ilerlemek üzere kuklalar için ölçekli karton maketler , “dublörler” yapmışlar.

Schiff şunları söylüyor; “Bu kez sadece daha çok karakterimiz yoktu aynı zamanda daha karmaşık karakterlerimiz vardı. Kırmızı Şapkalar; her birinin sadece kendi özgün şekli yoktu ayrıca her birinin çok farklı kişilikleri ve hareketleri var. Animasyon sanatçısı Snatcher’la bir sahne genelde bu üçümü birden kullanıyordu. İnanılmaz zordu.”

Stacchi şöyle anlatıyor; “Her kuklanın boyu ve ölçeği n küçüğe göre belirleniyor. Bu filmde Kutu Cücelerimizden Oilcan oldu. Onu yaptık sonra da ‘Tamam, sonra (sevgili Kutu Cücesi) Fish bu boyda, ardından Eggs bu boyda..’ dedik.”

Hayns şunları söylüyor; “Stop motion’ın büyüleyici yönlerinden biri de her karakter için benzer kuklalar yapılsa da yine de çizimlerle, heykeltıraşlarla ya da kalıplarla yapılan küçük farklılıkları olur. Kutu Cüceleri için önceki filmlere göre daha fazla kukla yaptık.”

Çoklu çalışma kostüm departmanında da devam etmiş. Çünkü herhangi bir büyük filmde olduğu gibi karakterlerin kıyafetlerinin yedeklerinin bulundurulması gerekiyormuş. Birkaç yıllık süre içinde binlerce dokunuşla her kostümden en az yarım düzine yapılmış. Hayns şunları söylüyor; “Kostümler, kuklaların son aşamasıdır. Ama bunu sürecin en başında tasarımları, ölçeği ve dokuyu, ekranda nasıl görüneceğini ve kostümlerin kuklanın mekanizmasıyla nasıl örtüşeceğini göz önünde bulundurarak düşünmemiz gerekir. Kostümcülerimiz bu noktada devreye giriyor.”
“Kutu Cüceleri’nde (kostüm tasarımcı) Deborah Cook, stop motion için hayal ettiğimizin 10 adım ötesine geçti ve ben de onun yanında, onu cesaretlendiriyordum...”

Hayns ve karakter üretimi ekibiyle bir kez daha çalışan Cook, tıpkı ParaNorman ve Coraline’de yaptığı gibi kostüm değartmanını yönetmiş. Şunları söylüyor; “Bir filmde kostümlerin paralel bir anlatım sunduğuna inanyorum. Karakterin rolünü destekler. Bir karakterin kostümlü görüntüsünün inanılır olması karakteri canlandıran ve karaktere duygusal olarak yatırım yapan animasyon sanatçılarına karşı da büyük bir soumluluktur.”

Şöyle anlatıyor; “Ekip üyelerimiz çok yetenekli. Bir süredir bizimle birlikte olan ve yeni gelen profesyonel animasyon sanatçılarımız var. Ayrıca kostümleri yapmamıza yardıme den ve tasarımları yorumlayan bir üretim ekibini de denetliyorum. Yönetmenlerle karakterleri nasıl gördüklerini ve nasıl tanımlanmalarını istediklerini tartışırım.”

“Herkes grubumuza, animasyonun ötesinde eşsiz bir mesleki yetenek getirir: seramik, dokuma, resim, film yapımı, heykel, örgü işi, bilgisayar yetenekleri ve bazen de bunların hepsi olmasa da birkaçını birden!”
Ekibinin sürecini şöyle anlatıyor; “Günlük kıyafet görüntüleriyle nasl görünmesini istediğimize bakarız. Sonra kumaşları araştırırız, renk ve kumaş testleri yaparız. Stüdyoda işe yarar görünen kamerada işe yaramayabilir ve bir kostüm yapım için onaylanmadan önce bunun kesinleştirilmesi gerekir. Örneğin bazı kumaşların üzerinde biraz doku veya örgü olur. Bunun sakıncası olmaz ama ekranda yakın planda rahatsız edici olacaktır.”

Bir başka test yöntemi de gerçek boylarda, karakterin kostümle yürüyüşünü karşılaştırılabilecek birinin olmasıdır. Böylece Cook’un departmanı temel olarak planlanmış kostümlerin nasıl durduğunu görebilir. Cook şöyle anlatıyor; “Kostümlerd gerçek boyutlarındaki hareketleri almaya çalışırız. Çünkü bu karakterlerimizin inanılır olmasına yardım eder. Sakin veya hareketli bir karakter mi olduğunu da hesaba katmalıyız. Bunun için de kuklaların kendileriyle testler yaparız.” 
“Genelde biz kostümleri yaparken kuklalar da hala yapım aşamasında olur. Bu yüzden üzerinde çalışacağımız bir kostüm maketi hazırlarız. Asıl kuklayı aldığımızda niahi rötuşları ve uyarlamaları yaparız. Diğer departmanlarla birlikte çalışarak aşağıdaki armatüre ve mekanizmalara erişebilmelerini sağlarız.” 
Kutu Cüclerinin kendilerinin kostümlü olmaları gerektiğinden departman üyeleri araştırmalarında uygulamalı bir yol izlemişler. Cook şöyla anlatıyor; “Stüdyoda kutular içinde yürüyen insanlar vardı. Kutular yukarı kalkıp yüzleri engellemeden kolların nasıl hareket ettiğini test etmemiz gerekiyordu. Kuklalar için kutunun hemen yakında olması ve mesela kollar yön değiştirdiğinde hareket etmemesi gerekiyordu.”
“Ekipten bazıları gerçekten bunu denedi ve öğle yemeği sırasında kutular giydiler. LAIKA’dakiler fikirleri alır ve uygularlar; zorluklara karşı gerçekten yaratıcı bir çekim vardır.”

Dahası Eggs karakteri kutusunun dışında birden çok kostüm değişitren ilk genç LAIKA film kahramanı olmuş. Gündelik kazağı ve pantolonu, “Gizlenme” paltosu ve şapkası, deri uçuş kaskıyla gözlüğü ve Winnie’Nin Cheesebridge balosunda giymesi için yaptığı mavi kostümü. Cook tulumu şöyle anlatıyor; “Winnie’nin Kutu Cüceleri’nin mağarasından alabildiği bulunmuş eşyalardan.”

“Yani düğmeler saat dişlileri ve bir poker çipi gibi karışık eşyalardan oluşuyor, kostümün kenarları bakır kalay alaşımı sürahi ibiği, omuzlarını abajurlar süslüyor ve kuyruğ eski bir zincirli zırh.”
Düğmeler, sadece Kutu Cüceleri için kullanımlarını değiştirmek üzere değilmiş. Cook, kıyafetlerini süslemek için çok parlak düğmler kullanan ailelerin eski East End Doğu Sınır geleneklerindne ilham almış.

“Kıyafetler sadece illüstrasyon olamaz. Karakterin kıyafetinde, tarih olmalı ve içinde yaşandığını göstermelidir.”

Hayns şöyle anlatıyor; “Dickensan duygusunu korumak konusunda kostüm departmanının Kutu Cüceleri’ndeki çalışmaları her mzanakinden daha da detaycı oldu.”
Prodüksiyon ressamları Cook’un grubunun kostümleri üzerinde de gerek uygun çekilde “eskitmek” gerekse kıyafetlerde detaylar sağlamak gibi ihtiyaç duyulan nokatalarda çalışmışlar. Şöyle anlatıyor; “Yaptıklarımızın çoğu geleneksel tekniklerin yöntemiyle. Örneğin kablolarla veya ağlarlar. LAIKA’da elde yapılan her şey elle boyanıyor ya da desen veriliyor.”

Bir kostüm üzerinde daha önceden sözü geçen düğmeler bile öce elde yapılmış, sonra boyanmış. Cook şöyle söylüyor; “Bir kostümde normalde kullandığınız düğmeler bir kuklanın kolunun genişliği kadar ya da gözleri kadar olur. Bize gereken o değildi.”
Yerinde yapılan her şey prodüksiyonun onaylanmş renk paletiyle ve görsel yönergeleriyle düzenlenmiş. Stüdyo içindeki bir tabela herkese yaratılan şeyin “sanat eserinin harfiyen tercümesi” olması gerektiğini hatırlatıyormuş. Enderle şöyle söylüyor; “‘Yaklaşk olarak’değildir. ‘Böyle görünecek”tir. Hedef alacağınız bir şey var.”
Cook şöyle anlatıyor; “İlk aşamalarda ben siyah beyazla çalıştım ve sonraki zamanlara kadar renk eklemedim. Böylece bir heykelin ya da heykelin akış açısının güçlü profilinin farkında olabilirdim. Renklerinne olacağını bilmiyordum ve baş karakter olan Eggs’in yerin hem altında hem de üstünde göze çarpan kendi renkleri vardı.”

“Renk paleti Eugène Delacroix’un, 1830’daki Fransız Devrimi anısına yaptığı ve daha sonra Bağımsızlık Günü’nü kutlamak üzere Fransa’dan Amerikan halkına verilmiş ‘Halka Yol Gösteren Özgürlük’ tablosundan etkilenmişti. Yani bana göre resim aynı zamanda bizim filmimize de uyuyordu çünkü sınıflar arası etkileşimi ve isyanı gösteriyor.”
Kırmızı renk, özellikle uyarıcı bir tepki oluşturmak için kötü Snatcher karakteri ve çetesinin Kırmızı Şapkalı Adamlar rolüyle tanımlansa da sonunda dikkat çekici daha doygun tonlarda, farklı olmaya cesaret eden sevimli Kutu Cüceleri tarafından kullanılır.
Bütün departmanlar LAIKA’nın ilk dönem fimine hayat verme göreviyle Viktorya dönemi detaylarına ve duygusuna erişme havasına girmiş. Tek bir kare bile çekilmeden önce şirket içinde bir “stil rehberi” hazırlanmış. Amaç, şaçlardan setlere kadar sabit biri görünüm olmasıymış. Yine de Cook şöyle diyor; “Bunlar hayali karakterler ve Kutu Cüceleri’nin dünyası onların kendi yaratımı. Bu yüzden yaratıcılığımızı kullanarak farklı dönemlerden seçim yaptık. Ayrıca Fransız askerlerine, Meksikalı dansçılara, İngiliz kraliyetine, yüzyıl dönümüne – hepsini karıştırırak değindik. Ama Cheesebridge halkı giyinmeyi seviyor, aşırı dramatik ve teatreller.”

LAIKA, Oregon’da olduğu için Cook departmanı için “materyalleri her zaman lokal olarak tedarik etmeye çalışırız. Buradaki mağazaları talan ederiz. Ama ben bulunduğum her yerde bakıyorum. Her zaman aklımda oluyor. Böylece sonunda Londra’dan, Mew York’dan, Los Angeles’tan ve San Francisco’dan materyallerimiz oldu. Bizim ölçeklerimizde bir şey gördüğünüzde almanız gerekiyor! Her şeyi bizim dünyamıza getirmeye bayılıyorum.” diyor.

“Ama kumaş dokuları ve desenlerinin hepsi stüsyolarımızda uygun kumaşlar zemin olarak kullanılarak yapılıyor. Bu filmde ve karakterlerde ihtiyaçlar atın alınamıyordu. Biz de kendimizden çok şey kattık. Tekstil üretimine ayak uydurmaya çalışıyoruz. Böylece baz kumaşlarımızla görsel referans olarak satın alınanları kullanırken anlattığımız hikaye için kendi eşsiz tekstil ürünlerimizi yapabiliyoruz. Kutu Cüceleri’nde bizden gelen benzersiz bir öğye sahip olmayan tek bir kostüm yoktu.”

Ayıca şirket içinde, set dekoratörü MatthewBrooks’un kağıt hamurundan minyatür maskeler yapma hobisi LAIKA’nın Kutu Cüceleri’nden önceki hiçbir filminde kullanılmamış. Çünkü Madam Frou Foru’Nun bir sahnesinde gerekli olmuşlar. 
Stacchi şunları söylüyor; “Böyle bir şey her zaman olur. Filme sıra dışı bir katkıya ihityacımız vardı ve bir LAIKA’lının oldukça eşsiz bir yeteneği vardı ve onu kullandık!”

Annable şöyle anlatıyor; Onu, Debs’in kendisi için tasarladığı ve dans hareketlerine olanak veren elbiseyle ve şaşırtıcı kızıl şaçlarıyla birleştirince Madam Frou Frou sıra dışı, çok modern, ‘Avrupa’dan’ gizemli, şık bir kadın gibi göründü.”
Karakterin gizemi kendisini seslendiren oyuncunun –daha önce de ekranlarda yaptığı gibi- şaşkınlığı artıran portre içinde portre canlandırmasına yol açtı. Bleiman Ichioka şunları söylüyor; “Eva Gabor’un bu oyuncunun Frou Frou performansı için bir ilham olduğunu söyleyebilirim.”
Daha sonraki bir etkiye dönen Cook şunları söylüyor; “Frou Frou kotümünü beğendim çünkü hafif bir 1980’ler etkisi var. Kostümünün, kullandığımız renk paletinin ötesinde daha frapan olmasını istedim.”
Kostüm tasarımı her zamanki gibi taslaklarla ve ileri teknoloji dikiş makineleriyle çevrili bir haldeyken Eggs’in kazağı ve pantolonu örülerek değil de şirket içinde düşünülen bir teknik kullanılarak nakış makinesiyle yapılmış. Kazak için kopyalarıyla birlikte çeştli renk tonlarında el boyaması, farklı ağırlıklarda 213 metre iplik gerekmiş. Cook şunları söylüyor; “Kıyafetlerinin dokularının Cheesebridge’li bir oğlan çocuğundan çok yer altında yaşayan bir Kutu Cücesi’ni yansıtması gerekiyordu. Kumaş olarak ne yaptığımızı görmüyorum bile. Kendi kreasyonlarımızı yapıyoruz ve kendi çoğaltabileceklerimizi yapıyoruz. Böylece sürecin hemen başında hazırlayabiliyoruz.”
Yeni film için örme aktiviteleri, küçük Eggs için örülen minyatür kazağa rağmen devam etmiş. Cook şöyle söylüyor; “Coraline’deki minyatür örgü yaklaşımının ötesine geçtik. Bu kez işlem farklı yapıldı. Kutu Cüceleri için önemli olan kostüm felsefemize daha çeşitli ve sanatsal bir yaklaşıma açmaktı. Artık ihtiyacımız olan özellikleri çok iyi biliyoruz ve her zaman mevcut kostümlere bel bağlamaktansa kendi kostümlerimizi yapabildiğimizi biliyoruz.”

Kostüm tasarımı geçmiş prodüksiyonlarda öğrenilmiş dersleri uygulamaya devam edecek. Cook ve ekibi’nin önceki LAIKA filmlerinde öğrendiği kadarıyla antik Viktorya dönemi eldivenleri, bazı kuklaların ayakkabılarını üretimek için en iyi ve en ince deriyi sağlıyormuş. Şöyle anlatıyor; “Deri her zaman en iyi fgöürnür. O eldivenlerin dayanıklı olduğunu ve kuklalarımıza uygun şekilde aktarıldıklarını zaten biliyorduk.”
Kutu Cüceleri’nin ortamında bazı Viktorya dönemi eldiven malzemeleri sonunda beyaz perdede çok daha küçük boyutlarda olsa da Viktorya dönemi eldivenleri olarak yer almış. Cook şöyle söylüyor; “Opera eldivenlerini kullandık, onları söktük. O kollarda bizim için yeterince deri var.”
LAIKA’nın birçok deperatmanında olduğu gibi Cook ve ekibi de üzerinde çalıştıkları stop motion karakterlerinin ilhamı için gerçek insanlara bakmışlar. Karakterleri seslendiren oyuncular departman için doğrudan referans olmasa da fotoğrafları maskot olarak el altında bulundurulabilirmiş. Film görüntüleri, kitaplardan sayfalar ve dergi fotoğrafları duvarlara ve ilham panolarına asılmış. Departmanların Snatcher’ın elbisesi ve görünümü için ilham aldıkları şeyler arasında tecrübeli İngiliz oyuncu Timothy Spall; Gangs of New York’taki Daniel Day-Lewis ve kült komedi klasiği Withnail & I bulunuyormuş.

Geçmiş sinema ikonlarına özel onaylar Shirley Temple’ı hatırlatan Winnie, boyutları Şişko Arbuckle’dan ilham alınan ve bu sebeple kukla üretimi departmanına bel ölçüsü konusunda zorluk yaratan Bay Trout için gelmiş. Dickens tarzı başka yankılar, Eggs’in taşıdığı Oscar ödüllü Oliver’dan hem Oliver’a hem de Artful Dodger’a ait izlerdir.
Cheesebridge’in Beyaz Şapkalar aristokrasisinin süslü kostümleri Alexandre Benois’nin 20. yüzyıl “Ballet Russe” ya da Rus balesi tasarımlarından ilham almış. Annable şöyle söylüyor; “Birden çok yönden kasabanın üst sınıfındalar.”
Enderle şunları ekliyor; “Ayrıca renk hiyerarşisi vardı. Beyaz Şapkalı aristokratlar canlı ve zengin renklerde ama sonra tepeden aşağı indikçe Snatcher ve Kırmızı Şapkalar daha karanlık ve kirliler. Kutu Cüceleri yer altındalar bu yüzden kabalar.”

Kasaba için bir renk paleti piramidi, bir de karakterler için vardı. Paul Lasaine sıcak ve soğuk renkler konusunda çok hassastır. Biz de omurgaya bağlı kaldığımız için heyecanlıydık.”

Topografik ve sosyal ölçeğin daha altında Kırmızı Şapkalılar çetesinin, Edward dönemindeki Londralı “Teddy Boys”a yönlendirmeleri amaçlanmış. Annable şöyle hatırlıyor; “Deborah, Kırmızı Şapkalı Adamlar için 1950’deki çetelerden kabarık saçlı Japonlara kadar diğer süslü çetelere baktı.”

Cook şunları söylüyor; “Kırmızı Şapkalıların bir grup gibi ve o gruba seçilmiş gibi gerekiyordu. Birbirlerine bakıp hafif bir yansıma gördüklerinde onları rahatlatıyor. En azından ilk başta.” 
Annable şöyle ekliyor; “Ama aynı zamanda Beyaz Şapkalıların ve Kırmızı Şapkalıların kostümlerinde hikayedeki sınıf ve isyan sorgulamalarıyla birlikte bir rock and roll etkisi de var. Yüzleri daha keskin ve daha güçlü yapabildiğimiz için ilham almak için nereye yönelecektik? Rolling Stones’a!”
Her kostümün ve kuklanın kopyalarının yapılması gerekliliğiyle Kırmızı Şapkalılar, Cook ve Hayns’ın departmanlarına ekstra zorluk getirmiş. Çünkü kıyafetleri Cook’un deyimiyle “daha kirli ve boldu ve biraz daha dağınık görünmeleri gerekiyordu. Bu da kıyafetlerinde daha fazla biçimlendirme gerektiği anlamına geliyordu. Eskimiş, kırışık görünümün altında çok fazla tel vardı. Çünkü animasyon için tam o şekilde durması gerekiyordu. Beyaz Şapkalıların düz, dar, temiz kıyafetlerine göre bu kıyafetler için daha çok planlama gerekti. Kırmızı Şapkalıların kostümleri, üzerinde ilk çalıştığımız kostümlerdi.” 
Ayrıca tasarım sürecinin başında her karakterin tasarımı maket olarak ölçeklendirilerek yapılmış. Kukla boyutunda detaylı bir kil figür olmuş ama çalışır bir kukla değilmiş. Hayns şunları söylüyor; “Karakter tasarımları, karakterlerin statik 3D duruşlarının maketlerini yapan heykeltıraş Kent Melton tarafından 3D olarak yapıldı. Sonuçta ortaya çıkan maketler, film boyunca kukla ekibinin çalışmaları için stil rehberi oldu.”

Melton’ın üç boyutlu heykelleri başta yüz animasyon süpervizörü Peg Serena tarafından kullanılmış. Peg Serena, ParaNorman’da da aynı kapasiteyle çalışmış bir LAIKA’lı. Şunları söylüyor; “Yüz animasyon, animasyon departmanıyla Hızlı Prototipleme departmanı arasında bir yerdedir.”

“Departmanımızda, yüzleri canlandıran animatörler üzerinde bir odaklanma vardır. Kent’in heykelleriyle ve seslendirme kayıtlarıyla, animatörler diyalog pasajlarını dinlerken ve karakteri bulmak üzere çizmeye başlarken 2D animasyon başlar. Bu aşamada Brad Schiff herkesle koordineli çalışır. Animasyon kağıt üzerindedir ve yönetmenler onaylandığı anda 3D bilgisayar yüz animasyonu, yüz setlerinin yapımıyla birlikte başlar. Animatörler için yaptığımız yüz setlerinde aynı zamanda duygulandırıcı şekilde olan tüm olası yüz şekilleri yer alır.”
Kuklaların kafalarının üzerinde, saçları olanlar benzersiz biçimde şekillendirilmiş. Hayns şöyle anlatıyor; “Kutu Cüceleri’ndeki bütün saçlar, boyanmış ve şekil verilmiş kenevirden yapıldı. Gerekirse teller de ekledik! Aristokrat kadınların sepet örgülü perukları, dönemin zengin tarzına uyum sağladı.”
“Her saç teli , renklerin daha çok ortaya çıkmasını sağlamak için zıt bir renkle keskinleştirildi. Sonra boyanmış ve kuklaların başlarına yapıştırılmadan önce tarandı.” Yani Winnie’nin kızıl saçı ekranda göze çarparken aslında limon yeşili dokunuşlu yüzünden çok daha çarpıcıymış. Aynı şekilde Eggs’in koyu kahverengi saçında da mavi bir çizgi varmış. 
Kuklaların bir çoğunun saçları, peruklardan başlayarak daha da çok perukla yerdeklenmiş. Hayns şunları söylüyor; “Macera sahneleri için kenevirden farklı dublör perukları yapmamız gerekti. Perukları temizleme işlemimiz bir damla alkol ve nazik bir elle yapılıyordu. İşte bir başka ticari sır daha: kaş makası, kuklaların saçlarında da çok işe yarar.”
“Bu arada silikoncularımız da kuklaların yüzeyinde hiçbir dikiş çizgisi olmamasını sağlıyordu. Çekim sırasında silikonu yırtılan bir kuklayı tamir etmek için her zaman birileri bulunuyordu. Büyüteç kullanırlar ve makyaj sanatçısı gibi çalışırlar.”
Kostüm departmanında kullanılan araçlar dudak kreminden, diş kazıyıcılara ve tinere kadar çeşitlilik gösterir. Cook şunları söylüyor; “Ayrıca iğneler, pimler, maşa ve şırınga gibi ameliyat aletleri de kullanırız. Kullandığımız pamuk topları minyatürdür. Latekse batırarak karakterlerin üzerindeki küçük noktacıkları kumaşı çekmeden alırız. Genelde ellerinizle alamazsınız.”
Hayns şunları söylüyor; “İnsan karakterdeki tüm şapkaların üzerinde detaylı aplikler vardı ve lazer kesimle yapılıyordu.” 
Cook şunları ekliyor; “Lazer bıçağının derinliğini kontrol ediyorduk. Çünkü kumaşları yakabilir. Böylece doğal bir sepya tonu olarak kumaşların eskimiş görünümüne yardımcı oluyor ve daha ileri renk uygulamaları gerektirmiyordu.”

Bazı kostümlerin tümüyle tasarlandıktan sonra daha büyük ölçekli sahnelerde en iyi efekti vermeleri için boyanmaları gerekiyordu. Bazılarının da kuklalar üzerinde yapılması gerekiyordu. “Devoir kadife kumaş uygulamasını kuklalarımızın boylarında lazerle kestik.” Diyor Hayns.
Her şey göründüğü gibi değilmiş. Winnie’nin elbisesinin kenarında bulunan küçük çiçekler macera sahneleri için metalden yapılmış. Cook şunları söylüyor; “Winnie oldukça maceralı bir hayat sürüyor.”
Karakterler için daha az maceralı ama aynı derecede aksiyon dolu balo dansları sahnesindeki Beyaz Şapka sosyetesindeki hanımlar için de Cook ve departmanı pliseli ve dönen süsler yapmışlar çünkü Hızlı Prototipleme çalışmaları daha çok uyum sağlayabilir olmalarına yol açmış. “Pratik olarak eteklerin içine set dışından bir mekanizmaya bağlanabilen ve etekleri hafifçe hareket ettirebilen iplikler yerleştirdik. Jezebel ya da Anna Karenina tarzında bir şey istiyorduk.” Diyor Cook. 
“Ama klasik dairesel etek hareketi için Gone With the Wind’e bakmak gerekir.” Diyor Hayns. “O filmden bir sahne izledik ve mekanik olarak kopyalamamız gereken hareketleri inceledik. Bu armatür departmanı için büyük bir iş olmuş. Metal bağlantıların olduğu çemberli iç etekler yapıldı. Eteklerin altında görünmeyen üçüncü bir bacak da buna dahildi. Böylece animatörler kare kare poz verebiliecek, etekler bükülebilecek, aşağı yukarı hareket edebilecek ve bir çan gibi ileri geri sallanabilecekti. Bütün eteklerin uçlarına, animatörün kumaştaki hareketi tamamlayabilmesi için teller takıldı.”
Cook şunları ekliyor; “Animatörlere biraz yardım etmek istedik. Kukla öne adım atınca elbisenin de doğal bir hareketi oluyor.”
“Her elbiseye 8-10 metal halka, dikenli tellerle birbirine bağlanarak takılmış. Bu kulağa hoş geliyor olabilir ama aslında jilet gibi keskindir.”
Hareketin ekrandaki hafifliğini daha da gizlemek için elbisenin bir kısmı, manyetik bir zeminde perfore çeliğe tutturulmuş. Bu izleyiciler tarafından algılanmayacak bir yalpa etkisi sağlayacakmış. Böylece animatörlerin süslü kıyafetler giyen kadın ve erkek Cheesebridge toplumu kuklalarını hareket ettirmeleri için önemli olmuş.”

LAIKA’daki çalışanlar için aralarındaki her şey aynı anda oluyor. Departmanlar, birbirlerinin işlerinin bitmesini beklemek yerine projenin ilerlemesi için birlikte çalışırlar. Bu arada setler inşa edilir ve aksesuarlarla süslenir. Hangi setin hangi sahnede olduğunu ve söylendiğinde neyin yaratılacağını zamanlarıyla birlikte gösteren teslimat programları hazırlanır.
Lasaine, illüstratörler ve tasarımcılardan gelen detaylarla çalışan Enderle ve ekibi “filmi somutlaştıran görünümü oluşturmuş, kameraya aktarmışlar. Paul ve o ekip tasarımı sağlamış ve hayallarini sergilemişler.”
“İnsanlar filmi izlerken fark etmeyebilir ama biz kuklaların ardındaki ortamlara da dikkat ediyoruz. Kutu Cüceleri’nin yer altı mağarasının “Coney Çöp Adası” olması amaçlanmıştı. Michel Breton’ın yer üstündeki ortam konsepti Cheeseridge’in –kitapta Ratbridge idi- binaları destek almak için birbirine dayanan yorgun, eski bir şehir olmasıydı.” 

Set üretim süpervizörü Jon Warren daha önce ParaNorman’da da set üretim süpervizörü olarak çalışmış ve şunları söylüyor; “Benim pozisyonum stop motion animasyon stüdyosunda olmamıza özeldir. Ben prodüksiyon tasarımıyla sanat yönetmeni takımı, set tasarımcıları arasındaki bağlantıyım. İster kalemle 2D olarak, ister boyayla, ister bilgisayarla olsun çizilmiş olan her şeyi alıp nasıl yapılabileceğini çözerim.” 
“Kameraya olabildiğince fiziki ve pratik şeyler çekmek isteriz ve ben “eski tarz” yaklaşıma sahibim. Ama melezleştirme yaparak görsel efektler de dünyamızı genişletmeye ve zaman ve mekan sınırlamalarını aşmamıza yardımcı olur. Bu filmde başka bir standart belirlediğimizi düşünyorum.”

We want to get as much physical, or practical, stuff on-camera as possible, and I’m involved in the ‘old 
Sorumlu set tasarımcısı Kieron Thomas daha önce LAIKA’nın ilk iki filminde de set tasarımı yapmış ve şunları söylüyor; “Grubumuz gerçekten de sanat departmanının son ayağıdır. Genelde boş bir tuvalle başlarız. Elimizde muhteşem aksesuarlar vardır. Ya da en azından listeleri hazırdır ve gerekirse seti eskitiriz. Önemli bir amaç da setlerin ölçek anlamında sahneler için inanılır kılmaktır. 2D çizimler ve 3D modelleri yapılmıştır. Görüntüyü doğru oranlarda yeniden oluşturmak için onlar üzerinden çalışırız.“
“Uygun kompozisyonla güzel bir resim oluşturmaya hazırlandığımız her görüntü karesine dikkatle bakarız ve yönetmenlerle çok yakın çalışırız. Detay öyle inanılmazdır ki göstermek istersiniz. Ama bazen insanları karakterlerdne ve anlatılan hikayeden uzaklaştırmamak için biraz dizginlemeniz gerekir.“

Annable şöyle anlatıyor; “Yapım başlamadan önce biz yönetmenler her çatalı, kaşığı ve sandalyeyi onaylarız. Ama süreç içinde belli bir noktada bu hiç uygun olmaz. Bu yüzden sanat departmanının filmin tarzını anladığına ve her şeyi başarıyla yapacaklarına güvenmeniz gerekir.” 

Kutu Cüceleri’nde Thomas’ın departmanı yeşiller sanatçıları tarafından üretilen 24 farklı ot çeşidini kullanmış. Filmdeki bahçeler öyle yoğun ki bir gün stoklar az olunca bir sahneyi uygun şekilde giydirmek için 20 lahana yaprağıyla 100 eğrelti otu daha beklemişler. Yine de Thomas şöyle diyor; “Alanları görkemli yapraklarla doldurmaya bayıldık.” 

Görüntü yönetmeni setleri ışıklandırıp, yönetmenler ve ekibin bakması için görüntüler çekiyor. Böylece her türlü uyarlama ve geliştirme yapılabiliyor. Her şeyin doğru ve yerinde olduğuna herkes kabul ettiğinde animatör sahneyi ve kuklaların performanslarını hazırlamak üzere devreye giriyor. Bir sahnede birçok karakterler olabildiği gibi sette genelde o bölümden genel olarak sorumlu olan tek bir animatör oluyor. Animatör her karakterke tek tek ilgilenir ve her şey hazır olunca –ki bu günler sonra olabilir- ancak o zaman çekim(ler) yapılır.

İzleyicilere Kutu Cüceleri’nin yer altındaki mağara evlerini tanıtan ilk bölümün tamamlanması bir aydan fazla sürmüş ve bu ışık departmanının her şeyi hazırlamak için geçirdiği haftalardan sonra olmuş. Bir sahne için filmin geri kalanının toplamı için gerekli aydınlatmadan daha fazlasına ihtiyaç olmuş.

Bir deneme seti daha küçük oranlı bir ölçekteyse yönetmen tarafından onaylandıktan sonra ölçüler kilitlenip kaydediliyor. Böylece çekim seti tam ölçülerle inşa edilebiliyor. Bazı deneme setleri kameraya hiç yansımayacak olsa da yine de tutuluyorlar ve genelde yapım sırasında referans olarak kontrol ediliyor.

“Maketlerimiz genelde köpükten ama tam boy olarak yapılır. Hikayeye alan ve ölçek katmak için nesnelerin fiziki boyutları konusunda kendimizi zorladığımız için bazen alanımız kalmıyordu. Bütün estetik nesnelerin hamini artırıyor ve setleri gökyüzüne doğru uzatıyordu” diyor Enderle.
Yoğun bir sabahta çekim yapılacak 15-20 sahne olabilir. Yönetmenler ve kamera departmanı için hareket kontrolü, Kuper sistemlerinin programlamasıyla çalıştırılan kamera yaratılan ortamın içinde akıcı bir şekilde hareket ettiği için stop motion’ı değiştirmiş. Sabit “kilitlenmiş” çekimler için Dragon IOTA tescili sistemleri stereo slaytları çalıştırmak için kullanılmış.

Knight şunları söylüyor; “Sahne dünyasından çok örnek alıyoruz. Özellikle de setlerimizi inşa etme şeklimizde ve nesneleri şekillendirp çerçevelemek konusunda.” Sahne dünyasında olduğu gibi setler elle boyanıyor ve beklenmeyen gölgelendirmeler paleti genel olarak derinleştiriyor.

Herkesin verdiği cesaret ve birçok sanatsal yoldan geçen stop motion, gelişmeye devam eden bir sanat biçimi ve zorluklara dayanan bir zanaat. Stop motion animasyonun uzun zaman önce getirilen prensipleri ve estetiğiyle – örneğin her şeyi elle yapıp hareket ettirmek- LAIKA aynı zamanda dijital çağa rahat ama sağlam bir biçimde yerleşmiştir.

Üç LAIKA filminde de görsel efektler süpervizörü olan Brian Van’t Hul şunları söylüyor; “Yapım sürecinde bütün departmanlarla birlikte çalıştık. Örneğin Deborah’nın kostümcüleri bize kullanacakları kumaşların örnekleri veriyordu böylece biz de dokumasının ölçeğini eşleştiriyorduk. Kutu Cüceleri’nin kostümlerinde çok fazla karışık detay vardı.”

“Bir görüntünün bir karesi gelir gelmez üzerinde çalışmaya başlıyorduk. İndirmek için beklemek yoktu. Aynı dahili ağdaydık. Işıklandırma, çekimler, birleştirme – her şeyden biraz yaptık ve kesinlikle post prodüksiyon çalışmalarını da çekimler daha bitmeden yapıyorduk”

Kutu Cüceleri’nin azimli melezleştirme doğasıyla Van’t Hul’a görsel efektler süpervizörü Steve Emmerson katılmış. Emerson daha önce ParaNorman’da birleştirme süpervizörü, Coraline’de 2D süpervizörüymüş. Yeni filmle ilgili Emerson şunları söylüyor; “Brian’la birlikte çalışarak, görsel efeklerin bir çekimi tamamlayacağı sırada belli bir çekim için ve animatörlerin performanslarının kalmasını sağladım.
“Kapının hemen dışında Kutu Cüceleri’ndeki çalışmalarımızın ortamları ve kalabalıkları artırmak olduğunu ve stop motion tarafından anlatılan dünyaların, daha önce görülmemiş yollarda genişlediğini fark ettik; Cheesebridge kasabasının üstünde, altında ve etrafında büyük ve geniş görünümler vardı. 
Görsel sanatlar yapımcısı Annie Pomeranz şunları söylüyor; “Kuklaların içinde yaşayacağı yoğun ve canlı bir kasaba yaratmak istedim. Izleyiciler, karakterlerin içeride dolaştırıldıklarını alanlara gerçekten inanabilirler.”

Knight şunları söylüyor; “Sürece yardım etmesi için bilgisayardan yararlandık. Bu bir paradoks. Stop motion filmini bilgisayarlar olmadan yapamazsınız. LAIKA’da teknolojideki birçok ilerlemeye öncülük ettik. Ama yine de etkili bir şekilde 100yıl öncesinden değişmeden kalmış. Bir animatör hala sette bir kuklayla birlikte, kare kare performans sergiliyor. Kesinlikle hala ilk film yapımcılarının kullandığı birçok aracı ve tekniği kullanıyoruz.”
“Karakter gelişimi, kuklalarının nasıl adım attığından nasıl nefes aldığına kadar her zaman üzerinde çalıştığımız bir konudur. Her birinin kendi özelikleri vardır. O noktaya kadar gerçekleşen her şeyden yararlanıyorsunuz. Resimli taslaklardan, ses performanslarına, denemelere kadar her şey animatörün karakterlerine ve sahnelerine hayat vermesi için önemlidir.”

Bleiman Ichioka şöyle söylüyor; “Bilgisayarlar stop motion sanatında üretime 1980’lerde başladı. Dijital kare yakalayıcıları da The Nightmare Before Christmas [1993] civarında ortaya çıkmaya başladılar. Sora on yıl kadar sonra dijital çekilen Corpse Bride [2005] geldi. Tüm bunlar animatörler için bir araç oldu” 
Knight şöyle söylüyor; “Modern teknolojiyi kucaklıyoruz ve onu güzel bir şekilde elle yapılmış olan bir sanat formuyla birleştiriyoruz.”

Stacchi şunları anlatıyor; “Canlı aksiyon filmlerinde görsel efektler tecrübem vardı. Kutu Cüceleri’nin stop motion’ın dokunmuş gerçekliğiyle efekt çalışmalarıyla bir araya getirmek için bir fırsat sunduğunu biliyordum. Bu filmde stop motion’ı bilenleri çok şaşırtacak bölümlerimiz var.”

Emerson, balo dansları sahnesi için şunları hatırlatıyor; “Tüm departmanlar için filmin en korkutucu bölümüydü. Bizimki için de öyle. O ortamlarda uygulamalı – fiziksel- kuklalar var ama bunlar bilgisayar karakterleriyle de bir aradaydı.”

Van’t Hul şunları söylüyor; “Prensip olarak Georgina’nın departmanından kahraman karakterler önde ya da ortadadır. Ama etraflarında, arkalarında ve arkadaki duvarın önünde? 150 dansçıyı animasyonla canlandırmak sonsuza dek sürerdi. Animatörlerin hep birlikte sahneyi doldurmasından söz etmiyorum bile. Canlı aksiyon filminde olduğu gibi konuşmayan figüranlar baş karakterlerden kaçınır- ve bunların hepsi bizim işimizdi!”

Kutu Cüceleri’ni 3D olarak 56 kamerayla yaparken tamamlanmış ve dijital olarak görüntülenmiş her kare bir bilgisayarda depolanmış. Animatörler de bir monitörden önceki çekimlere ulaşabilmiş. Modeli kontrol ettikten sonra bir sonraki kare için kuklayı veya diğer öğeleri dikkatlice hareket ettirebiliyorlarmış.

Knight şunları söylüyor; “Stop motion’ın ilerlemesini sağlamak için en modern teknolojiden geleneksel elle çizim tekniklerine, stop motion’ın temel sanatına kadar elimizdeki tüm araçları kullanacağız ve benzersiz bir kaynaştırmayla onları bir araya getireceğiz. Coraline, 3D’yi etkin bir hikaye anlatım aracı olarak kullanan ilk filmlerdendi. Şimdi 3d’yi post proüksiyon süreci olarak kullanmıyoruz. Parantez içindeki bir sırlama değil. Artık film yapımının içine girdi. Her kareyi, aklımızda 3D kompozisyonuyla tasarlıyor, kapsamlı denemeler çekiyor, istenen estetiği ve hikayenin gerektirdiği duygusal tepkiyi temin etmek için çalışıyoruz.”

Stop-motion görüntüleri Canon 5D kameralarla çekilmiş. Görsel efektler departmanı görüntüleri Kırmızı canlı aksiyon kamerası ve 2 Sony HD kamerayla çekmiş.

Çeşitli kameraların çok sayıdaki çekiminin entegrasyonuna bakan klişi de görüntü yönetmeni John Ashlee Prat olmuş. Dha önce ParaNorman’da ışık/kamera sorumlusu olan, Coraline’de ışık kameramanı olan, stop motion animasyonunda tecrübeli olan Prat, Kutu Cüceleri’nde görüntü yönetmeni olarak LAIKA’daki meslektaşlarıyla yeniden bir araya gelmiş. Bleiman Ichioka şunları söylüyor; “Önceki filmlerde John bir çekimin sahnedeki görünümünden sorumluydu. Başarılıydı ve şimdi de hepsi kendi birimlerinin görüntü yönetmenleri olan, Chirs eterson ve Mark Stewart gibi tecrübeli LAIKA’lılardan oluşan kamera ekibinin başına geçmesini istedik. John’ın bu pozisyona geçmesinden mutluyuz çünkü daha önce stop motion animatörüydü ve süreci her yönüyle çok iyi anlıyor.”

Görünütü yönetmeni şunları söylüyor; “Sette her zaman çözümler buluyorsunuz. Her şey tam olduğunda, bile resimli taslaklardan plan yaptığınızda bile yine de bir şeyleri çözmeye çalışırsınız. Ama ancak ihtiyaçlar keşiflere neden olur!”

“Işık kameramanı dediğimiz beş farklı kamera ekibimiz vardı. Farklı bölümleri çekerlerken onları denetledim. Bu hikayeyi görsel olarak anlatmak için daha fazla teknolojiye sahip olmak heyecanlıydı. Dönem filmi yapmanın dokusu, renkleri, ortamı keşfedilecek muhteşem alanlardı.”

Teknolojinin süregelen keşfinin bir parçası olarak LAIKA bilgisayar yapımı yüz animasyonun stop motion’ın fiziki dünyasına aktarmayı sağlayan bir işlem inşa etmiş. “gerçek renderlama” süreci önce Coraline için geliştirilmiş. Sonra ParaNorman’la geliştirilmiş ve şimdi de Kutu Cüceleri’nde Hızlı Prototipleme (RP) ile arıtılmış. RP işlemi, yeni teknolojiyi el yapımı görünümü ve kukla animasyonu duygusunu kaybettirmeden stop motion’ın kare kare hareketiyle birleştirmiş. 

LAIKA’nın RP süreci farklı 3D baskı teknolojilerini stop motion film yapımından kullanmak üzere almış. LAIKA’nın adapte ettiği her 3D baskı teknolojisi tasarım, sinema filminin incelemesine dayanacak 3D baskı modellerini üretmek için farklı bir araç hattı inşası ve bireysel yazıcıların geometriyi, rengi ve son işlem gerekliklerini ele alma tarzıyla mücadele için eşsiz yöntemler gerektiriyormuş. 
RP’den önce stop motion karakteri için yüz replasmanları yaratmak için film yapımcılarının farklı kukla yüzleri yapmaları, duygusal tepkileri belirli ölçüde sınırlamaları gerekiyormuş. RP ile hepsi birbirinden biraz farklı olan binlerce yüz ifadesi modellenmiş, hazırlanmış, anime edilmiş, doku boyaları yapılmış ve ardından basılmış. 21 yıl önce The Nightmare Before Christmas filminin baş karakterinde 800 olası yüz ifadesi varmış. Buna karşılık RP kullanımıyla değiştirilebilen yüzleriyle Coraline’in baş karakterinin 207 bin olası yüz ifadesi varmış. ParaNorman’dan Norman’ın ve Kutu Cüceleri’nden Eggs’in 1.4 milyondan fazla eşsiz ifadeye sahipmiş. Sonuç açık ve ifadeli bir yüz animasyonu olmuş.
Hızlı Prototipleme’nin benzersiz yenilikleri stop motion’ı dijital teknolojiyle birleştirerek animasyon filmi yapımını ileri götürmüştür.

LAIKA’nın sistemini yansıtan 50 kişilik RP departmanı Hızlı Prototipleme Yönetmeni Brian McLean tarafından yönetiliyor. Ekip son derece modern 3D baskı teknolojileriyle çalışan bilgisayar dahileri, mühendisleri animatörler, heykeltıraşlar ve ressamlardan oluşuyor. Hepsi farklı eğitimler almış ve çok güzel kombinasyonlar oluşturuyorlar. RP işlemi sanatçıların yaratıcı süreçlerini destekleyen son derece güçlü bir araç.

Coraline’den uygulanan yeni RP animasyon teknikleri kadar gelişmiş olan LAIKA ekibi daha yeni başladıklarının farkındaymış. Oyunu asıl değiştiren, kaçınılmaz bir şekilde sadece görünüşü değil stop motion anime karakterlerinin performansını da sonsuza kadar değiştirecek bir şey daha gelecek.

Her 3D basklı ifadenin ayrı ayrı elde boyanması gerekliliği çok basit boyama tasarımları ihtiyacını getirmiş. Örneğin Coraline karakterinin yüzünde sadece 10 tane çil varmış. Yüz performansı ve animasyon sıra dışıyken ana karakterin tasarımının doğasındaki basitlik hala bilgisayar animasyonlu ilk filmleri anımsatıyormuş. Steril görünümün üstesinden gelmek için RP ekibi, cesur bir şey denemeleri gerektiğini biliyormuş.
Coraline’i takip eden ParaNorman filmi için teknik ve sanatsal zorluklar devam etmiş; LAIKA bir yandan stop motion’ı eşsiz bir sanat formu yapan el yapımı kalitesini korumayı sürdürürken yüz ve karakter performansını, karmaşık karakter tasarımlarını ve gerçek görünümlü cildi geliştirmeye ve ilerletmeye nasıl devam edebilir? Knight şunları söylüyor; “Bu zorluk bizi zor bir karara götürdü. Coraline için yarattığımız, rakip stüdyoların kullanmaya başladığı ödüllü RP işlemimizi kullanmaya devam edecek miydik yoksa büyük bir adım atıp onu geliştirecek ve hiçbir başarı garantisi olmadan tamamen farklı bir yöne mi taşıyacaktık?”

2009’un sonunda LAIKA riski göze almış ve sonuçlar hemen gelmese de muhteşem olmuş. Teoriye göre dijital olarak boyanmış yüzler doğrudan bir 3D yazıcıya gönderiliyor, hep birlikte üretiliyormuş. Ama 3D yazıcıların ürettikleri renk, 3D nesnelerin hızlı, temel renk prototiplerini üretiyormuş. Stop motion’da ise detaylı, kesin ve tekrarlanan renkler gerekliliği RP ekibini Coraline’in yapımında karşılaştıklarına benzer bir durumda bırakmış. Daha önce hiç denemedikleri bir teknoloji ve sürece güvenmek.

3D yazıcı sektöründe boyut kesinliği ile bilinen, Coraline’de kullanılan plastik Polyjet 3D yazıcılardan farklı olarak LAIKA’nın yeni Zprint renkli 3D yazıları tutarsız ve güvenilmezlikleriyle ünlüymüş. Renkli 3D yazıcılar baz madde olarak plaster tozu kullanır. Bu da ortam sıcaklıklarındaki neme ve dalgalanmalara karşı son derece duyarlıdır. Şartlar her gün aynı olmazsa yüzler farklı boylarda, renkler de şekillerde çıkıyormuş. McLEan çöyle anlatıyor; “nemi ve sıcaklığı kontrol etsek bile yine de temel cilt renklerini ya da renk netliğini elde edemiyorduk.”
Geleneksel boyama tekniklerini uygulayan RP doku ekibi sonunda yazıcıyı “kandırarak” daha büyük bir renk kümesinde ve 3D yazıcı mühendislerinin bile düşünmediği detaylarda üretim sağlamış.

McLean şöyle anlatıyor; “Boyama işlerini 2D’yi rehber olarak kullanarak renklerin sinema filmi için yeterli olacağını düşündüğümüz şekilde yapmaya başladığımızda bilgisayarda ve yazıcıda canlandırılmış yüzleri canlandırmaya başladık. Birden yüzün geometrisini çevirdiğinizde ince alanların yaratıldığını ve fiş etleri,dişleri ve yanak içlerinin renklerinin yüzeyden aktığını fark ettik. Renkli 3D yazıcının aslında yüzün yüzeyinin 1.5 milimetre içini renklendirdiğini tespit ettik. Rengin derinliğini ve malzemenin kalınlığını kontrol edebilirsek 3D baskı yüzlerimizin gerçek cilt gibi yüzey altına dağılmasını sağlayabilirdik.”

“ParaNorman’da LAIKA’nın RP süreci renk ve tasarımda uzlaşmayan sofistike karakterler yaratmakta başarılı olmuştu. Kutu Cüceleri’yle stop motion animasyonun yarattığı en güzel ve duygulu karakterler olduklarını düşünüyoruz.”
McLean’in ekibi Kutu Cüceleri’nde çabalarını ParaNorman’da kullanılan renkli 3D baskı teknolojisini alıp yüz animasyonunda ve sofistike, teatral karakter renklerinde yenilik yapmaya devam edebilmeye odaklamışlar.
Şunları söylüyor; “Her karakter benzersiz bir animasyon ve tasarım zorlukları sundu. İnsanların da yüzlerinde Kutu Cüceleri gibi kırışıklıkların, gerginliklerin, kasların ve inceliklerin olmasını istedik. Kutu Cüceleri’nin anlaşılmaz dillerinden “Alerji Snatcher’ın’ şi yanaklarına ve dudaklarına kadar bu film RP departmanının anime yeni replasman yüzler yapmak için yeni yollar icat etmesine ihtiyaç duyuyordu. Modelleme, donanım, animasyon, doku boyama, üretim ve son işleme işlemlerinin hepsi çekimler sırasında ortaya çıkan, çok karmaşık yaratıcı zorluklara daha önce keşfedilmemiş çözümler bulmakla görevlendirildi.”

Serena şöyle söylüyor; “RP departmanı duyguların inceliklerini seçerek kullandı. Biraz üzgün bir kaşı sevinçli bir karakter görünümünde kullanabiliyordunuz. Kutu Cüceleri’ndeki zorluklardan biri de Eggs’in yüzünün bazen hem tatlı hem de kızgın olmasını sağlamaktı. Öfkelenmeler, somurtmalar ve aksi yüzler kolaydır ama küçük hafif bir gülümseme yaratmak zordur!”

Bazı replasman yüzler alt ve üst bölümlerin belli bir ifadede birleştiği “karma yüzler”dir. Yüzün üst ve alt replasman bölümlerini ortadan yatay olarak bölen bir çizgi vardır. Bu “bölünmüş yüzler”de bölen dikişler yapım sırasında tamamen görünür ve post prodüksiyonda dijital olarak silinerek izleyicilerin hiç görmemesi sağlanır.

ParaNorman’da baş yüz sorumlusu olan, şimdi Kutu Cüceleri’nde ise baş yüz kütüphanecisi olan Tİm Yates şunları söylüyor; “yüzü çizgiyle ikiye bölerek çok yönlülük sağlıyorsunuz ve yeninden kullanılabiliyorlar. Karakterlerimizde insan dokunuşu hiçbir zaman eksik değildir. Yüzlerde inanılmaz miktarda farklılıklar vardır. 3D yazıcılardan gelen binlerce replasman yüzler yüz animasyon departmanımızın kurduğu yüz kütüphanesinde saklanır ve stop motion animatörlerimizin beden hareketlerine daha çok dikkat edebilmelerini sağlar.Tüm bunlar izleyicilerin karakterlerle bağ kurmaları ve duygularını hissedebilmeleri içindir. LAIKA’nın filmleri son derece karakter odaklıdır ve bu ifade kümeleri karakterlerimizin daha canlı olmasına yardım eder.”

Knight şuınu söylüyor; “Animatör olarak karakterlerinizi daha iyi anlamanıza yardım eder. Artan seçenekler işi zenginleştiriyor çünkü daha önce ulaşabildiğiniz sınırları aşıyorsunuz.”
LAIKA’nın yüz kütüphanesinde 53 bin yüzün bulunduğu 1.300’ün üzerinde arşiv kutusu bulunuyor ve büyümeye devam ediyor. RP yazıcılar her yeni filmde daha fazlasını üretiyor. Yates şöyle söylüyor; “Kitaplardan oluşan bir kütüphane değil. Ama aklınıza gelen her türlü ifadeden raflar dolusu var. Ulaşılan detay seviyesi mükemmel.

“Yüz kütüphanesinin çalışması hem lojistik hem de sanatsal. Yüz stop motion animatörüne tek bir kare için bile gitmeden önce deneme yaparız ve tutarsızlıklar varsa düzeltiriz. Yüzler kirlenir, yüzler arasındaki renkler tam örtüşmez ya da birbirlerinden çok az farklı boylardadırlar. Replasman yüzler arasındaki her türlü tutarsızlık rahatsız edici efektler oluşturur ya da bizim deyişimizle çatırdar. Yüzdeki sorunu boya, yapıştırıcı ya da makyaj fırçasıyla düzeltiriz.”
McLean şunları ekliyor; “Bu filmde sesleri duyulmayan kahramanlar Hızlı Prototipleme Kalide Sorumluları ve yüz kütüphanecilerimizdir. Bu sanatçılar binlerce yüzü elde zımparalamış, şekle, minik detaylara ve ufak renk varyasyonlarına dikkat etmişlerdir. Bu öğelerden biri tam olarak eşleşmezse yüz istenmeyen özellikler sergileyecektir. Bu işlerde detaylara ve kesinliğe gösterilen dikkat inanılmazdır.” 
Setteki kütüphanecilerin yüzleri rötuşlama hünerleri etek bir güvenilir yönetmen yol açmış; bir parça zımpara kağıdı üzerine boya sürmek ve boya fırçasıyla alınarak doğrudan yüze uygulanabilen ince bi rtoz oluşturmak.
Stacchi şunları söylüyor; “Yüzlere uygulanan teknoloji tasarım çalışmamızda daha fazla incelik sağladı. Önceki filmlerde başlar biraz daha büyük, yüzler daha basitti. Şimdi baş vücut oranları daha gerçekçi ve animatörlerin yüz ifadeleri üzerindeki çalışmaları da gerçekçi olabiliyor. Hikayenin kendi de bu gelişmelerden yaralanıyor.”

Hayns, Eggs’in başının “neredeyse insan oranlarında olmaya” zorlandığını söylüyor. “Ya da daha çok bir oğlan çocuğu oranlarında. Vücuduna orantısız olamayacağını düşündük.”

Annable şunları ekliyor; “Genel olarak bu filmde amaç LAIKA’da yaptığımız önceki filmlerden daha gerçekçi bir şeyler denemekti. Bu da daha küçük kafalar ve daha hassas yüzler demekti. Bu filmde yanak sıkıştırması RP ile etkin bir şekilde yönetmeye ve kamerada anlaşılmasına kararlı olduğumuz bir şey oldu.” 

Kutu Cüceleri’nde herkes RP’nin sağladığı, kötü Snatcher’ın peynire karşı olan rahatsız edici alerjik reaksiyonlarından, yanaklarının renginin bozulması ve şişmesinden, zaten kötü görüne dişlerinin korkunç Sonuçlarından gurur duymuş. İleri derece görsel komplikasyonlar arasında dilinin şişmesi ve dudaklarının çarpılması da LAIKA’nın ParaNorman’daki “sıkıştır-ve-esnet” başarısının ötesine geçmiş. McLean şöyle anlatıyor; “Şişme tuhaflığı için kendi benzersiz animasyonu olduğu için her kareyle çalıştık. Yüzler o kadar büyüktü ki bir saatte genelde 10-13 tane baskı alırken ancak saatte bir baskı alabiliyorduk.” 

Serena şunları söylüyor; “Bu etrafta sağa sola sallanabilen uç bir karakter. Daha detaylı referanslar için 2D animatörlere dönmek zorunda kaldık.(2D yüz animatörü) David Vandervoort ve grubu peynire ve Snatcher’ın ağzına olanlar konusunda muhteşem bir iş başardı.” RP animatörleri, yüz kütüphanecileri ve bilgisayar animatörleri bölümleri unutulmaz kılmak için hep birlikte çalışmış.

Bu gelişmeyle çalışan animasyon donanımının yaratıcı süpervizörü Oliver Jones da iki LAIKA filminde de tecrübeli biri ve 8 kişilik biriminin “artık RP’nin bize verdiği şekilleri test edebileceğini” söylüyor.”
“Halat Donanımı departmanı, kuklaları etrafta hareket ettiren elle çevrilen aletten, mekanik yapı iskelesine ve ekranda bir şeye benzeyen ama aslında başka bir şeyler olan malzemelere kadar her şeyi dahili olarak tedarik etmekten ve yapmaktan sorumludur. Yönetmenlerden biri bize ne istediğini tam olarak söyler ve bizim sorunu çözmemiz, ekibimizle beyin fırtınası yapmamız gerekir. Parolamız, işimizden gelir; “Çok sıkı donat”.

Jones şunları da ekliyor; “Diğer departmanlara koordinasyon olmalı. Özellikle de ışıklandırma gurubuyla. Sette ön hazırlıkları yaparken animatörü davet ederiz ve nesnelerin nasıl bağlanacağını söyler, el işlerimizi setin altında ya da karenin dışında tutmaya çalışırız. Performanstan önce kuklayı animatöre teslim eden son kişi olarak animatörün çekimi yapmak için neye ihtiyacı olduğunu kontrol etmesine yardım eder ve başarmaları için özgürlük verirsiniz. Biz her zaman yer çekimine karşı gelmeye çalışırız.”

“Çoğu zaman işimiz görünmezdir. Arkamızda bir iz bıraktığımızda görsel efektler departmanı “temiz bir sayfayla” gelir ve çekimden önce ya da sonra çekim yapar ve çekimden gelen her türlü halat izini silmek için çalışır.”
Schiff şunları söylüyor; “Donanım departmanımız müthiştir. Bir çok çekimde karakterler halatların üzerindedir. Ollie’nin yaptığı ekipmanlar çok gelişmiştir ve kullanımı kolaydır. Kuklaların bağlı olduğunu asla anlamazsınız çünkü animasyon ok doğal gelir.”

En karmaşık setleri ve aksesuarları uygulanabilir kılmak için halat donanımcılarının tasarımlarının kaydırak, kadran, motorlar, vinçler, kaldıraçlar ve gösterge işaretli iğnelerden oluşan bir sistemle birleşmesi gerekir. Bu da animatörlerin gerekli olan her seferinde tek kare çekim için çeşitli öğeleri ne kadar hareket ettireceklerini bilmelerini sağlar. “Bağlamalar” setlerin, aksesuarların ve/veya kostümlerin içine bağlarlar. Bunu sadece o nesneler için değil, kuklanın animasyon sürecinde tek bir kare için bile olsa çubuklarla bağlanması için yaparlar. Yükseltilmiş ahşap platformlar, çubukların karakterlerin ayaklarına bağlanacak ve animatörlerin inşa edilmiş ve yükseltilmiş platformların üzerine yerleştirilmiş setlerin altından, üstünden şekilde yerleştirilmesine olanak verir. Bu aynı zamanda donanımcıların bazı aksesuarları ve karakterleri dublör bölümler için çıkarmalarına olanak verir. Tıpkı bir canlı aksiyon filminde olduğu gibi. Ama tam ölçekli bir halat ya da donanım yerine genellikle bir piyano teliyle bağlanır.”

Kutu Cüceleri’nde dev “Briemoth” peynirinin yuvarlandığı bir bölüm için mandıra görevi gerekmiş. Dev bir hamster tekerleri kauçuktan yapılmış peynirin derisine yerleştirilmiş ve daha sonra ağır, ıslak bir “dip” havası vermek için bakır toplarla doldurulmuş. Sonra da sahneler arasında santim santim animatörlerin elleriyle dolaştırılmış.

Filmin en küçük aksesuarı minik bir dikiş ipliği ve iğnesiymiş. Bu arada Thomas’ın departmanı tarafından yaratılan bir vinil plağın çapı yaklaşık 5 cm, etiketi ise yaklaşık 60 mm. imiş. Thomas şunları söylüyor; “Plağa takmam için etiket kağıdının liflerini tıraşlamam, kenarlarını bastırmam gerekti.”

Öte yanda, Jones şunları söylüyor; “Melezleştirmenin yaptığımız için bakış açısını genişletmesiyle birlikte bu film de er yönden dha büyük ve daha cesur oldu. Daha çok zorluklar, daha çok kuklalar ve daha büyük kuklalar! Aksesuarların bazıları kuklalar gibiydi ve armatürleri sadece bir temin ediyorduk. Sanat departmanı da kostümleri temin ediyordu.”
Kutu Cüceleri’nin yaşadığı, kendilerinin yaptıkları dünyanın ortasındaki çılgın mekanizmalarla ve çılgın aygıtlarla donanım departmanı hiç durmadan kuklalar ve malzemeler geliştirme halindeymiş. Bunların çoğunun kasıtlı olarak biraz kapanması ve Kutu Cüceleri’nin kendilerine ait birlikte doğaçlama kabalık yap tarzını yansıtırken aynı zamanda fonksiyonel ile meraklı arasındaki dengeyi de vurguluyormuş. 
Yaratılan en büyük stop motion kukla donanımı Mecha-Drill (mekanik delici) olmuş. Stacchi şunları söylüyor; “Tasarım açısından ekranda gördükleriniz Nicolas de Crécy’nin çizimleriyle Tom McClure’ın mimari illüstrasyonlarının ve Michel Breton’un konseptlerinin birleşimidir. Hikayesel nedenlerle Kutu Cüceleri’nin uğraşırken buldukları nesnelerin yanında olması gerekiyordu. Çünkü Snatcher tarafından zorla barınaklarının istila edebilecek bir şey olduğu belirtilmişti.”

Tasarım onaylandıktan sonra zor iş gerçekten başlamış. Aygıtın neredeyse birebir, çalışan somut örnekleri yaklaşık 1.5 metre boyunda, 35 kilo ağırlığındaymış ve kodlayıcılara sahip animatörler tarafından kontrol ediliyorlarmış. Sekiz tanesi tamamlanmış. İki tanesinde de lojistik prodüksiyon nedenleriyle bazı öğeleri eksikmiş. Bir tanesi de referans için duruyormuş ve Blemian Ichioka’nın söylediğine göre “kımıldamıyormuş ve anime edilemiyormuş.”

İşin sorumluları Jones ile stop motion donanımcısı Gerald Svoboda ve model yapımcı Raul Martinez tarafından 600’den fazla metal, plastik ve çelik parçayı aylar süren kaynaklama ve yapıştırmanın sonunda birlikte beş deliciyi tamamlamışlar. Rötuş olarak modern dijital teknoloji, analog olarak uygulanmış. Mecha Drill’in yanan alevlerinin özel efekti, aygıtın ağzının içinde bir video oynatan, çalışan bir iPad’in yerleştirilmesiyle sağlanmış. ‘Ateş’ videosu Jone tarafından yapılmış bir stop motion performansıymış. 
Svoboda, Mecha-Drill’in çalışmasını ve duruşlarını yapan dahili aksamını” yapmış. “Mekanik hareketler yapmam gereken büyük bir kukla gördüm. Ama tipik kukla yapma tekniklerimizi daha büyük bir ölçekte kullanamayacağımız ortadaydı. Animatörlerin, bir sahne için ayarlamaları Mecha-Drill’İn üzerinde parçaları hareket ettirmeleri yerine düğmelerle yapabilmesi için onu bağladım. Her zamanki friksiyon hareketlerine değil de dişli hareketlerine yöneldik.” Animatörlerin düğmeleri bırakmakları gereken zamanlar sadece Mech-Drill’in “kollarını” hareket ettirmek için olmuş.

Martinez şunları ekliyor; “Mecha-Drill’in dışındaki her şey estetik açıdan ve 3 boyutlu olarak benim ve modelcilerin tarafından yapıldı. Daha sonra bir şeyin düzeltilmesi gerektiğinde bir “kol” animatör tarafından çevriliyordu ve genelde benim masam olan”Mecha-Drill Hastanesi”nde yapılıyordu. İlkinden sonrakilerde çok detaylı bir model setimiz vardı ve böylece bir tür toplama hattı süreci gibi olmuştu.”

Jones şöyle söylüyor; “İlkini yapmak altı ay sürdü. O yapıldıktan sonra sonraki yedi tanesinden her birini sadece bir ayda yaptık.”

Van’t Hul görsel efektler departmanının da “dışarı pompalanan siyah dumanı ve uçuışan parıltıları” eklediğini söylüyor. “Ayrıca makinen,n bazı kollarını birkaç kısa sahne için bilgisayarda çoğalttık.”

Warren şunları söylüyor; “Söz konusu araçlar olduğunda, ParaNorman’da arabalarda başardıklarımız nedeniyle hepimiz Kutu Cüceleri’ne büyük bir güvenle yaklaştık. Ama Mecha-Drill garip bir hayvandı. Animatörler sette o şeyle güreşecekti!”

“Ponu ayağa kaldırmak ve Cheesebridge sokaklarında dolaştırmak için kesinlikle en büyük hareket kontrol halatlarımızı kullandık.”
Stacchi şunları söylüyor; “Herşey hazır olduktan sonra bile Brad Schiff Macha-Drill’in nasıl hareket edeceği konusunda bir süre animatörlerle birlikte çalıştı. Hayvani bir tarzda biçimlendirmek istemiyorduk. Ger’in donanımları sonuca ulaşmamıza yardımcı oldu. Güçlü ve ürkütücü bir şeydi ama –Snatcher’ın planı olduğu için biraz ahmak bir yanı vardı.” 

En azından başında daha az karmaşık ve ürkütücü olan da balo sahnesi için yapılan camlı, yansımalı zemin olmuş. Ama başta bozulmamış olan bu alan donanımların yerleştirilmesinden sonra karmaşık bir hal almış. Emerson şunları söylüyor; “Yüzeyin ve yansımaların bütün bilgisayar bileşenlerinin yerleştirilmesinden önce yapılması gerekmişti. Görsel efektler departmanının tanınmayan kahramanları, renklendirmeyi ve rotoscope çalışmalarını yapanlar olmuş.
“Winni’nin Eggs’e dans öğretmensi sırasında Winnie ile Eggs’in ayaklarının yakın plan çekimi var ve o sahnedeki animasyon tamamlandıktan sonra zemin o kadar kötü olmuştu ki animatörlerden biri bir özür notu yazdı. Sonra zeminin üzerine koyup fotoğrafladı, taradı ve bize gönderdi.”

“O zemini temizleyip yeni haliyle çalışabilmemiz bir hafta sürdü. Sonra aynı notu aldık ve ‘Bir şey değil’ yazıp geri gönderdik!”

Kutu Cüceleri’nde yer alan diğer dikkat çekmeden yerleştirilen görsel efektler, karakterlerin siste ve yağmurda etkileşimleri, Cheesbridge topografyasında uzanan geniş manzaralar, gölgeler ve 3D eşleştirme hareketleridir. 3D eşleştirme hareketleri, aha önce çekilmiş sahneleri olan mevcut bir kuklayı tarayıp bilgisayara aktarmak ve bilgisayar animatörünün kuklayı gerekli yerlere yerleştirebilmesidir.

Emerson ayrıca izleyicilerin yer altı bölümünün karmaşık gerçekliğinin bölümlerinin bir parçası olarak görecekleri “toz çarpmaları”na da gururla işaret ediyor. Toz çarpmaları, karakterler veya nesneler bir şeye çarptığında yükselen parçacıklarmış.

Şöyle anlatıyor; “Tülbentten yapılmış gibi görünmesine karar verdiğimiz tozlar ve sis üzerinde çok çalıştık. Bu yapımların başlangıcında dünyadaki tüm zamanlar size aittir. Başta sanat departmanının aratılan ortamlara karar verdiği ya da Georgina’nın departmanının kuklaları yaratmaya hazırlandığı toplantılarda oluyorduk.”

“Bu yüzden nelerin dijital versiyonlarını yapacağımızı, kendi karakterlerimizi fiziki tasarımlara dayanarak yapacağımızı biliyorduk. Ama gerçekten yapılmış olanları temsil eden çalışmaların çekimlerini çoğaltmaktı.”
Pomeranz şöyle anlatıyor; “LAIKA’daki meslektaşlarımızın ne kadar ileri gidecekleri ya da bir sahnede kaç kukla olabileceği konusunda kendilerini kısıtlanmış hissetmelerini istemedik. Uzun bir süre boyunca stop motion’ın kendini zorlayan sınırları vardı ve her şeyi uygulamalı bir şekilde kameraya alınmış oluyordu. Departmanların ayrı ayrı yaratıcı zihinlerini ve güçlerini birleştiriyoruz ve yetişkinlerden ve çocuklardan oluşan dünya çapındaki izleyicilere en iyi hikayeleri anlatmak için kullanıyoruz.”

İster birden çok kuklanın olduğu karmaşık bir sahne ister replasman yüzün basit bir yakın planı olsun istenilen çekim yapıldığında ve/veya temizlendiğinde görüntü veri sorumlularına gider, media hizmetleri müdürü Martin Pelham ve ekibi tarafından kodlanır ve işaretlenir. Böylece LAIKA’daki herkes referans amacıyla görüntülere bilgisayarlarından ulaşabilir.

“Paskalya yumurtaları” genelde LAIKA’lıları süreç içinde şaşırtıyormuş. Bleiman Ichioka gülerek şunları söylüyor; “Kimse yapımcıya onları çıkarabileceğimden korkmasını söylemiyor!” En hoşa giden de ekip üyesinin yeni doğan bebeğinin mutlu katılımı olmuş. LAIKA ailelerinin az sayıdaki “Kutu Cüceleri Bebekleri”nden biri de yapım sırasında kalabalık bir sahnede kaydedilmiş.”


Orijinal kaynak malzemesine aşina olanlar için Enderle şunu açıklıyor; “Keskin gözlü insanlar bazı binalar üzerinde Alan Snow’un kitabındaki öğelere referans olan işaretler görebilir.

Kutu Cüceleri’nde Enderle ve ekibi ayrıca herhangi ve her türlü fırsatta peynirle ilgili kelime oyunları yapmak için vakit harcamaz. Şunları söylüyor; “Peynir masalarını, Beyaz Şapkaların taşmayı sevdiği gibi 88 farklı aksesuar türü yaratarak doldurduk.” 
Annable şunları söylüyor; “Bu filmde çalışırken daha önce duymadığın çok sayıda peynirs ismi öğrenim. Peynir kitabın önemli bir parçasını oluşturuyordu. Peynirin yeri de kitapta önemliymiş ve biz film için bunu kesinlikle alıkoymalıymışız.”

Stacchi şunları söylüyor; “Komik bir sözcük olduğu için bu filmde ‘gorgonzola’nın söylendiğine emin olduk. Filmi Oregon’da yaptığımız için bir süre için Lord ve Leydi Tillamook da geçiyordu ama kurgu odasında kaldılar.” O yerel referansla filmden çıkınca “Yaşanacak Gouda Bir Yer” Cheesebridge’in hayat kalitesini överek ekibin çoğuyla bağ kurmuş. Ama “İşte Muenster” isimli peynir dükkanı daha duygusal bir favori olmuş.
Film içindeki kelime oyunları olsun ya da olmasın çeşitli departmanların her kareyi listeleyen klasörlere erişimi varmış. Ama stop motion sürecinin şimdi yüklü verili doğası nedeniyle prodüksiyon teknoloji departmanından Jeff Stringer, LAIKA “görsel efektler çalışmalarını yönetmek ve manuel olarak yaptığımız sürecin bir kısmını modernleştirmek için” Shotgun yazılımını kullanıyor, diyor. “Shotgun’la onaylanmış sanat çalışmalarını düzenleyebiliyor ve çekimlere bağlayabiliyoruz. Artık herkes tam olarak aynı çalışmaya baktığından emin olabiliyor.”

Ekip üyeleri de, her karakter için başarılı bir şekilde görüntülenmiş, kataloglanmış karelere ve çekim için hangi replasman yüzlerin veya parçaların kullanıldığı bilgilerine bilgisayarlarından erişebiliyorlar.Bu özellikle animatörlerin bir çekimden diğerine veya bir sahneden diğerine süreklilik sağlaması için önemli. Bir oyuncu karakter için bir diyalog kaydetmişse sesi de bulunabiliyor.

Hayns şunları söylüyor; “Shotgun bilgisayarlarımızda olması gereken harika bir program. Benim departmanım için yaptığımız çekimleri ve yaptığımız kuklaların denemelerini görebilmek gerçek bir keşif.”

Annable şunları söylüyor; “İşini eve taşıma derler. Ben ne zaman eve bir kukla ya da maket götürsem çocukların bütün gün onunla neler yaptığımızı dinlemek için sabırsızlanıyorlar.”

“Bana sık sık favori Kutu Cücemin hangisi olduğunu soruyorlar. Onlarla o kadar çok zaman geçirdim ki hepsini seviyorum. Ama Fish’in favorim oldğunu söyleyebilirim. Çünkü o en sorumluluk sahibi olan ve filmde Eggs’i çocukken yetiştirdiğin anlardan dolayı.”
Şunları şöylüyor; “Belki bana şahsen hitap ediyor. Yaptığınız tüm sanata tam olarak yatırım yapmanız gerekir. Böylece onda sizden parçalar da olur. Kutu Cüceleri’ne kendiden olabildiğince katkıda bulundum.”
İşte LAIKA’lılar

Hollywood’dan 1500 kilometre uzakta sanat ve teknoloji, sinemanın kendisi kadar eski bir tekniği 21. yüzyıla taşımak üzere birleşmiş. Üstelik elle, LAIKA’lıların çeşitli yetenekleri ve tecrübeleriyle farklı bri ortaklıkla yapılmış. Şirketin başkanı ve CEO’su Travis Knight şunları söylüyor; “LAIKA stop motion odaklı bir şirketti. Bu değişmiyor. Ama değişen çok şey var.”

“Tknolojik yeniliklerden öğreniyoruz ve onlarla ilerliyoruz. Özellikle de kndi yeniliklerimizden ve onları stop motion sanatsallığını yürütmek için kullanıyoruz. Böylelikle süreci yeni hayranlara tanıtmaya devam ediyoruz.”

LAIKA, sahneye koyma sanatı, laboratuvar çalışması, bilgisayar dahileri ve sınırsız yaratıcılığın bağlantı noktasıdır. Knight şunları söylüyor; “Makineleşme karşıtları, fütüristlerle yan yana çalışır, çelik gözlü pragmatikler yıldız gözlü hayalperestlerle işbirliği yapar. Herkes izleyicilere yankılanan hikayeler anlatma gücünü doğrulamak üzere bir araya gelmiştir.”
“Portland ve Oregon’un komşu bölgeleri LAIKA’da yaratıcılığın önemli bir bölümü haline geldi. Çok yönlülüğü ve yenilikçi ruhu sanatımızı etkilemeye, eşsiz duygular yaratmaya ve hepsi LAIKA’ya ait bir kültür oluşturmaya yardım eder.”

Görsel efektler süpervizörü Steve Emerson şunları söylüyor; “Son dönemde görsel efektler sektöründe bir kargaşa olduğunu iyi biliniyor. LAIKA bana tek bir filmden çok daha büyük bir şeyin parçası olabileceğim bir yer verdi.”

“Ayrıca bir ailenin parçası olabileceğim ve Portland’da kendi ailemi kurabileceğim anlamına da geldi. Aile ve kabul görmeyle ilgili bu temalar Kutu Cüceleri’nde de var.”
Yönetmen Graham Annable şunları ekliyor, “Stop motion’da genelde işin yerine göre bir yerden diğerine dolaşan çingeler gibi olursunuz. Bu stüdyoda üst üste üç film içinde çok sayıda insan bir arada bulundu. Travis, Yeni Zelanda, Danimarka ve İtalya gibi birçok yerden yeteneklere görev verdi.”
“Portland, her şeyin doğal olarak sanatsal ama yine de gerçekçi bir duyguya sahip olduğu güzel bir şehir.” 

Görüntü yönetmeni John Ashlee Prat şunları söylüyor; “Portlan’dan 27 yıldan fazla bir süredir yaşıyorum. Çok güzel bir yaratıcı topluluk var. Sadece stop motion anlamında değil aynı zamanda müzik, yemek ve çok daha fazla alanda.”
Yönetmen Anthony Stacchi şunları söylüyor; “LAIKA’nın Oregon’da yaptığı filmler özellikle sanatsal veya özgürlük açısından diğer stüdyolarla eş değerdir.”

“İngiltere stop motion konusunda zengin ibr tarihe sahiptir ve LAIKA’lıların bir kısmı aslen İngiliz’dir. Zanaati uygulamanın yanı sıra Oregon iklimi de kıyaslanabilir...”
Yapımcı David Bleiman Ichioka şunları söylüyor; “Kutu Cüceleri’nin yapımı sırasında kar nedeniyle stüdyoyu iki gün için kapatmak zorunda kaldık. Acaba bu bir animasyon filminde bir ilk mi diye merak ediyorum.”

Portland’ın hemen dışında LAIKA’nın Hillsboro stüdyolarında, inşaat alanının içinde bin hektarlık bir alanda düzinelerce farklı sahne, yakın ofisler, atölyeler ve depolama alanları bulunuyor. Şirket dahili görsel efektler birimini oluşturduktan sonra yolun hemen karşısına departman için ek alan yapmış ve aynı zamanda yönetim ve insan kaynakları çalışanlarını da burada barındırmış. Bu da günlük aktiviteler için daha çok bir kampüs duygusu yarattı. Emerson şunları söylüyor; “Bu kadar uzun süre birlikte çalışmış olduğumuz için ‘yolun karşısındaki insanların’ bir sahne ya da iş ne kadar zor görünse de birbirlerini neredeyse her şekilde anlayabileceklerini biliyoruz.”
Asıl binada geliştirme ve hikaye çalışmaları üst katta yer almaktadır. Zemin katta ise daha somut şeyler şekillenir- şekil alır.
Bir çocuk için atölyeler hayal edilebilen en büyük sanat sınıfı gibi görünür ve tereyağ bıçaklarından kelebek somuna kadar her şey kullanılır. Yine de bir alet setine benzeyen şey elle boyanıp rötuşlanmış Renkli Yazıcıdan çıkmış replasman yüzleri, her birinin üst ve alt bölümleriyle birlikte -genel deyişleriyle “ağız” veya “kaş”ları- kendi bölümlerinde barındırır.

Ağız kenarları aşağıda “çatık kaş setleri” veya ağız kenarları yukarıda “gülümseyen setler” kendi yüz ifadeleri içinde değişiklikler içerir ve bir animatörün üzerinde çalıştığı yakın plan için sahnelere iletilir. Her biri için birkaç yüz seçenek vardır ve animatörler setlerde isimleriyle veya numaralarıyla ya da her ikisiyle birden önceden düzenlenmelerini talep edebilir. Böylece animatörler çekim günü içinde onlara kolayca ulaşabilir. 

Zemin katındaki atölyelerde herkes birbirinden sadece birkaç adım ötede çalışır. Bazen de dahili bir futbol sahası mesafesinde uzak olurlar. Replasman parçaları ve/veya kostümler her yerdedir. Kostüm örnekleri de el altında bulundurulur.
Güzel bir şekilde işlenen nesneler sanat eserleri gibi düzenlenir sadece kamera menziline elle kaldırılmayı böylece bir sahnenin kumaşının bir parçası olmayı beklerler. Bir kişinin belli bir anda hazırladığı birkaç dakika sonra birkaç metre ötedeki bir sahnede ihtiyaç duyulan bir şey olabilir. “Kasaba çakılları”ndan yakınlığından dolayı işaretlenen “Kasaba kaldırımına” ve “Kutu Cüceleri Metali’nden “Pazar Meydanı Metali”ne kadar her şey dikkatle etiketlenir.

LAIKA’lılar, bir kuklanın ya da aksesuarın sorunlu yerlerini onarırken ya da mükemmelleştirirken ın yükseltilmiş çalışma istasyonlarda otururlar. İhtiyaç duyulan şey ister “çift bilyalı mafsal” olsun ister “Fırdöndü blokları & pimleri” olsun hepsinin kutuları elle kullanılmak üzere yakında bulundurulur.

Kesmek yerine toplamak öncelikli olsa da insan bir fen laboratuvarını hatırlayabilir . Boyanan ve yapılan işlere büyük nem gösterilir. Pudrasız lateks eldivenler ve el dezenfektanları kolay erişilebilir yerdedir. Piller de sanki bir Kutu Cücesi tarafından bir icat yapmak üzere toplanmış gibi bir avuç dolusu olarak yakında bulunur.

LAIKA geleneğine göre biri bir şeyi düşürürse ve yere sağlam bir şekilde düşüp ses çıkarmışsa alkışlanır. Nesne kırılırsa sessizlik olur.

O sessizlik bile çalan müzikle kesilebilir. Bütün aktiviteler devam ederken müziğin eşlik etmesi bazen çalışma hızını sağlamak için gerekli görülebilir. Müzik seçimleri konusunda anlaşmazlıklar yaşandığı görülmüştür bu yüzde çözüm genelde değişik müzik listelerinin olduğunu günler olur.

Öğle tatili 13:00-14.00 arasıdır. Pratik ışık mühendisi Richard Malinowski, özellikle bu sürede yumurtalar konusunda popülerdir. Kutu Cüceleri’ndeki Egss üzerindeki çalışmalarından dolayı değil de daha çok meslektaşlarının tadına doyamadığı yerel, organik yumurtalara erişiminden dolayı.
Eggs’in kendisi ya da daha çok karakterin ses sanatçısı Isaac Hempstead Wright bir gün bir hediye göndermiş. Beklenilenin aksine yumurta değil de İngiltere’den nadir bulunan büyük bir peynir tekeriymş. Stacchi şöyle anlatıyor; “Bütün stüdyoya yetti. Eminim gümrükten pastorize olmadan geçmişti çünkü çok lezzetliydi.”
Diğer popüler yemek seçenekleri - bazısı süt ürünü olan bazısı olmayan – mönüde “Paskalya Yumurtaları” arasında yer alır.
2.5 metre boyunda, renk kodlu, elle yönetilen program panoları, LAIKA sahnelerine gidiş ve dönüşteki yoğun trafiği olan ofis koridorlarını kaplar. Sahnelerin “Tekrar” , “Prove” ya da “Çekim” gibi çeşitli aşamalarındaki ilerleyişini takip eder ve ihtiyaçları belirler. Ekip birimleri de Mavi, Mavi 2 gibi çeşitli isimlerdeki birimlere güncellemeler sağlamaktan sorumlu yönetmen yardımcılarıyla birlikte takip edilir. Kutu Cüceleri o kadar karmaşıkmış ki ilk kez, koridorlarını her iki tarafına da panolar yerleştirilmesi gerekmiş. “O panolar hiç uyumaz.” Diyor Stacchi.
Yapım tabloları çekimleri canlı aksiyon filmindeki gibi bileşenlerine ayırır. Bir sahnenin diyaloğu fonetik olarak da replasman yüzleri oyuncuların seslendirdiği hecelere tam olarak örtüşecek şekilde de parçalara ayrılır.

Bu aşamalar, bir aktivite kovanı gibi kümelenir. Stacchi şunları söylüyor; “Stop motion animasyon, iş ve zanaat miktarı nedeniyle de animasyonun diğer bütün biçimlerinden farklıdır. İnsanların setler inşa ettiği, animatörlerin animasyon yaptığı büyük bir zemin alanınız vardır. Canlı aksiyon film çekimindeki gibidir.“

Görsel efektler süpervizörü Brian Van’t Hul şunları söylüyor; “Farklı evrelerde aynı setin varyasyonları olabilir. Çoklu setlerde aynı lokasyonda, aynı anda bir sahnenin öğelerini çekiyor olabiliriz.” 
Ağır ve metrelerce yükseklikteki perdeler dikkatlice kapanır ve farklı boyutlardaki düzinelerce setin girişlerinden gelen dışarının ışığını keser. Yapımcının sabahleyin onayladığı oyuncu listeleri perdelere asılarak yönetmenler de dahil kimin ne üzerinde çalıştığını belirtir. Yönetmenler sürekli hareket halindedir. Bir birimden diğerine ilerlemeyi değerlendirmek üzere, genellikle o gün verilecek birçok kararı bölüp fethederek ilerleyişlerdeki hataları düzelterek 15 dakikalık duruşlar yaparlar. Bleiman Ichiok şunları söylüyor; “Bu filmde bazen iki yönetmeniz için bir gündeki saatler yeterli olmadı.” 
Annable şöyle anlatıyor; “Tony ve ben sabah 7:15 civarı stüdyoya geliyorduk. Her zaman ilk olarak günlük programın üzerinden geçip gündelik işlere baktığımız bir toplantı yapıyorduk. Asıl amaç ‘işlerin akmasını’ böylece de kimsenin bir sonraki işi bekleyerek etrafta dolaşmamasını sağlamaktı. İki kurgu odası vardı ve her birimiz bir odada oturuyorduk.”

Stacchi şöyle açıklıyor; “Kurgu gerçekten de yönetme işinin merkezidir. Bu yüzden gün içinde başlatılan çekimlerin üzerinden geçip onlarda ne aradığımıza bakarız. Ayrıca sanat departmanından neye ihtiyaç duyduğumuza falan da bakarız. Bir şeyi belli bir biçimde hayal edebilirsiniz ama her yönetmenin ekibin fikirlerine açık olması gerekir. Hikaye belirlenmiş, animatörün performansı belirlenmiş, ses kaydedilmiş ve hala verilmesi gereken birçok karar vardır.”

Annable şunları söylüyor; “Animatörler bize gelip bir sahnedeki ilk onaylarını gösterirler. Ya engellenir ya da ilerlemiştir ve prova olur. Onlara notlar veririz ve sonra son çekim için dönerler.”

Stacchi şunları ekliyor; “Bu noktada normal hızdaki birinin olması yardımcı olur. Graham ve ben hikaye üstünde o kadar uzun süre çalıştık ki senkronize olmuştuk. Gün içinde ayrılıyorduk ama günün sonunda farklı noktalarda yeninden bir araya gelirdik. Buna yaptığımız her şeyin üzerinden geçmek ve ertesi sabah yapılacak asıl işleri hazırlamak da dahildi.”

“Sıcak Set” işareti perdelerden setlere geçişte dikkat edilmesi içindir. Sahne dışındaki kırmızı ışık o anda aktif kullanımda olduğunu gösterir. Girdikten sonra bile setler birkaç metre içeride yapılmıştır ki animatörler ellerindeki işe daha iyi konsantre olabilsinler. İşçiler bir setten diğerine geçerken sürekli bir hareket vardır. Perdeden içeri geçtikten sonra karakterlerin ve eserlerin müzede sergilenecek kadar kaliteli olduğu sanat çalışmalarının, aksesuarların arasından geçilir.
Bir set bazen belirli bir bölümün zorluklarına bağlı olarak haftalarca aktif olabilir. Çünkü yönetmenlerin ve ekibin tek bir sette çalışmak yerine birinden diğerine gitmesi gerekir. Kuklalar bile başka bir yerde başka bir sahnede ihtiyaç duyuldukları için çağrılabilir ve bir birimin sırasını beklemesi gerekebilir. Stacchi şunları söylüyor; “Bazen şöyleydi, şu ve şunu alabilirsin ama o oturamaz.”

Bazı ‘Sıcak Setler”in gerçekten de taşınabilir klimalarla soğutulması gerekiyormuş. Bu bazı karakterlerin ve / veya setlerin sıcak ışıklar altında erimemesi için ve animatörlerin çalışırken fazla sıcaklamamaları için yapılırmış.
Stacchi, termometrenin diğer yanını kontrol ediyor; “Yaz aylarında stop motion animasyonunun aynı zamanda doğa şartlarına karşı bir savaş olduğunu fark etmemiştim. Bir set metal değil de tahta üzerinde inşa edilmişse tahta şişebilir.”

“Bir stop motion stüdyosunda duyulabilecek en kötü ses nedir? Bir şeyin düşme sesi.”

Animatörlerin şekilden şekle girerek bir aşağı bir yukarı dolaşırken yaralanmalarını önlemek için çıkıntı yerlere tenis topları yerleştirilmiş. Herkesin güvenliği için ışıklara ve düzeneklere kum torbaları bağlanmış.”

Kutu Cüceleri’nde yerinde yapılan el yapımı işler LAIKA’nın setlerinin parametrelerini doldururken bazı setler stop motion için tam anlamıyla yeni boylara ulaşmış. Van’t Hul ve Emerson görsel efektlerin mevcut görüntülerin etkisini artırıp stüdyoların duvarlarını ve tavanlarını yıkmadan ekranda arzulanan etkiye ulaşmak için hem yatay hem de dikey olarak yapılan set genişletme işini denetlemiş. 
Bu amaçla özellikle çarpıcı bir sahnede – görsel efektler departmanı için zekice bir davranıştır- kahramanlar, peşindekilerden kaçmak için çatıların kiremitleri üzerinde tehlikeli bir şekilde koşuşturur, sonra aşağı doğru sıçrarlar. Karakterler, çatılar ve kiremitler hep üçboyutlu kuklalar ve yapılmış aksesuarlardır, geri kalan her şey bilgisayarda üretilmiştir. Pürüzsüz genel etki izleyiciyi sahnenin heyecanını içinde sürükler.

Annable şunları söylüyor “Stop motion’ın tarzı ve tasarımı Curt Enderle ve sanat departmanının yaptığı gerçek ve pratik kumaştır. Daha sonra bilgisayarda üretme isteği çekimlere daha büyük bir ölçek algısı katar.”

Stacchi şöyle ekliyor; “Sonuç olarak karakterlerimizin dünyaları gerektiğinde büyük ve genişletilebilir olabiliyordu. Bu genişletmeler hikayedeki her türlü kısıtlamayı ortadan kaldırdı.”

Prat şöyle söylüyor; “Ayrıca ölçek ve inşa etme kapasitelerinden çok animatörlerin performanslarına daha çok odaklanmamıza olanak sağladılar. Hikayelerimiz büyüdükçe keşfettiğimiz ortamlar da büyüdü.”
Emerson şöyle anlatıyor; “Yerinde çekimlerle, ekranda zorlayıcı olmadan hikayede anlatmamız gereken noktalara konsantre oluyoruz. Hoş görüneceğini düşündüğümüz bir şey izleyiciyi çekimin amacından uzaklaştırıyorsa o zaman hem yeni teknolojiyi hem de pratik yolları araştırıp ikisini birleştirmeye çalışırız.”

Eggs’in yerin üzerine bir merdiven koyduğu bir saniyelik sahne için dikkatli bir şekilde inşa edilen kanalizasyon sonunda tek bir görsel efekt desteğiyle gölge yaratan bir menfeze dönmüş. Birçok izleyici sahnede akan nehrin de görsel efekt olduğunu düşünecektir ama yansıyan su aslında LAIKA sanatçıları tarafından elle yapılmış. Stop motion’ın kamera içinde yakalanan uygulamalı efektler sistemi her zaman iyi bir başlangıç noktasıdır. LAIKA’lıların yaptığı tipik bir benzersiz beyin fırtınasında 5cmx10cm’lik bir duşakabin camı, beyaz alüminyum misinayla küçük cam ve mylar film malzemesi ve renkli maskeleme bantı karışımının üzerine geçirilerek su yüzeyi için kusursuz bir illüzyon oluşturmuş. Gerçek sıvı olmadan oluşturulan bu dalgalı sıvının ardından iki hafta boyunca ışıklandırma hazırlıkları ve ilk beta denemeleri yapılmış.

Kanalizasyon duvarlarındaki yansıma efektinin on rötuşları için dönene duşakabin camı panelleriyle birlikte LED’ler kullanılmış. LED’ler ayrıca filmde Kutu Cüceker’Nin parlayan gözlerinde de yaygın olarak kullanılmış. Ama gözlere bazen daha basit ampullerle de efekt verilmiş.

Stacchi şöyle söylüyor; “Öyle görünüyor ki kurgu departmanında Ollie Jones ve çocuklar bu imkansız görevleri arıyorlar. Ama bu sadece LAIKA’nın her günkü prodüksiyonun bir bölümü. ‘Bunu yapabilir miyiz bilmiyorum’ dediğimde Travis ‘Burada işimiz bu.’ diye yanıt verir.”

Jones’un grubunun suyun cam versiyonu da Fish’in suya daldığı başka bir sahne için uygunmuş. Jones şöyle anlatıyor; “Su sıçraması olan çekim, suyun o versiyonunun simule edilmiş suyun görsel efektiyle karışımıy. Yani bir çekim içinde uygulamalı efektlerle bilgisayar efektlerinin melezleştirilmesini veya uyumlandırılmasını görebilirsiniz.”

“Gerektiğine uygulamalı olarak yapılmış olanı eşleştirdik.” Diyor Van’t Hul. Uygulamalı efektler göz ve perspektif hileleri içerebilir. Kutu Cüceleri’nde sonbahar renklerinde görülen ağaç yaprakları kağıttan yapıldı. Bunun gibi ortam dokunuşları stop motion’ın eşsizliğidir.”

Kostüm tasarımcı Deborah Cook şunları söylüyor; “Benim departmanımda artık görsel efektler departmanının tekstil ürünlerimizin yeninde yaratımını tasarlamalarına yardım edebiliyoruz. Hazırladıklarınıza bakıp hepsini gözden geçiriyoruz. Uygulamalı dokularla bilgisayarda yapılanlar arasındaki karşılaştırma artık pürüzsüz.”
Yan yana görüldüğünde ideal olarak LAIKA’nın uygulamalı ve görsel efektleri en güçlü gözler tarafından bile ayırt edilemez. Görsel efektler yapımcısı Annie Pomeranz şöyle söylüyor; “İster bir kukla ister bir bina olsun dokunulabilir özellikler ve dokulu detayların aynı görünmesi gerekir. Kuklaları ve setleri tıpkı diğer departmanlar gibi yapımın başlarında hazırlıyoruz. Yapımın geri kalanının kullandığı kaynakları ve materyalleri alıyoruz. Animasyon sanatçılarımız inceleyip stop motion animatörlerinin çalışmasıyla işbirliği yapıyor. Brad Schiff, bizim departmanın da animasyon süpervizörü.”

Van’t Hul şunu söylüyor; “Burada da animatörler ‘seçilebiliyor’ Brad’den aldığımız bilgiyle animatörlerimizden birinin Kutu Cüceleri’nde iyi olduğunu görürsel ona onların olduğu daha fazla sahne verir. Ama zaman sorunlarından dolayı genelde herkes her şeyi yaptı.”
“Bir çekimin yapılması için her şeyin hazır olması gerektiğinde, ekip diğer kareye geçmeden sahnede aynı kare tek bir 3D kamera kullanılarak iki kez çekilmiş. Filmdeki her çekm için hareket kontrollü olan kamera bir kaydıraç üzerinde sola ve sağa kaymaya, her göz için (sol ve sağ) ayrı kareler çekmeye programlanmış. Prodüksiyon sırasında ekstra efekt çalışması istenirse programlanmış hareketler tekrar edilebiliyormuş. Prat şöyle diyor; “Kamera hareketlerinden oluşan bir kütüphane oluşturduk.” 

İki görüntü aynı kamerayla ve aynı lensle görüntülenmiş. Ama kameraların Kutu Cücelerinin uzun süren çekimleri boyunca yer değiştirmesi gerekliliği yapımdaki birçok şey gibi eşlerinin olmasını gerektirmiş ve bu yüzden de çekim sırasında toplam kamera sayısını 56’ya çıkarmış. 

Prat şunları söylüyor; “İzleyicilerin 3D olarak deneyimleyeceğini umduğum Kutu Cüceleri’nin set detaylarında ve dokularında inanılmaz bir boyama çalışması var. Süslemeleri minimize ettik ama izleyicilerin 3D’den zevk almasını sağlayacak olan derinlikleri bıraktık. Bir kaç şaşırma anı var ama mantıksız değiller ve belki komiklik yaparken hikayenin anlatımına da yardım ediyorlar.”

Film sektöründe 3D’deki son gelişmeler ve tek biçime yakın dijital görüntülemeyle kameralar artık aşırı büyük ve ağır değil ve LAIKA’lılara vincin kamera hareketlerinde daha fazla esneklik ve nesnelerin etrafında da – Prat’in hep istediği gibi el kameralarıyla çalışma da dahil- üç boyutlu olarak serbestçe dolaşım sağlıyorlar. Şunları söylüyor; “Bu hikaye anlatımımızı destekliyor. Filmimizi daha geniş hem de daha içine alan bir biçimde çekmeye olanak veriyor.”

Annable şunları söylüyor; “El kamerasını nerede istediğimizi ve ne istediğimizi planlarız. Sahnedeki herkesin özellikle de animatörlerin bilgisi olur ve hareketlerini ona göre ayarlarlar.” 

Animatörlere Brad Schiff ya va yüz animasyonu süpervizörü Peg Serena katılabiliyormuş. Peg şunları söylüyor; Bir sahne animatörünün ya da yüz animatörünün danışmanlığa ihtiyacı olursa sete gideriz.” 

“Bazen bilgisayarda bir şeyler daha zor görünebilir. Sonra her şeyi sahneye taşırsınız ve çok fazla olur. Makyaj gibi aynada bakınca ve uzaktan baktığınızda farklı görünür. Bu duruma bir birim için hazır edilen yüz kitlerine ekstralar koyarak hazırlanırız.”

Kamera hareketleri düzenlenip onaylanırken ekip üyeleri bir iletişim sistemiyle haberleşir. Yönetmen bir animatörün bir sahnede bir şeyleri atladığını düşünürse en kısa sürede belirtir çünkü işin, özellikle o sahne için ve genel olarak prodüksiyon için ilerlemesi gerekmektedir.

Emerson şöyle söylüyor; “Sonunda kameradaki ve sanat departmanlarındaki tüm varlıklar, görsel efektler departmanına geldiğinde yönetmenin kafasındaki oluşturmak isteriz. Kamera ekipleri birlikte setlerde bulunup bir çekim için gereken her şeyin başarılı bir şekilde yürütülmesini sağlarız.”
“Büyük avantajımız ‘zamanı durdurmak’. Stop-motion kare kare olduğu için bir şeyleri uygun olan bir şeyin arkasına tıkarız. Her şeyi harmanlayabiliriz. Bir çekimde tipik görsel efekt aracı ‘yeşil ekran’ı kullanıyorsak karakterler üzerinde kesinlikle hiç yeşil ışık kirliliği olmaz. Çünkü kahraman ışıklandırma şablonlarına erişimimiz vardır. Sonuçta bu bize daha sonra görüntüden kaldırmamız gereken kaçak şeyleri temizlemede zaman kazandırır.”
Van’t Hul şunları ekliyor; “Bilgisayarlarla kuklaları tutmaya yarayan ekipmanları boyayarak animasyon sanatçılarının performanslarının anında kalmalarına yardım ederiz. Geçmişte bir şeyleri kameradan saklamak ve görünen kabloları düşünmekle vakit harcıyorlardı.”
“Kompozit yazılım her şeyi bir araya getirerek herkesin başarılarını– özellikle de animasyon sanatçılarının performanslarını birleştirir.”

Schiff şunları söylüyor; “Tatmin edici olan 10 saat boyunca ayakta, bir kuklayı zihninizde sağlamlaştırdığınız bir günün sonunda geri çekilip bir düğmeye basabiliyor ve o gün küçük türlerimiz için yarattığınız hayatı görebiliyorsunuz.”

“En güzel anlar Cuma günleri herkesle birlikte yeni sinemamıza gittiğiniz anlardır (şirket içinde son dönemde yenilenen sinema salonunda). Finalize edilmiş bütün sahneleri, insanların tepkileriyle görürsünüz. Tüylerin ürperdiği andır.” 

Van’t Hul şöyle anlatıyor; “LAIKA filmlerinde göze çarpan, dokunsal özellikleridir. Ufak kusurlar görebilirsiniz ama bu anlatılan hiakyelerin ve karakterin bir parçasıdır.” 
Annable şunları söylüyor; “Herhangi bir sahnede çok fazla dokunsal malzeme kullanılır; tahta, metal, taş. Her zaman çoğunu yapmak istersiniz. Bu da stop motion’ın güzel yanlarından biridir.” 

Cook şöyle diyor; “Tüm kaynaklarımızdan besleniyor ve her film sınırları zorladığınız bir yeni bir maceradur. Yaptığım işi seviyorum ve bu küçük ölçekle çalışmaya alıştım. Daha büyük bir ölçeğe geçtiğimde bu kadar detaya yer verebilir miyim?” 


Emerson şunları ekliyor; “Stop motion’ın daha çok kişiliği vardır. ‘1’ler’ üzerinde animasyon yapıyoruz. Yani kareleri çoğalttığınız ve bir ve iki üzerinde tek tek çalışmayı atladığınız ‘2’ler’ veya ‘3’ler’ üzerinde çalışmak yerine saniyedeki 24 kareden her birinin üzerinde tek tek çalışıyoruz.”

“‘1’ler üzerinde animasyon yapmak kuklalarımıza daha canlı bir duygu veriyor ve animatörlerimizin performanslarının daha gerçekçi olmasını sağlıyor. İzleyicileri hikayenin içine çekiyor ve duygusal bir bağ yaratıyor. Kutu Cüceleri’nde bir sinema salonunda oturup Snatcher’ın muhteşem tasarımına ya da animatörlerin komik çocuk Eggs’deki performanslarına- özellikle de o yaştaki çocuklarımı hatırlayarak bakardım ve “Çok iyi başarmışlar!” derdim”.

Bleiman Ichioka şöyle söylüyor; “Günlük bakış açısından burada yaratırken eğleniyorsunuz ve ‘bak, ne yaptık.’ diyorsunuz.”

Prat şunları söylüyor; “En muhteşem sanatçılar ve teknisyenlerle birlikte çalıştığım için daha şanslı olamazdım.”

Jones şöyle diyor; “Yaptığımız şey parçalarının toplamından daha büyük. Gruplar halinde sürekli tartışıyoruz ve bir şeyleri çözüyoruz. Toplu olarak çalışma şeklimiz benzersiz.”

Knight şöyle söylüyor; “LAIKA’lılar ve Kutu Cüceler kuzen olmalılar. Çünkü LAIKA’daki herkes bir şeyler yaratmak için saatlere dar alanlarda uğraşıyorlar ve genelde yemek yemek için yeryüzüne geceleri çıkıyorlar.”

Sanat yönetmeni Curt Enderle şunları ekliyor; “Biz işe yarayacak bir şeyler buluruz, onları bir araya getiririz ve çok hoş şeyler yaratırız. Portland’da kendi küçük dünyamızı yarattık. Bu yüzden Kutu Cüceleri’nin hepimizin içinde olduğunu söyleyebilirim.”

Tamamlamak

Kutu Cücelerinin editörü yapımcı David Bleiman Ichioka’nın 20 yıllık karısı Edie Ichioka. Kurgudaki stop motion ve canlı aksiyonda uzman ve tek bri kare çekilmeden önce katkıda bulunmuş. “Kutu Cüceleri’ne 2011’de benden iki hafta sonra bvaşladı ve yapm süreci boyunca devam etti.” Diyor.
Tam beklendiği gibi, çünkü aslında LAIKA filmlerinde kurgu böyle başlıyormuş. Resimli taslaklar ve ekip üyeleri tarafından –kast seçiminden önce- kaydedilmiş geçiçi diyaloglar yaklaşık olarak nelerin çekileceğini belirliyor ve sahneler kaldırılıp yeniden düzenleniyormuş. Böylece ‘o çekim için geri dönmek’ asıl çekimler başlamadan önce gerçekleşebiliyormuş. Çünkü resimli taslak sanatçıları yönetmenler, kurgu ve animasyon sanatçıları için arzu edilen değişiklikleri yapabiliyormuş.

Edie Ichioka şöyle anlatıyor; “Kare kare süreç, stop motion animasyonun, kurguda bağlı olman gereken bir ekonomi. Her zaman hikayeye hizmet etmeli. Önceden hazırlıklı bir şekilde başlıyorsunuz, senaryo aşamasından neyin başarılı olacağını, neyin olmayacağını belirlemek ve hikaye departmanıyla birlikte çalışmak yönetmenler için fikirler seçmek konularında yardımcı oluyor. Her şey yeniden arıtılıyor, yeniden döşeniyor ve kesiliyor.”
“Animasyon kare kare yapılıyor. Ama çok daha fazlası oluyor. Görsel efektler departmanı veya test görüntülerden gelen ön görselleştirme gibi. Farklı kaynaklar tek bir çekimde, bir yap-bozun parçalarını yerleştirir gibi kurgulanıyor.”
Filmin kaba kesimleri, stil görüntüleri içeren ve önceden kaydedilmiş diyalogların eşlik ettiği resimli taslakları içeren geçici animatik versiyonlar. Filmin son kurgusu, burada çekimler devam ederken şekilleniyor.
Çekim ilerledikçe resimlik taslaklar kaldırılıyor ve animasyonlar yerleştiriliyor. Çizim şablonları ortaya çıkıyor ve birçok kişinin elinden çıkan tam donanımlı, üç boyutlu görüntülere dönüşüyor. Ichioka şöyle anlatıyor; “Bu noktada, aynı zamanda senaryo süpervizörü gibi de oluyorsunuz. Bir sahneye bakıyorsunuz, sürekliliği ve duygusallığını tartıyorsunuz. Ritmlerin karakterlerin duygularıyla yazılması gerekir.”

“Genelde en çok gurur duyduğumuz şeyleri insanlar fark etmez. Bununla birlikte Kutu Cüceleri’nde Eggs’le ve müzik makinesiyle birlikte sonunda aylarca aynı bölümdeydik ve gerçekten de hikaye için başarılı olmasını sağladık.”
Kurgunun son aşamaları, çalışmalar yıllar öncesinden başladığı için ortalama bir filmden çok daha sorunsuz olmuş. Bleiman Ichioka şöyle anlatıyor; “Sonra geleneksel post prodüksiyon süreci geliyor. Ama elinizde canlı aksiyon filmlerindeki gibi tarayacağınız ‘görüntüler’ (farklı, çeşitli çekimler ve açılar) olmuyor.” 
Ichioka şöyle diyor; “Film dijital olarak çekildiği için kurgu departmanı, ‘karenin farklı şekillerde görünmesini sağlamak veya diğer filmler arasında mobil bir görünüm yaratabilmek için açıları sınırlar dahilinde yeninden konumlayabildi. Bu film için (glörüntü yönetmeni) John Ashlee Prat bize üzerinde çalışmamız için çok sayıda duyguları harekete geçiren görüntüler verdi ve subjektif gerçekliği artırdı.” 
Yönetmenler kurgusal nihai kararların tümünü birlikte vermişler. Yönetmen Anthony Stacchi şunları söylüyor; “Kutu Cüceleri’ndeki gibi seslendirmenler olduğunda kayıtlar arasında seçim yapmak zor oluyor.” 

Oscar ödüllü Dario Marianelli’nin bestesi olan orijinal film müziği önceden hazırlanmış oldmüzik, film için post prodükdiyon sürecinin önemli ve şaşırtcı bir öğesi olmaya devam etmiş. Ses tasarımı süpervizörleri; David Fincher ile çalışmalarıyla Oscar adayı olmuş Ren Klyce ile Tom Myers, departmanın Kutu Cüceleri’nin konserve kutusu, ampuller, testereler ve çamaşır tahtaları gibi günlük eşyalarla kendi müziklerini yapmalarını denetlemişler. Bleiman Ichioka şunları söylüyor; “Bu projenin melezleştirmesinin bir bölümü. Çünkü o eşya hem bir müzik aleti hem de gündelik bir eşya.”

Kapanış partisi için ortak bir kutlama yapmak üzere stüdyoya yemeklerin getirildiği çekimlerin sonuna kadar herkesin aklına, Eric Idle’ın sevgili Monty Python üyelerinin “Peynir Dükkanı” çizimi gelmiş. Tabaklar tabii ki bazıları kokuşuk olan, bazılarıysa olmayan nefis peynirlerle doluymuş.
Kapanış partisinden sonra bile LAIKA’daki çalışanlar, vizyona girdiğinde milyonlarca izleyiciye ulaşacak olan projeyi düşünmeye devam etmişler ve sürecin başında görev alanlar bile süreçten uzak kalmamışlar. Konsept sanatçısı Michel Breton’un arka plan ve ortam çizimleri Kutu Cüceleri’nin kapanıştaki jenerik yazılarında kullanılmış. Birçok 3D film, jenerik yazılarında 3 boyutu bırakırken, LAIKA görsel efektler departmanının son desteğiyle birlikte filmin kapanışına her zaman biraz daha sanat katar. Ne de olsa filmi yapmak için bir köy dolusu LAIKA’lı çalışmıştır ve sonunda isimleri geçen kişiler onlardır.

Görsel efektler yapımcısı Annie Pomeranz şöyle anlatıyor; “İster bilgisayar üretimi olsun, ister pratik olsun bizim için önemi yok. Bu filmin melezleştirilmesi bir zamanlar başarılacağı düşünülenin çok ötesinde. Hepsi sanatın ve filmin bir parçası.” 
Bleiman Ichioka şunları söylüyor; “LAIKA’daki insanlar işlerinin en iyileri ve uzun yıllar stop-motion’da çalıştıkları için eserin şu anda son noktada yapılması bir zevk.”

“Kutu Cüceleri’ni izleyenler umarım evlerine giderken Kutu Cüceleri’nin kalbinden de biraz götürür.”

Stacchi şunları söylüyor; Yapımın her günü, hepimizi hayrete düşüren bir şey görebiliyorduk. Umarız izleyiciler de Kutu Cüceleri’nin her anında aynı şekilde hissedeceklerdir.”

Yönetmen Graham Annable şöyle söylüyor; “Plan yapıyorsunuz, resimli taslak yapıyorsunuz ve bütün bu kararları veriyorsunuz. Ama son çekimlere gelindiğinde Kutu Cüceleri’ndeki detay ve sofistike görüntüler, her karede beklediğimin üstündeydi. Muhteşem bir yolculuk oldu.”

Yapımcı ve baş animasyon sanatçısı Travis Knight şunları söylüyor; “İzleyicilerin karakterlerimizle yolculuğa çıkacağını ve onlarla bağ kurup, duygusal anlamda onlardan ilham almalarını umuyoruz.”

“İnsanlar LAIKA’cıların işlerine olumlu bir tepki verdiğinde bizim için çok memnuniyet verici oluyor.”
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Rakamlarla Kutu Cüceleri
· Bir animasyon sanatçısının 90 karenin biraz altında olan 3.7 saniye değerindeki görüntüyü tamamlaması normalde 1 hafta sürmüş.

· Film, 56 kamera, 68 floresan aydınlatması da dahil 892 ışık kullanılarak yapılmış.

· Kutu Cüceleri için 190 kukla yapılmış.

· Film için 79 set ina edilmiş, hikayede 26 benzersiz mekan yer alıyor; bunlar 13 model geliştirici, 12 marangoz, 9 manzara boyacısı, 8 set giydiricisi ve 4 yeşil sanatçısı tarafından yapılmış.

· Film için 200 kostüm yapılmış.

· Lord Portley-Rind’in şapkasında 14 farklı kumaş vardır. 

· Kuklaların ve bilgisayar üretiminin karıştırıldığı balo salonu 150 Cheesbridge sakinini konuk etmiş. 

· 53 binden fazla yüz parçası tek tek 3D baskı yapılmış, bunların içinden 15 bini Eggs’inmiş. 

· Eggs’in 1.400.000 muhteşem yüz ifadesi varmış. 

· Eggs’in kazağı(kazakları) için çeşitli renklerde 213 metre iplik elde boyanmış. 

· Filmin en küçük kostümleri Egss’in çocukluğu için yapılmış; kazak, manşetten manşete iki kollar ve göğsün uzunluğu 8.89cm, çoraplar ise 1.6cm boyundaymış. 
· Snatcher’ın 1.180.000’den fazla muhtemel yüz ifadesi varmış.

· Winnie’nin 600.000’den fazla muhtemel yüz ifadesi varmış.

· Winnie’nin elbise büzgüleri için 34 metre çapraz kesilmiş şifon kurdele gerekmiş. 

· Beyaz Şapkalı Hanımlar’ın balo elbiselerinin her birinde tellerle birbirine bağlanmış 8-10 halka tel varmış. Müzikal ve ruhani bir ses çıkarıyormuş ama telli ve tehlikeliymiş.

· Bilgisayar üretimi insanlar filmin 185 karesinde var. 

· Bilgisayar üretimi kutu cüceleri filmin 131 karesinde var. 

· Mecha-Drill, 12 santim boyunda, 35 kilo ağırlığındaymış ve 600 parça metal, plastik ve çelikten yapılmış. Toplam 8 tane içinde tam olan 5 tanesi bugüne kadar yapılmış en büyük stop-motion kukla ekipmanı olmuş. 

· Mecha-Drill’in ocağında “yanan” stop motion alevler, aygıtın ağzının içinde bir video sergileyen çalışır durumdaki bir iPad’in marifetiymiş.
· Snatcher’ın kamyonu 3 kez yapılmış.
· 5cmx10cm’lik bir duşakabin camı, beyaz alüminyum misinayla küçük cam ve mylar film malzemesi ve renkli maskeleme bantı karışımının üzerine geçirilerek su yüzeyi için kusursuz bir illüzyon oluşturmuş. Gerçek sıvı olmadan dalgalı sıvı oluşturulmuş.

· Film için 20 binin üzerinde aksesuar elde yapılmış.

· Kutu Cüceleri için 55 farklı aksesuar peynir hazırlanmış.

· Yeşil sanatçıları tarafından 24 farklı türde ot üretilmiş.

· Filmin en küçük aksesuarı minik dikiş ipliği ve iğnesiymiş.

· Vinil plağın eni yaklaşık 5 cm., etiketi de yaklaşık 0.6cm imiş.

· Vinil plağın üzerindeki etikette yazan müzik grubunun ismi Sabatinos Dörtlüsü’dür. Kutu Cücelerinin yönetmeni Anthony Stacchi’nin küçük oğlu Sabatino’nun ismi verilmiştir.

· Yapım sırasında aşağıdaki malzemeler kullanılmış veya tüketilmiş; 

· 36 kilo sıcak erimiş yapıştırıcı çubukları

· 2700 metre küp altın üretan köpük

· 898 kutu sprey boya
· 1000 tabaka zımpara kağıdı
· 2000 dil bastırıcı

· 880 metre 4cmx9cm tahta

· 2904 lokma
· 4,000 X-Acto bıçağı
· 6,928 feet of 2cmx9cm tahta
· 12,000 pamuk topu

· 3.296 metre kare kontrplak
· Şu anda sayıları 1.300 arşiv kutusundan fazla olan tüm karakterlerin yüzleri artık kalıcı olarak LAIKA’nın yüz kütüphanesinde saklanmaktadır. 

