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OZET

TURKIYE’DE CiZGi FILM SEKTORUNDE KULLANILAN 3 BOYUTLU
ANIMASYON YAZILIMLARININ KARAKTER ANIMASYONU UZERINE
DEGERLENDIRILMESI

COLAK, Halil ibrahim
Yiiksek Lisans Tezi, Grafik Anasanat Dah
Tez Damgmani: Dr. Ogr. Uyesi Nazik CELIK YILMAZ
Agustos, 2019, 119 sayfa

Calismada, tilkemizde ¢izgi film sektoriinde kullanilan 3 boyutlu animasyon
yazilimlarinin karakter animasyonu iizerine degerlendirilmesi incelenmistir. Karakter
animasyonu, kareler arasinda gorinmeyen araliklar olusturma sanati olarak
belirtilmektedir. Ayrica, program dilleri ve kodlama sistemlerinin kullanicinin herhangi
bir yonde animasyon yapimlarinin gelistirilmesini saglamasi agisindan gelistirildigi

goriilmektedir.

Calismanin birinci boliimiinde animasyon kavrami ve animasyon temelleri

detaylica incelenmistir.

Calismanin ikinci boliimiinde karakter animasyonu ve yapim siireci

incelenmistir.

Calismanin {i¢iincii bolimiinde Tiirkiye'de ¢izgi film sektoriinde kullanilan 3
boyutlu animasyon yazilimlarinin karakter animasyonu iizerine degerlendirilmesi amag

ile miilakat sonuglarina yer verilmistir.

Calismada karakter animasyonu siirecinde calisan animatorlerle yapilan
goriismeler sonucunda Tiirkiye’de 6zellikle animasyon siirecinde kullanilan yazilimlarin
tercih siirecinde kisisel tercihler, mesleki alan tercihlerinin ve stiidyo tercihlerinin ne

Olciide 6n plana ¢iktig tespit edilmistir.

Anahtar Kelimeler: Animasyon, Karakter Animasyonu, Motion Capture.
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ABSTRACT

THE 3-DIMENSIONAL ANIMATION OF THE CHARACTER ANIMATION
EVALUATION ON SOFTWARE SECTOR IN TURKEY IN CARTOON

COLAK, Halil ibrahim
Master Thesis, Department of Graphic Design
Supervisor: Dr. Lecturer. Member of Nazik CELIK YILMAZ
August, 2019, 119 pages

In this study, the evaluation of 3D animation software used in the cartoon
sector in Turkey on character animation is examined. Character animation is referred to
as the art of creating invisible ranges between frames. In addition, it is seen that
program languages and coding systems have been developed to enable the user to

develop animation productions in any direction.

In the first part of the study, the concept of animation and its fundamentals are

examined in detail.

In the second part of the study, character animation and production process are

examined.

Evaluation on the character animation of 3D animation software used in the

cartoon industry in Turkey in the third part of the study is located interview results.

In this thesis study on the preferences of the character animation process as a
result of interviews with animator working in Turkey especially used in the animation
process software process personal preferences, what the extent forefront of professional

fields preferences and studios preferences have been identified.

Keywords: Animation, Character Animation, Motion Capture.
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TEZ METNI



GIRIS
Calismanin  konusunu, ¢izgi film yapim siirecinde kullanilan 3 boyutlu
animasyon programlarinin karakter animasyonu yapim siirecinde, kullanicilar
tizerindeki olumlu ve olumsuz yonlerinin belirlenmesi olusturmaktadir. Karakter
tasarim siirecinden karakterlerin animasyonuna uzanan bu siirecte, kullanilan 3B
yazilimlarin  kullanicilar agisindan  olusturduklart avantajlar ve dezavantajlarin
belirlenmesi ve bu yazilimlarin kullanimu ile ilgili kisisel yaklagimlardan 6te genel bir

bakis agisinin belirlenmesi hedeflenmektedir.

Giintimiizde yazilim sektoriiniin gelismesi ile birlikte bircok 3 boyutlu (3D)
animasyon yazilimi ortaya c¢ikmistir. En yaygin kullanilan yazilimlarin neden
kullanildig1 ya da bu yazilimlarin neden tercih edildigi ile ilgili heniiz kayda deger
arastirmalar yapilmamistir. Arastirma yaygmn kullanilan programlarin  kullanim
nedenlerinin belirlenmesini, programlar arasi farklarin ortaya konulmasini, programlarin
kullanict bazinda sagladig: faydalarin tespiti ve bu yolla 6zellikle karakter animasyonu

stirecinde bilimsel bir yaklagim belirlenmesini amaglamaktadir.

Piyasa sartlarinda yaygin olarak kullanilan programlar ile ilgili genel kanaatin
ne oldugu arastirma sonucunda ortaya konulmaya caligilacaktir. Giiniimiizde kullanilan
en yaygin 3B yazilimlar1 Autodesk adli firma tarafindan tretilen 3d’s Max, Softlmage
XSl ve Maya, Newtek adli firma tarafindan iiretilen Lightwave, Maxon adli firma

tarafindan tretilen Cinema 4D olarak ifade edilebilir.

Arastirma silirecinde bahsi gegen bu programlarin karakter animasyonu yapim
siirecinde animatorler tarafindan hangi nedenlerden dolay:1 tercih edildigi verisine
ulasilmaya calisilacaktir. Ayrica kullanicilarin kullanim nedenleri, motivasyonlari,

programlar aras1 kiyaslamalar gibi ¢iktilarin alinmasi1 6ngoriilmektedir.

Calismanin evrenini, ¢izgi film veya animasyon {iretimi amaciyla tasarlanmis
ve karakter tasarim — animasyon silirecinde kullanmilan 3 boyutlu programlar
olusturmaktadir. Bu baglamda ¢alisma 6rneklemini, bu programlar arasinda Tiirkiye’de
ve diinyada yayginligi kabul edilen Max, Maya, Cinema 4d ve Lightwave adl
programlar olusturmaktadir. Belirtilen 4 program disinda yer alan diger programlar,

yaygin kullanimlar1 olmadigi ve Tirkiye de ozellikle ¢izgi film iiretim siirecinde



kullanilmadiklar1 Ongoriisii ile tasnif disit birakilmistir. Bunun yaninda c¢alisma
esnasinda elde edilen verilerde 6rneklem dahilindeki diger programlarmin kullanimi ile
ilgili veriler elde edilirse bu verilere deginilecektir. Belirlenen 4 programin iilke
genelindeki kullanim oranlar1 yine c¢alisma esnasinda elde edilecek veriler yoluyla

smanacaktir.

3 Dboyutlu programlarin kullanicilar ve sirketler bazinda neden tercih
edildikleri ile 1ilgili literatiir ¢alismalarin da herhangi bir veriye rastlanmamustir.
Arastirmanin temel hipotezlerinden biri 3B programlarin tercih edilmesinde sektdrde ve
ozellikle internet ortaminda yer alan egitici materyallerin bollugunun oldukc¢a etkili
oldugudur. Bunun yaninda 6nceki kullanicilarin birikimleri veya aliskanliklarinin yine
tercihlerde 6nemli yer tuttugu hipotezi kapsaminda yapilacak bu arastirma ile ¢izgi film
sektoriinde kullanilan 3 boyutlu programlarin tercih nedenleri hakkinda 6nemli bilgiler
saglanacagi diisiiniilmektedir. Bunun yaninda yaygin programlarin ne gibi avantaj ve
dez avantajinin olduguna yonelik olusturulacak perspektif, bu tarz programlarin
tercihinde kullanilir ve anlamli bir veri olarak degerlendirilebilir. Belirtilen perspektifte
aragtirmanin yeni veriler ekseninde belirtilen programlarla ilgili ciddi veri kazandirma

potansiyeli bulunmaktadir.

Arastirma konu ile ilgili yapilmis ¢alismalarin derlendigi literatiir taramasi ve
yliz yiize goriisme yoluyla elde edilen verilerin igerik analizi yoluyla sayisallastirilmasi
yontemine dayanan iki boliim halinde yiiriitiilmiistiir. Aragtirmanin ilk iki bdliimiinde
konu ile ilgili yapilmig yaymlar taranmig ve literatiir gergevesinde bir perspektif
gelistirilmistir. Bu ¢ergevede basta animasyon ve ¢izgi film yapiminda kullanilan
programlarin tarihsel gelisimi ayrintili olarak anlatilmis ve giinlimiizdeki uygulama

orneklerine atifta bulunulmustur.

Arastirmanin  metodolojisi ¢er¢evesinde Tiirkiye’de ¢izgi film yapimui
sektorliinde c¢alisan, karakter animasyonu yapan, belirlenen programlart kullanan
animatorler arasindan secilecek 20 kisi ile yiiz yiize goriisme yapilmistir. Yiiz yiize
goriisme cergevesinde daha Once belirlenen yiiz yiize sorular animatdrlere sorulmus, bu
eksende kullanicilara yoneltilen sorularin digina ¢ikilip daha ayrintili bilgi vermesi

tesvik edilmistir.



BIiRINCi BOLUM

ANIMASYON KAVRAMI VE ANIMASYONUN TEMELLERI



1.1. ANIMASYON VE HAREKETLI GORUNTU NEDIR?

Animasyon, Tirk¢e'ye "canlandirma™ olarak ¢evrilmistir (Aslan, 2015: 5).
Ozon (2000: 133)'e gére animasyon; "devinimsiz nesneleri ya da tek tek resimleri
gosterim sirasinda devinim duygusu verebilecek sekilde diizenleme ve filme aktarma

isi" olarak belirtilmistir.

Animasyonun kelime anlami “Canlandirma”, "hayata geri dondiirme",
"yasatma" olarak belirtilmistir (Cetiner, 2018: 11). Animasyon kelimesi Fransizca'dan
“anime” sozclginden tireyerek dilimize gegmis bir kavram olarak goriilmektedir
(Karaman ve ark., 2016: 611). Latincede ise, “animus” kelimesinden tiireyen “animate”
sozcugl de benzer anlamda “aktif hale gelme"”, "canlanma”, "aktif bir yasam sunma"
olarak belirtilmesi disinda “eglence” kavramini da kapsamaktadir (Glinia et al., 2004:
125). Literatiirde yer alan bu kavramlar 1s18inda animasyon, pek ¢ok sektor tarafindan

canlandirma anlaminda kullanilan bir kavram olarak karsimiza ¢ikmaktadir.

Karasahinoglu (2013: 16)’a gore animasyon; "yaygin olarak reklam, c¢izgi
sinema ve hareketli grafikler seklinde karsimiza ¢ikan ve hikayeyi olusturan her kare,
animatorler tarafindan tek tek resimlenen ve ilgili teknik ile boyanan bir is" olarak

tanimlanmaktadir.

Goktepe (2015: 40)’a goére ise animasyonun temel prensipleri arasinda;
objelerin, ¢izimlerin, resimlerin, durumlarin ya da bireylerin kare kare goriintiilenmesi
ya da ¢izimlerinin yapilmasi ile ard1 ardina gosterilmesi yolu ile siireklilik saglayan bir

devinim illiizyonu olusturdugu goriilmektedir.

Animasyon genel olarak ¢izgi, sinema seklinde goriilmektedir. Animasyonda
ilk etapta anlatilmak istenen bir hikdye olusturulmas: gerekmektedir. Hikayenin
olugmasi asamasinda gerekli her kare, ¢izerler tarafindan tek tek ¢izilmektedir ve

boyanmaktadir (Gokaybaz, 2015: 16).

Literatiirde Withrow (2009: 10)'a gore animasyon; "belli bir sira ile birbirinin
ardindan gelen hareketsiz goriintii ve sekillerin, hizla benzeyip goziin algilama sistemini

yaniltarak elde edilen goriintii kiimesi" olarak adlandirilmaktadir.

Ses ve hareketli goriintii kayitlari, kaydin tiirii ve kayit tasiyicilarinin fiziksel

Ozelliklerinden dolayi, arsivlerin klasik kayitlarina oranla bir¢ok acgilardan farkliliklar



gosterir. Bu farkliliklar, yonetimsel sorunlari da beraberinde getirdigi i¢in klasik
belgelerle ugrasan arsivcilere, sahip olduklar1 mesleki bilgiye ek olarak farkli alanlarda

da kendilerini gelistirmelerini zorunlu kilmistir (Cetiner, 2018: 11).

1.2. ANIMASYONUN TARIHSEL GELISIiMI

Ik animasyon filminin flas ske¢ yontemi ile hazirlandig1 belirlenmistir
(Samanci, 2004: 133). 1906 yilinda, Flag ske¢ gelenegine uygun olarak Blackton
tarafindan ¢ekilmistir. Ayrica, Komik Yiizlerin Giiliing Evreleri adl1 film, animasyonun
ilk filmi olarak tespit edilmistir. 1908 yilinda ise Emile Cohl tarafindan yapilmis olan
Fantasmogire adli filmde, cizimlerin miirekkeple kagit iizerine ¢izildigi ve oradan
fotograflandigr goriilmiistiir. Aradan ¢izim tahtasinin ¢ikarilmasi ile bilinen anlamda

animasyona bir adim daha yaklastirdig: belirlenmistir (Aslan, 2015: 6).

1920°li yillardan sonra Disney Stiidyosu animasyon film stiidyosunun tek
hakimidir (Samanci, 2004: 35). Disney Stiidyosu gergekg¢i tarzi yakalamak igin iki
teknik sorunu, yaptigi denemelerle ¢ozmiistiir ve bunun sonucu olarak ilk sesli
animasyon olan Istimbot Willic (1928) ve ilk renkli animasyon filmi olan Sagma
Senfoni ve Agaglar ve Cigekler (1932) adli filmleri tiretmeyi basarmistir (Samanci,
2004: 39). Bununla birlikte ilk uzun metrajli film olan Pamuk Prenses ve Yedi Ciiceler
de bu doneme aittir (Tezcan (Balta), 1990: 4). Disney Stiidyosu ile es zamanli var olan
diger iinlii stiidyolardan bazilari; Terrytoons, Walter Lantz, Warner Brothers (WB),
Metro- Goldwyn-Moyer (MGM), United Ptoductions America (UPA) gibi stiidyolardir
(Samanci, 2004: 35).

1930’1u yillardan itibaren, Walt Disney Stiidyolarinin animasyona biiyiik bir
etkisi olmustur. Bu katki ile animasyon sektor olmus ve daha genis kitlelere ulasmay1
basarmistir. Animasyon yapiminda kullanilan geleneksel yontemler daha sonra

bilgisayarli animasyon teknikerlerinde de kullanilmistir (Gilidiikbay ve Cetin, 2015).

Cizgi film ve sinema beraber gelismistir. Cizgi film, sinema tarihinin bir
parcasi olarak kabul edilmektedir. Boylece sinemanin temel ilke ve prensipleri ayni
zamanda c¢izgi filmin, sinema yapisinin olusumunda etkili oldugu goriilmektedir

(Kosker, 2005: 29).



1950’1i yillarda Yiiksel Unsal’in ydnetiminde Evvel Zaman Icinde ve
Nasreddin Hoca filmleri yapilmistir. Ancak filmler, laboratuar islemleri ig¢in
gonderildigi ABD’de kaybolmustur (Balcioglu, 1983: 14, Aktaran Aslan, 2015: 8).
Daha sonra Vedat Ar, “Filmar” adili bir stiidyo kurmus ve burada bir yandan 2-3
dakikalik animasyon filmler iiretirken bir yandan da degisik bi¢im aragtirmalari

yapmistir (Senler, 2005: 110).

19. yy.’da phenakistoscope, flipbook ve zoetrope gibi optik oyuncaklar yolu ile
farkina varilan hareketli goriintii ve canlandirma sanati, sonraki yillarda icad edilen
fotograf makinesi ve gesitli sinema aygitlarinin icad edilmesiyle geliserek giinlimiize
kadar gelmis ve insanlarin temel eglence ve bilgi edinme kaynagi olmustur. Sinema
aygitlarinin  gelismesi  ile yOnetmenler ve yoOnetmenlerin islenilen konular
yorumlamalar1 ile sinema sanat haline gelir. Cesitli filmlerin iiretilmesi ile de sinema

sanatinin i¢inde farkl farkli film tiirleri olusmustur (Goktepe, 2015: 39).

Christiaan Huygens tarafindan 1650'de "Magic Lantern" icat edilmistir. Tarihte
ilk projektor oldugu diisiiniilen Magic Latern bir 11k kaynaginin arkasinda bir ayna
kullanilmakta ve burada camdan bir miktar 151k gegmektedir. Bu durumda fotograftaki
goriintii, fenerin Oniindeki bir mercek igine yansitilarak olusturulmaktadir

(https://www.animationprojectlee.weebly.com; Dilim, 2018: 12) (Resim 1.1).

Resim 1.1: Magic Lantern Goértiinimii

Kaynak: https://www.animationprojectlee.weebly.com, 2019.

19. yy. baslarinda oyuncak bi¢iminde tasarlanmis olana "Thaumatrope™ icat
edilmistir. Thaumatrope bir diskten ve etrafina bagl iki ipten olusan aygit goriintiisiiniin
kaliciligi nedeni ile iki yerine bir goriintiiniin ¢izim illiizyonu saglamasina neden

olmaktadir (Hiinerli, 2005: 9; Dilim, 2018: 12) (Resim 1.2).



Resim 1.2: Thaumatrope Gortintimii

Kaynak: https://www.animationprojectlee.weebly.com, 2019.

Dr. Simon Ritter ve Joseph Plateau tarafindan 1831 yilinda Phenakistoskope
icat edilmistir. Phenakistoscope yapisinda, dikey bir sapa tutturularak donen bir disk
kullanilmaka ve merkezinde gizimler bulunmaktadir. Thaumatrope'a benzer 6zelliklere
sahip oldugu belirtilmistir. Gorilintiiniin kaliciligi nedeniyle Phenakistoscope, disk
araliklari birbirine benzedigi i¢in diskin etrafindaki ¢izimler hareket ediyormus gibi bir

izlenim sergilemektedir (Hiinerli, 2005:10; Dilim, 2018: 13) (Resim 1.3).

Resim 1.3: Phenakistoscope Goriiniimii

Kaynak: https://www.animationprojectlee.weebly.com, 2019.

William George Horner tarafindan 1833'te Zoetrope, bir iplik makarasinda bir
kagit serit lizerinde degisik goriintiiler bulunmaktadir. Zoetrope'un diger bir 6zelligi
aynt anda birden fazla kisi tarafindan goriintiilenebilmesi oldugu bilinmektedir

(https://www.animationprojectlee.weebly.com, 2019; Dilim, 2018: 13) (Resim 1.4).



Resim 1.4: Zoetrope Goriintimii

Kaynak: https://www.animationprojectlee.weebly.com, 2019.

John Barnes Linnett tarafindan 1868'de Flip Book icat edilmistir. Flip Book'un
Ozelligi, dairesel yerine dogrusal bir dizi kullanan ilk animasyon metodu oldugu
bilinmektedir. Zoetrope ve Phenakistoscope'den farkli olarak, hikaye kendiliginden
tekrarlanmamakta ve hikdyeyi tekrar gormek igin kitabin tekrar ¢evrilmesi
gerekmektedir (https://www.animationprojectlee.weebly.com, 2019; Dilim, 2018: 14)
(Resim 1.5).

Resim 1.5: Flipbook Goriintimii

Kaynak: https://www.animationprojectlee.weebly.com, 2019.

Charles-Emile Reynaud tarafindan 1872'de Praxinoscope icat edilmistir.
Praxinoscope, Zoetrope'nin bir gelismis versiyonu olarak goriilmektedir. Praxinoscope,
iceriye aynalar ekleyerek, kisilerin animasyonu daha net ve Zoetrope'den daha parlak
gormesini saglanmistir. Praxinoscope genel olarak, daha genis Kkitlelerin izleyebilmesi
igin icat edildigi saptanmustir (https://www.animationprojectlee.weebly.com, 2019;
Dilim, 2018: 14) (Resim 1.6).



Resim 1.6: Praxinoscope Goriinimii

Kaynak: https://www.animationprojectlee.weebly.com, 2019.

Thomas Edison ve c¢alisanlar1 tarafindan 1888-91'de Kinetoscope icat
edilmistir. Kinetoscope genel olarak, hareketli resimler olusturmak i¢in kullanilmistir.
Kinetoscope’un bir ozelligi, iist kismindaki bir pencere araciligi ile bir defada
olusturdugu filmleri yalnizca bir kisinin izleyebildigi belirlenmistir. Kinetoscope, birgok
fotograf ¢ekerek, film yapiminda birbiri ardina bir serit halinde oynatarak ¢alismaktadir.
Kinetoscope, animasyonda fotograflarin canlandirilmasi i¢in kullanilmaktadir.
Kinetoscope, insanlari fotograflayabildigi ve diizenledigi, ayrica film iizerine
yerlestirildiginde fotograflarin birbiri ardina oynadigi ve hareket edecekmis gibi
gortinmektedir. Flip-Book gibi Kinetoscope'da, g¢izimlerin bir anlatiya sirali olarak
konacak sekilde tasarlanmistir (https://www.animationprojectlee.weebly.com, 2019;
Dilim, 2018: 15) (Resim 1.7).

Resim 1.7: Kinetoscope Goriiniimii

Kaynak: https://www.animationprojectlee.weebly.com, 2019.
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Leon Bouly tarafindan 1892'de Cinematograph icat edilmistir. 1895'de ize
Lumiere kardeslere satildigi bilinmektekdir. Lumiere kardesler tarafindan 1895 yilinda
olusturulup yaymlanan ilk film sinemada gosterilmistir (https://www.animation
projectlee.weebly.com, 2019; Dilim, 2018: 15) (Resim 1.8).

Resim 1.8: Cinematograph Gortiniimii

Kaynak: https://www.animationprojectlee.weebly.com, 2019.

1897'de yayinlanan Humpty Dumpty Circus adli animasyon filminde Stop
Motion ilk olarak kullanilmistir. Stop Motion teknigi genel olarak, fotograflarin
cekilmesi ve ardindan fotograflart animasyonlu hale getirmesi i¢in ard arda oynatilmasi
ile olusturulan bir animasyon teknigi olarak belirtilmistir (Koymen, 2008:7) Stop
Motion teknigi, kendi iradesine gore hareket edemeyen nesnelerle bir animasyon
olusturmak istendiginde kullanilacak olan yontem olarak karsimiza ¢ikmaktadir. Filim
oynatildiginda obje kendiliginden hareket ediyormus izlenimini vermesi, her fotograf
cekiminde nesnenin fotografta goériinmesine yonelik istenilen sekilde fotografin
cekilmesidir (https://www.animationprojectlee.weebly.com, 2019; Dilim, 2018: 15)
(Resim 1.9).

Resim 1.9: Stop-Motion Goriinimii

Kaynak: https://www.youtube.com/watch?v=Bx5_4kletA0, 2019.

Animasyonun ilk hazirlandigi donemlerde, animatdrlerin biitiin sahneyi bir

kagida cizerek onlar1 filme cektikleri bilinmektedir. ileriki dénemlerde, animatorler


https://www.youtube.com/watch?v=Bx5_4kIetA0
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"cels" denilen seffaf tabakalari kullanmaya baslamislardir. Ayrica, sahnenin farkli
unsurlarini farkli "cels" ile gekmeye basladiklar1 saptanmistir. Bu durum, arka plan gibi
statik 6gelerin bir kez ¢izildigi ve farkli celslerle dinamik 6gelerin canlandirildigi
katmanli bir yaklasim olarak gorilmiistir. Bu teknik Cel animasyon olarak da
adlandirilmistir. Bilgisayarlar kullanilmadan 6nceki donemde, iki boyutlu animasyon
stirecinin hakim oldugu bilinmektedir (Alankus, 2005: 4). Who Framed Roger Rabbit?
adli animasyon filminde Cel animasyon teknigi kullanilmistir. Bu teknigin 6zelligi, bir
resmin gergevesi arka planinda oldugu zaman bu resim hareket etmemekte ve ardindan
hareket edecek arka planin istiinde diger resim katmanlari olacagimi belirtmektedir

(https://www.animationprojectlee.weebly.com, 2019; Dilim, 2018: 16) (Resim 1.10).

Resim 1.10: Cel Animasyon Cizimi Gortiinimii

Kaynak: https://www.animationprojectlee.weebly.com, 2019.

Max Fleischer tarafindan 1915'te Rotoscoping icat edilmistir. Bu teknik "Out
of the Inkwell" adli animasyon filmin de kullanilmistir. Rotoscoping, hayale benzer bir
hareketin etkisini veren bir "eritme™ efekti vermek igin bir filmin i¢indeki bir fotografi
ya da gergeveyi, izlediginiz zaman dilimi olarak belirtilmistir. Bu yontem, 30 yil sonra
kesfedilen "Cergeveye ¢izme" yontemi ile birlikte kullanilmaktadir (https://www.
animationprojectlee.weebly.com, 2019; Dilim, 2018: 16) (Resim 1.11).

Resim 1.11: Rotoscoping Teknigi Gortiniimii

Kaynak: https://forum.paticik.com/topic/5098698-rotoscope-nasyl-yapylyr/, 2019.


https://forum.paticik.com/topic/5098698-rotoscope-nasyl-yapylyr/
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1923 yilinda Live Action Animation yontemi olusturulmustur. Disney firmasi
tarafindan filmlerinde kullanildigr goriilmektedir. Bu yontemin o6zelligi, bir filmin
cergevelerine  ¢izilerek uygulanmis olmasidir  (https://www.animationprojectlee.
weebly.com, 2019; Dilim, 2018: 17) (Resim 1.12).

Resim 1.12: Live Action And Animation Teknigi Gortiniimii
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Kaynak:https://disneymovieslist.com/2018/03/23/list-of-disney-films-with-mixed-live-

action-and-2d-animation/, 2019.

Ub Iwerks, 1933'te Multiplane Camera kullanmistir. Lotte Reiniger ve Dishey
tarafindan tinlii olarak kullanilan bu kameranin 6zelligi, farkli efektler ve animasyonlar
yakalayan ve olusturan bir kamera oldugu belirtilmistir. Bunun sebebi, Multiplane
kameray1 olusturan farkli kameralarin farkli katmanlara sahip olmasi ile, bazilar1 6n
plan, arka plan ve diger her seyin kaydedilmesini saglamis olmasindan
kaynaklanmaktadir. Multiplane Kameranin boyut olarak daha biiyiik oldugu
belirtilmekte ve genellikle kullannominda daha fazla kisiye ihtiyag duyuldugu
goriilmektedir (https://www.animationprojectlee.weebly.com, 2019; Dilim, 2018: 17)
(Resim 1.13).

Resim 1.13: Bir Multiplane Kamera Ornegi Gériiniimii

Kaynak: https://www.flickr.com/photos/7294653@N07/2691956278, 2019.


https://disneymovieslist.com/2018/03/23/list-of-disney-films-with-mixed-live-action-and-2d-animation/
https://disneymovieslist.com/2018/03/23/list-of-disney-films-with-mixed-live-action-and-2d-animation/
https://www.flickr.com/photos/7294653@N07/2691956278
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Harry Smith, 1945'de Drawing on to Frame ydntemini olusturmustur. Bu
yontem Drawing on to Frame Cel Animation’a kiyasla daha giincel bir versiyon olarak
nitelendirilmistir. Smith, Drawing on to Frame yoOntemi ile farkli katmanlar ve
fotograflar iizerinde iz siirmek yerine, dogrudan filmin {izerine ¢ekilmesinin ¢ok daha
verimli olacagini belirtmistir. Bu yontem diger yontemlere gore daha hizli ve ayrica
daha az maliyetli oldugu bilinmektedir (https://www.animationprojectlee.weebly.com,
2019; Dilim, 2018: 18) (Resim 1.14).

Resim 1.14: Drawing into Frame Teknigi Goriiniimii

Kaynak: https://www.animationprojectlee.weebly.com, 2019.

1940'larda Computer Animation adi altinda bilgisayar grafikleri ilk olarak
kullanilmistir. 1982'de "Tron" adli uzun metrajli filimde Computer Animasyon teknigi
kullanilmigtir. Computer Animation yontemi giiniimiizde animasyon yaratmada en
yaygin kullanilan yontem olarak karsimiza g¢ikmaktadir. Ayrica en az zaman alici
animasyon  yoOntemlerinden  biri  oldugu da  belirtilmistir  (https://www.
animationprojectlee.weebly.com, 2019; Dilim, 2018: 19). Computer Animation
yontemlerini kullanan yazilimlarda kullanicinin isini kolaylastiran renk, golge, doku,
golge tipi, yogunluk, mesafeye bagh 1sik siddeti ve bunun gibi pek ¢ok parametrenin
kontrol edilebildigi araglarin mevcut oldugu saptanmistir (Topal, 2009: 35) (Resim
1.15).
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Resim 1.15: Bilgisayar Destekli Animasyon Teknigi Goriiniimi

Kaynak:https://www.animationprojectlee.weebly.com, 2019.

1988 yilinda Morphing yontemi olusturulmustur. Morph tekniginin
kullanabilmesi i¢in bilgisayarda yazilim olusturmasi gerekmektedir. Morphing yontemi,
Michael Jackson'in "Siyah ve Beyaz" m miizik videosunda ve "Indiana Jones: Last
Crusade" adli filmde kullanildig1r belirlenmistir (https://www.animation projectlee.
weebly.com, 2019; Dilim, 2018: 20) (Resim 1.16).

Resim 1.16: Bir Morph Animasyon Ornegi Goriiniimii

Kaynak: https://www.animationprojectlee.weebly.com, 2019.

1.2.1. iki Boyutlu Animasyon

Iki boyutlu animasyon bir ortamda hareket yaratma iizerine kurgulanmaktadir.
Vektor tabanli animasyon geleneksel iki boyutlu animasyondan farkli olarak vektorel
tabanda olusturulmaktadir. Iki boyutlu animasyon alaninda yapilan galismalar hem
teknolojik beceriler hem de yaraticilik gerektirmektedir. Iki boyutlu animasyon genel
olarak, iki boyutlu ortamlarda storboard’lar, karakterler ve arka plan olusturmaya
odaklandig belirlenmistir (Dilim, 2018: 59).

Iki boyutlu (2D) animasyon teknigi, geleneksel animasyon tekniklerin bir

devami olarak bilgisayarda imaj ya da vektor tabanli ¢alismaya uygun grafik
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yazilimlarin yardimiyla animasyon yapabilme potansiyelini elinde bulunduran bir teknik

olarak karsimiza ¢ikmaktadir (Kozan, 2015: 137)

1.2.2. U¢ Boyutlu Animasyon

Ug boyutlu (3D) animasyon tamamen bilgisayar {izerinden takip edilmektedir.
Bir ii¢ boyutlu animasyon programinda olusturulan seyler X, Y, Z diinyasinda
bulunmaktadir. Ug¢ boyutlu animasyon iki boyutlu animasyonda miimkiin olmayan
seyleri yapmamizi saglamaktadir. Bilgisayar destekli tasarim animasyonlarinda ilk
baslarda cogu grafik vektdr tabanliydi, modern grafikler raster grafiklerdir ve
piksellerden olustugu goriilmektedir (Whitehead, 2004: 122).

Gegmiste, miithendisler, matematikgiler ve bilim adamlari tarafindan kullanilan
tic boyutlu dijital yazilim, bu iki boyutlu animasyon tekniginin eksikliklerini,
animasyonlu ¢izgi film teknolojisine benzer sekilde kapatmis ve izleyicilere yepyeni bir
boyut agmustir. Izleyicinin bu ii¢ boyutlu gergekei goriintiileri bir animasyon filminde
tecriibe etmesi i¢in, X, Y ve Z eksenleri ile koordinatlara dayali bir film olusturulmasi
gerekir. Z ekseni (derinlik ekseni), bilgisayardaki mevcut X ve Y eksenlerinde
olusturulan sekle derinlik kazandirmak ic¢in ¢ok yonlii bir geometrik analizin sonucu
olarak miihendisler tarafindan yazilima eklenmek suretiyle olusturulmustur (Kozan,

2015: 143).

Ug boyutlu yazilim kapsaminda; modellerin ya da nesnelerin dikkatli bir
sekilde manipiile edilmesi ile animasyon ya da hareket illiizyonu veren resim dizilerini
digsa aktarmasi yer almaktadir. Bu durumun, nesneleri manipiile etmek i¢in kullanilan
teknige dayandigi belirtilmistir. Ug boyutlu {iretme prosediirii sirali olarak ii¢ ana
boliime ayrilir ve bunlar diizen (layout), modelleme ve animasyon ve isleme (rendering)

biciminde oldugu saptanmistir (Dilim, 2018: 60).

Stop-motion animasyon geleneginin 3D animasyon teknolojisindeki etkilerini
gormek miimkiindiir. Bilgisayarda, ¢ boyutlu dijital programlarin c¢alisma
penceresindeki hayali bir 1zgara alaninda ii¢ boyutlu goriintiiler olusturulurken, 6rnegin
ayni macundan bebek yaratan geometrik bir nesne, sanal bir sekle
dontistiiriilebilmektedir. Bundan sonra, trigonometrik verilerin islendigi bir iskelet sanal

karaktere ve belirtilen harekete, bir iskelete benzeyen tel benzeri diizenegin
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kurulumunda oldugu gibi yerlestirilebilir. Ayni sonuglar, sanal karakterlere, 6rnegin; B.
Karakterlerde giyinmis malzemeler. Minyatiir 151k kaynaklarinin benzerligi ve kamera
tarafindan ¢ekilen hareketli filmler, filmin sanal 1siklar ve kameralarla yarattig1 mizacin
ortaya ¢ikmasina neden olabilmektedir. Genel olarak, 3D animasyon filminin, stop-
motion animasyonun c¢aligmasiyla yaratilisinda benzerlik oldugu sonucuna varilabilir.
Ik uzun metrajli animasyon uzun metrajli filmi 1995 yapimi Toy Story (Oyuncak
Hikayesi) dir (Kozan, 2015: 143).

1.2.3. Stop Motion

Stop-motion; art arda ¢ekilmis, canlandirilmig ve bu fotograflar birlestirerek
diizenlenmis nesnelerin ortak adidir (Yildiz, 2005: 1). Nesne animasyonu ve li¢ boyutlu
animasyon olarak da bilinen Stop, goriintii sirasin1 oynatirken hareket yanilsamasini
yaratmaktadir. iki boyutlu bir animasyona benzer, ancak c¢izimler yerine fiziksel
nesneler kullanilabilmektedir (Holliday, 2015: 32). Stop-Motion'da hazirlanan filmlerin
her bir karesi birbirini izleyen katman goriintiilere bakilarak siire¢ izlenmesi ile
olugmaktadir. Bu diizende kaydedilen her bir goriintii bir izletici ile izlendigi zaman tek
tek ¢ekilen karelerin hareket ettigi hissi saglanmaktadir. Stop Motion da bir yanilsama
tizerine kurgulanmis her bir yap1 kendi igerisinde teknik metotlara gore adlandirilmasi

yapilmaktadir (Yildiz, 2005: 1).

1.2.4. Motion Graphics

Motion Graphics, hareket veya dondiirme yanilsamasi yaratan dijital goriintiiler
veya animasyonlardir ve ¢ogunlukla multimedya projelerinde kullanilacak sesle
birlestirilir. Hareketli grafikler tipik olarak elektronik medya teknolojileri araciligiyla
goriintiilenir, ancak manuel olarak isletilen teknolojiler kullanilarak da goriintiilenebilir
(6rnegin, taumatrop, fenakistoskop, stroboskop, zoetrop, praxionoscope, flipbook). Bu
terim, aktif olmayan grafikleri, formun Onceden tanimlanmadan goriiniimii zaman
icinde degistirerek ayirt eder. Motion Graphic, herhangi bir deneysel veya soyut
animasyon tirii ve hareketli grafikler olarak nitelendirilebilir. Genel olarak
animasyonun ticari uygulama sahasi olan video, film, televizyon ve reklam tizerindeki
etkileri, Motion Graphics animasyonlar i¢inde en yaygin kullanilan alanlar olmaktadir.

Hareketli grafik tiirti Motion Graphics, animasyondan ayirt edilebilir. Cilinkii Motion
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Graphics sadece karakterlere veya hikayelere dayanmaz, genellikle animasyonlu soyut

formlar ve logolar veya logo 6geleri gibi sekiller olusmaktadir (Dilim, 2015: 66).

1.3. BILGISAYAR TABANLI ANIMASYON TEKNIiKLERINDE KULLANILAN
YAZILIMLAR

1.3.1. Autodesk 3D’s Max

3Ds Max, Autodesk firmasi tarafindan gelistirilen (ve hala gelistirilmekte olan)
diinyanin en popiiler ve en ¢ok kullanilan 3 Boyutlu modelleme ve animasyon
programlarindan biridir. Tam ad1 “3D Studio Max” olarak literatiirde gegmektedir. 3ds
Max gelismis eklenti destegi, giiclii modelleme kabiliyeti ve nispeten kolay kullanimi
ile 3 boyutlu modelleme yazilimlari arasinda en yaygin kullanima sahip uygulamalardan
birisi olup, bir¢ok hazir modeli, dersleri, eklentileri bulunan ve internet lizerinde birgok

dokiimana sahip bir programlardan biridir (Bousquet, 2005: 208).

Autodesk 3Ds Max’in ilk prototipi Kasim 1988 tarihinde test edilmistir. Ilk
prototip 4 kisi tarafindan yazilmistir. Bu 4 kisilik ekibin baginda 3D Max’in fikir babasi
Tom Hudson vardir. Bundan iki y1l sonra 3D Max 1 Ekim 1990 tarihinde piyasaya
cikmistir. Dos ortaminda g¢alisan ilk siirlim, Yost Group tarafindan gelistirilmis ve
dagitimciliginmi Autodesk firmasi yapmistir. 3D Studio 4. Siirlimiinden sonra Windows
NT platformu i¢in yeniden yazilarak 3D Studio Max adin1 almistir. Bir siire Kinetix
firmasi tarafindan dagitimi yapilmistir. Kinetix, Autodesk’in alt kurulusu olan Medya ve
eglence (multimedia) tarafli faaliyet gdsteren firma olarak bilinmektedir
(https://www.teknikicerik.com, 2019).

3D Studio Max, TV reklamlarinda, mimarlar, i¢ mimarlar, mimarlik
ogrencileri, endiistriyel {iriin tasarimcilari, mimari yapilarin diizenlenmesinde, bilimsel
orneklerin incelenmesinde, sinema ve 06zel efektlerde, uzay simiilasyonlarinda, ¢izgi
film animasyonlari, tibbi ve ticari alanda, endiistriyel tasarimda jenerik hazirlanmasinda
ve daha bir¢ok alanda kullanilmaktadir. Bilgisayar teknolojisinin hizla ilerlemesine
paralel olarak 3D Studio Max gelismekte ve vazgecilmez bir animatér program olarak

yerini almistir (Bousquet, 2005: 208).
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3D Studio Max, Modelleme araglar1 (modelling tools), parcacik sistemi
(Particle), Animasyon araci, karakter animasyon ve hareket yakalama araci, render gibi
Ozellikleri kendi bilinyesinde barindirir. 3DS Max programinda tel cerceve
goriiniimiindeki tasarimin 1siklar, kaplamalar, yansimalar ve diger hesaplar1 yapilarak

son goriiniimiin elde edilmesine Render denir (Bousquet, 2005: 209).

1.3.2. Autodesk Maya

Autodesk Maya, Autodesk tarafindan gelistirilen ve animasyon filmi,
televizyon programlari, gorsel efektler ve video oyunlart ile c¢alisan video
profesyonellerinin profesyonel {i¢ boyutlu (3D) sinema animasyonlari olusturmasini
saglayan, animasyon yazilimi uygulamasidir. Iki boyutlu (2B) ve 3B animasyon
yazilimindan 6nce, ¢izim kagidi ve kursun kalem, silgi, boya ve firca gibi manuel el
animasyon araglari, 151k tablolar1 ve asetatlar, simdi yalnizca Maya gibi programlarla

yapilabileceklerin bir alt kiimesini sunabilmistir (Yikaroglu, 2009: 15).

Maya 1.0, 1998 yilinda Alias Wavefront tarafindan gelistirilmis ve piyasaya
stiriilmiistiir ve yedi yil sonra 2005'te, Autodesk, Inc. Maya'y1 satin alarak, "Autodesk
Maya" olarak yeniden adlandirmistir. Orijinal siirlimiinden bu yana Maya, Rango ve
Hugo gibi Akademi Odiil kazanan filmler igin grafikler olusturmak icin film
endiistrisinde yaygin olarak kullanilmistir. Maya, ayn1 zamanda Call of Duty ve Halo
gibi oyunlar icin gorsel efektler olusturmak i¢in video oyun endiistrisinde yaygin olarak
kullanilmistir. Maya, Maya Yerlesik Dilinin kisaltmasi olan MEL ve karmagik ya da
tekrarlayan komutlar1 programlayarak agik mimarisinden faydalanmanizi saglayan
Python komut dosyasi igermektedir. Bu programlanmis komutlar degerli zamandan
tasarruf etmeye yardimci olmakta ve ayrica onlar1 yararli bulabilecek baskalariyla
paylagsma yontemi sunmaktadir. Film ve televizyon endiistrisinde Maya, 3 Boyutlu
gorsel efektler, bilgisayar grafikleri ve karakter animasyonu igin fiili bir standart niteligi
tasimaktadir. Maya'ya yerlestirilen sahne montaji ve hizlandirilmis modelleme is
akislar1 yalnizca tiretkenligi en ist diizeye ¢ikarmakla kalmamistir, ayn1 zamanda elle
insa edilmesi neredeyse imkansiz olan karmagik animasyon gorevleri, Maya'nin giiclii

araglar1 kullanilarak kolayca yaratilabilmektedir (Yikaroglu, 2009: 15).

Maya, 6zellikle sinema endiistrisindeki filmler i¢in gorsel efektler tiretmede

kullanilmakdir, bunlardan en dikkat ¢eken 6rneklerden biri olarak “Transformers” filmi
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gosterilebilir. Film; Autobotlarin genel araglardan robotik mucizelere doniisiimlerinin
yani sira, robotlarin son derece ayrintili yiiz animasyonlarini iceren 30'un {izerinde
stereoskopik 3 Boyutlu sekansin iiretildigi gise rekorlar1 kiran bir animasyon basyapiti

olarak litaretiire gegmistir (Yikaroglu, 2009: 15).



IKiNCi BOLUM

KARAKTER ANIMASYONU VE YAPIM SURECI
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2.1. KARAKTER ANIMASYONU NEDIR?

Karakter animasyonu, 19. yy. sonlarina dogru 6zellikle sinema ve fotograf
alanimin gelismesine paralel olarak kendisini gostermistir. Karakter animasyonu hem
sektorel sinemanin hem de sanatsal sinemanin bir dali olarak giiniimiize kadar ulastigi

belirtilmistir (Kaba, 1992: 1; Kiigiikoglu, 2017: 20).

Karakter animasyonu kelime anlami olarak; "tek tek resimlerin veya hareketsiz
nesnelerin hareketli olarak algilanmasini saglayacagi sekilde filme aktarilmasi” olarak
tanimlanmistir (Ozon, 1981: 49). Ayrica karakter animasyonu hareketli goriintiiler
tasarlama sanati olarak da tanimlanmaktadir (Laybourne, 1998: 12; Ozon, 2000: 133:
Kalyoncu ve Aslanytirek, 2016: 201).

Liteatiirde Patmore (2003: 6, Aktaran Kalyoncu ve Aslanyiirek, 2016: 201)
karakter animasyonu ard arda takip eden hareketleri yakalama sanati olarak
tanimlanmistir. Ard arda takip eden goriintiilerin film seritleri iizerine gecirilebildigi
gibi dijital ortamda da hareket yanilsamasi yaratmakta oldugu goriilmektedir. Kagitlara
¢izilmis sekillerden kagit kumas gibi iki boyutlu ya da ti¢ boyutlu nesnelere kadar farkli
teknikler kullanilmaktadir. Ilgaz (1997) de ¢izgi film karakter animasyonu veya
canlandirma bagh@ altinda bir teknik olmasindan anlam bakimindan es olmadigini

belirtmistir (Ilgaz, 1997. 26).

Karakter animasyonunun 6nemli isimlerinden biride Mc Laren’dir. Mc Laren'e
gore karakter animasyonu; hareket eden c¢izimlerin degil, ¢izilenlerin hareketi olarak
ifade etmistir. Her iki kare arasinda ne oldugu, karenin iizerinde ne oldugundan daha
onemli oldugu belirtilmistir. Bu sebeple karakter animasyon, kareler arasinda

goriinmeyen araliklar olugturma sanati olarak da ifade edilmektedir (Aydin, 1989: 28).

2.2. MODERN KARAKTER ANIMASYONUN TEMEL TEKNIiKLERINIiN
DOGUSU

5 Aralik 1901'de Chicago'da dogan Walt Disney, ¢izgi roman sdz konusu
oldugunda akla gelen ilk isimlerinden biridir. 1920'lerde Disney, karikatiir ¢izimi ve
ayn1 zamanda ¢izgi filmlerle ilgilenmistir. Disney, karikatiirist olarak zamaninda bir¢cok

karakter ¢izmis ve c¢izilen karakterleri karikatiir diinyasina kazandirmistir. Cizdigi en
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tinli isimlerden biri olan “Mickey Mouse”, bugiin hala en iyi bilinen ¢izgi film
karakterinden bidir. Mickey Mouse’un 1928’deki ilk yapimi Tekne Vapuru Willie,
zamanin en Unlii ¢izgi kahramani olan Felix’in niifusunu birakarak hizli bir sekilde
taninarak ve iin kazanmistir. Mortimer olarak ilk yillarinda bilinen Mickey, ¢izimlerinin

ozelliklerini gelistirerek Mickey Mouse adin1 almistir (Goztepe, 2015: 52).

Resim 2.1: Walt Disney'den Bir Kare

Kaynak: https://www.kenandabirkuyu.com/walt-disney-filmlerinde-kulturun-yeniden-

uretimi-ve-temsil, 2019.

Walt Disney, animasyonun taninmast ve tanitiminda onde gelen isimlerden
biridir. Disney animasyon, estetik yontemlerle, belirli temel ve formlarla kaynaklara
dayali bir alan haline gelmistir. Animasyon standartlarin1 benimseyerek kabul edilen
kurallar1 getirmistir (Furniss, 2008: 114). Animasyona akademik ilgi duymus ve bu
alanda teknik egitim vermek igin "Calarts" California Sanat Universitesini kurmustur.
Disney animasyonu iizerine akademik ¢alismalarmma devam ederek, sirketinde ¢alisan

sanatgilara teknik egitimde vermistir (Goztepe, 2015: 53).

Walt Disney'in ¢izgi filmleri halk tarafindan begenilirken, Disney
animasyonunun bazi teknik kusurlart ve simirlamalar1 oldugunu hissetmistir. Bu yiizden
animatorleri icin Don Graham'in Los Angeles'taki Chouinard Sanat Enstitiisiinde ¢izim
dersleri baslatmistir. Animasyon temelli bu siniflar sayesinde animatorler fikir
aligverisinde bulunarak, burada cesitli denemeler ve karakter animasyonu iizerine
arastirmalar yapmislardir. Chouinard Sanat Enstitlisti'nden Don Graham'daki ¢izim
derslerinde, karakter animatorler, simdi animasyon endiistrisinde vazgecilmez kurallar
olarak kullanilan on iki temel karakter animasyonu kuralin1 olusturmuslardir (Lasseter,

1987: 35; Goztepe, 2015: 54).


https://www.kenandabirkuyu.com/walt-disney-filmlerinde-kulturun-yeniden-uretimi-ve-temsil
https://www.kenandabirkuyu.com/walt-disney-filmlerinde-kulturun-yeniden-uretimi-ve-temsil
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Karakter animasyonunda belirtilen oniki temel kural;
e Hareketi tahmin etme (anticipating),
e Sikmak (squash),
e Durus hareketleri (straight ahead action),
e Zamanlama (timing),
e (izimdeki karakterin durusu (staging),
e Gerdirmek (stretch),

o Hareketi tamamlama (follow-through) ve hareketle ortiisen eylem (overlapping

action),
e Tamamlayic ikincil hareket (seconday action)
e Yavaslamaya giris ve yavaslamadan ¢ikis (slow in- slow out),
e Esneme-salinim (arcs), hareketlerde abartma (exaggeration),
e Farkli poz hareketleri (pose to pose),

e Gortnimde gekicilik (appeal), kurallar olarak belirtilmistir (Lasseter, 1987: 40).

2.2.1. Ezmek ve Sikistirmak/Germek ve Esnetmek (Squash — Stretch)

Karakter animasyon prensiplerinden en Onemlilerinden biri ezerek ve
sikigtirarak (germek ve esnetmek) objelerin hareket ederken fiziksel formlarini
korumasidir. Organik ve canli olan objeler iglerinde bir kemik barindirmis olsalar dahi
hareket ederken formlarinda 6nemli bir degisiklik ortaya koymaktadirlar. Karakterler
cignerken, giilerken yiizlerinin aldig1 sekil ve form degisikligi kat1 sert bir obje gibi
gosterilmemektedir. Bunun sebebi bu kosula sadik kalinmasindan kaynaklanmistir

(Gayret, 2018: 24).

Gergek hayatta, hareket sirasinda sadece en kati sekiller formlarini1 koruyarak
kalirlar. insan ya da hayvan bedeni ne kadar kemikli olursa olsun, uzuvlar bir eylem
sirasinda farkli sekiller alacaklardir. Ornegin, sisen bisepsli bir kol diizlestiginde, sadece

uzun tendonlar goriliir. Cigneme, gilliimseme, konusma veya sadece bir ifade
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degisikligi gosteren bir yiiz, yanaklarda, dudaklarda ve gozlerde alinda degisen sekiller
alir (Thomas & Johnston, 1981: 48-49).

Yiiz animasyonunda bastirma ve gerdirme, sadece cildin ve kaslarin esnekligini
degil ayn1 zamanda yiiz kisimlar arasindaki iliskiyi gostermek i¢in de Onemlidir.
Yiiziindeki bir giiliimseme sirasinda, agzin koseleri yanaklara dogru bastirilir, yanaklar
gozleri kisaltir, gozler kaslari indirmekte ve aln1 gerdirmektedir. Diger bir ifade ile, yiiz
sagkin bir ifadeye biirlindiigiinde, agiz acilir ve yanaklar gerilir, genis acik gozler kaslari

kaldirir, ezer ve alninmi kiristirmaktadir (Lasseter, 1987: 36: Dilim, 2018: 35).

Animasyon karakteri hareket esnasinda, gii¢lii kuvvet altinda ya da sert
ylizeylerle temas ettiginde hacmi korunarak esnemesi ve biiziilmesi gerekmektedir. Bu
durumda karaktere, hacim hissi ve agirliginin hissettirilmesi gergekgi bir sekilde
saglanmig olacaktir. Bu hacim orani karakterlerin ortaya ¢ikmasi i¢in 6nemli bir
husustur (vertigo.com.tr, Erisim Tarihi: 01.07.2019). Karikatiirlerde bu prensip daha
yiiksek Oncelige sahipken, gercekei karakter hareketlerinde ise bunun tersi gecerlidir.
Bu prensipte yaratilan animasyonlu figiirlerin bulundurulmasi, diger pek ¢ok animasyon
figiiriinde figiirlerin hareketlerini yaratmada onemli bir faktor olarak goriilmektedir.
Bugiin bu ilkenin uygulama 0&rneklerini 3D animasyon teknolojisinde gormek
miimkiindiir (Kozan, 2015: 113).

Resim 2.2: Bastirma ve Ezdirmeye Yéntemine Ornek Goriiniimii

Kaynak: https://www.youtube.com/watch?v=haa7n3UGyDc, 2019.

2.2.2. Onceden Yapma, Umma, Sezme (Anticipation)

Onceden yapma, umma, sezme olarak belirtilen karakter animasyon ilkesi,
dogada yer alan canlilarin hareketlerinde yer aldigi gibi ¢ok dogal bir ihtiya¢ sonucu

cikmis olan bir ilke olarak karsimiza cikmaktadir. Ornek verecek olursak, bir karakter


https://www.youtube.com/watch?v=haa7n3UGyDc
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kosmadan Oncesinde hafif ¢omelerek enerji toplasindan sonra birden firlamasi ile
hareket etmeye baslamasi1 durumudur. Karakterin yiiziindeki ifade ile izleyicinin gelecek
olan olay:r sezinlemesi ve ¢alismanin devamliligini saglanmaktadir (academia.edu;
Kozan, 2015: 114). Bu planlanan hamle bir sonraki hamle i¢in hazirlik asamasindadir.
Izleyici, kisa bir siire sonra bu planlanan adimdan ne ¢ikacagina dair ipuglari alir. Bu,
sinemanin en eski araglarindan biridir ve animasyonun temel ilkelerinden biri olarak

kabul edilir (Gayret, 2018: 25).

Resim 2.3: Anticipation

T N T

anticipation action reaction

Kaynak:https://www.hallucinationrain.wordpress.com/2013/10/22/12-principles-02-
anticipation/, 2019.

Resim 2.4: On Hareket (Anticipation) Animasyon Ilkesi Ornegi

Kaynak: https://www.danterinaldidesign.com, 2019.

2.2.3. Sahneleme (Staging)

Karakter animasyon prensiplerin biri ve en kapsamlisi “sahneleme” prensibi
olarak belirtilmistir. Sahneleme prensibinin kokeni tiyatroya dayanmaktadir. Sahneleme
prensibinin temelinde, bir temanin ya da fikrin en anlasilir ve net bigimde sunulmasi
tizerine kurulu bir prensip olarak yer almaktadir. Karakter animasyon boyunca
kullanilmis olan kisilikler, hareketler izleyicinin anlayacagi ve taniyacagi bigimde

ortaya konularak sunulmasi gerekmektedir. Belirtilmis olan bu o6zellikler agisindan


https://www.hallucinationrain.wordpress.com/2013/10/22/12-principles-02-anticipation/
https://www.hallucinationrain.wordpress.com/2013/10/22/12-principles-02-anticipation/
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dikkat edildigi taktirde izleyicinin en giiclii iletisimi sahne ile kurdugu goriilmektedir
(Gayret, 2018: 25).

Karakter animasyonun da karakterin yapmis olacagi her hareketin izleyici
tarafindan en iyi sekilde algilanmasi gerekmektedir. Bu sebeple en dogru olan kamera
acisinin kullanimi saglanmalidir. Sahnelemenin ana prensibi; karakter animasyonunda
seyircinin dikkatini dagitmadan karakterin sahip oldugu ¢izgilere ya da renklere uyumlu
olan bir arka plan olusturulmasi ile karakterin bu ger¢eve kapsamindaki hareketler ile
birlikte anlasilir bir durumda belirtmesi olusturmaktadir (Akoren, 2018: 128).

Filmde anlatilan oykiiyli nasil en net ciimlelerle izleyiciye aktarabilirim
diisiincesiyle hikayenin rahat algilanabilmesi i¢in tasvir edilen gorsellerin
gerceklestirilmesini merkeze alan en kapsamli ilkedir. Bu ilke iizerine Disney’ in
animatdrleri ¢aligmalarinda titizlikle lizerinde durmaktadir. Sahneye uygun atmosfer
yaratilmasi ve Mickey Mouse gibi siyah beyaz bir karakterde hareketlerin yaratimi ona
gore olusturulmaktadir. Bu segici tavir, renk ve tonlamalarin birbirine karismamasi igin
karakterlerin hareketlerinde bazi sinirlamalar1 beraberinde getirerek daha genis mekanin

kullanilmasini ortaya ¢ikartmaktadir (Kozan, 2015: 115).

2.2.4. Diimdiiz Dogru — Pozdan Poza (Straight Ahead — Pose to Pose)

Karakter animasyonun yapim asamasina dair iki énemli yaklagim; diimdiiz
dogru ve pozdan poza’dir. Karakter animasyonundan diimdiiz dogru, animatdr ilk
kareden baslayarak tiim Kkareleri tek tek cizmekte ve aklindan gegen tiim fikirleri
cizimlerine aktarmaktadir. Sahneler son c¢izim ile tamamlanir. Sadece yaratici bir
yontem degil, ayn1 zamanda beklenmeyen sonuglara yol acgabilir (Gayret, 2018: 25).
Diger bi degisle, hareket sonu belli degildir, bu durum daha yaratict hareketlerin
olugmasina sebep oldugu belirlenmistir (Akoren, 2018: 128). Bu teknigin dezavantaji
grup calismasina uzak olmasi olarak belirtilmistir (animagazin.com; Kozan, 2015: 115).
Karakter animasyonundan poza poz ise, animatorlerin sahne de oynamis oldugu pozlari
ve hareketleri 6nceden planlamaktadir (Kozan, 2015: 115). Teknikte ilk kare ve son
kare belirlenmekte, daha sonra bu iki ana kare arasi belirtilen diger ana kareler ve
sonrasinda bu ana kareler arasi ara (inbetween) kareler cizilerek hareket akisi
saglanmaktadir (Akoren, 2018: 128). Bu durum animatorlerin, karakter animasyonunda

gostermis oldugu hareketlerin anlatimlar1 oynamis oldugu kareleri yalmizca ¢izerek
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sahneyi c¢irak konumundaki asistanlara devretmesidir. Boylece aradaki bosluklar
asistanlar tarafindan kapatilarak, animatdr, hikayeyi biitiin hikaye yerine minimal bir
gergeveyle biitiinsel olarak algilayabilmektedir. Anahtar kare (keyframe) olarak
adlandirilan bu yontem, yiiksek Kkaliteli hareketler yapmaya imkan saglamaktadir
(Gayret, 2018: 25). Ayrica grup c¢alismasina en yakin yontem olarak da goriilmektedir
(Kozan, 2015: 115). Genel olarak elle ¢izim animasyonlarinda kullanilmis olan bu
yontem, 2D ve 3D dijital karakter animasyon programlarinda da pozdan poza prensibi

tizerinden islendigi belirtilmistir (AkSren, 2018: 128).

Resim 2.5: Diimdiiz Dogru — Pozdan Poza Goriiniimii
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Kaynak:https://learn.toonboom.com/modules/animation-principles/topic/straight-
ahead-and-pose-to-pose-principle, 2019.

2.2.5. ivmelenme — Yavaslama (Slow in — Slow out)

Cevremizdeki her sey hareket ederken fizik kurallarina gore hareket
etmektedir. Ayrica, hayatimiz boyunca bu hareket dinamiklerine aligmakta ve hareket
eden her seyin bu sekilde hareket etmesini beklemekteyiz (Akoren, 2018: 128). Belirli
fizik kurallarina gore hareket halinde olan etrafimizdaki her seyin insan algilamasinda
hareketin asamalarmi anlama aligkanligini gii¢lendirir. Bu hareket algisindan,
izleyicinin karakteri ayni sekilde canlandirilmis bir filmde gérmesi beklenmektedir. Bu
beklentinin bir sonucu olarak, tatmin edici ve daha gercekei karakterler yaratmak igin
dogalliga kap1 agmaktadir. Belirli bir kiitleye sahip her canli belirli bir zamanda
hizlanarak belirli bir zamanda da yavaslama gosterebilir. Bagka bir deyisle, nesne
hareket edemez ve aniden hizlanamaz veya yavaglayamaz. Bu durum belirli bir
pozlandirma yapmis olmanin gerekliligi bu ilkenin 6nemini ortaya koymaktadir

(vertigo.com.tr, Erisim Tarihi: 01.07.2019; Kozan, 2015: 116; Akoren, 2018: 128).


https://learn.toonboom.com/modules/animation-principles/topic/straight-ahead-and-pose-to-pose-principle
https://learn.toonboom.com/modules/animation-principles/topic/straight-ahead-and-pose-to-pose-principle
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Animator sahnelemis oldugu tiim pozlar1 ve hareketleri hazirladiktan sonra
elde edilen bu pozlar tekrar tekrar ¢izerek ve gegis zamanlamalariin planlanmasi ile en
iyi hale getirmektedir. Ara kareler (inbetween) bu asamalarda anahtar pozlara
(keyframe) daha yakin tutulmasi ile organik ve etkileyici bir sonucu elde ettigi
goriilmektedir. Bu duruma gore, ara karelerin zamanlama ayarlamasi ivmeleme ve
yavaslama olarak adlandirilmisgtir. Tiim Karakter animasyon galismalarinin temelinde bir
gerceklik yattig1 ve karikatiirize ve komedi gibi olusan unsurlar agisindan ivmeleme ve
yavaglama teknikleri bu temel gercekligin tizerine kurulmasi daha iyi sonu¢ vermektedir

(Gayret, 2018: 28).

2.2.6. Yay (Arc)

Dogadaki organizmalara baktigimizda mekanik bir hareket olmadigim
gormekteyiz (Gayret, 2018: 28). Tiim hareketli canlilarin uzuvlari, iskelet sisteminin bir
pargast olan eklemlerle birlikte ana govdeye baglanir (Kozan, 2015: 117). Dogada,
keskin hareketlerden ziyade egrisel dairesel hareketlerle var olduklarini gérmekteyiz.
Animasyon tekniklerinden olan yay, animasyondaki mekanik etkiyi ortadan kaldirmak
icin olusturulmustur (Gayret, 2018: 28). Animasyonun gergekei ve estetik goriinmesini
saglamak icin bu dairesel ¢izgilerle yumusak bir karakter animasyonu olusturmak
miimkiindiir (Kozan, 2015: 117). Ayrica, animasyonun giizel, dogal ve akict goziikmesi
durumunda, her tiirlii karakter animasyonu i¢in elde edilen dairesel yay ekseninde
yapilmaya Ozen gosterilmektedir (Akoren, 2018: 128). Ornek verecek olursak, bir
kafanin hareketine bakildiginda kafa sadece ileri ve geriye hareket etmemektedir.
Karakter animasyonunda kafa ileriye gidis yaparken hafif bir yiikkselme gosterir, geri
gelirken ise hafif bir algalma gosterirken, bu hareket sonucunda dairesel bir hareket
meydana getirmektedir. Bu hareketin agirlik ve anatomik insan yapisindan kaynakladigi
goriilmektedir. Bu hareket yapist genellikle animatorler tarafindan bu sekilde

kullanilmaktadir (Gayret, 2018: 28).

2.2.7. ikincil Hareket (Secondary Action)

Sahnedeki fikir, karakterin govdesindeki destekleyici bir hareketle siklikla
giiclenebilir ve belirginlestirilebilir. Ornek verecek olursak, iizgiin bir karakter

cevirirken yanagimi yirtip siler ve bu ilk ciimleyi vurgulamak i¢in ikincil bir climle
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olarak kullanilir. Ana hareket ve ikincil hareket iist iiste gelmemelidir. Bu tiir bir sorun,
animasyonda "orada" denilen bir soruna neden olur. Ikincil hareketin tasarimi her
zaman Onemli olmali ve birincil hareketi 6ldiirmek i¢in abartilmasindan kagiilmalidir
(Gayret, 2018: 27). Karakterin ana hareketli animasyonuna destekleyici bir hareket
eklemek, animasyona derinlik katar ve onu daha ilging hale getirir. Teknik, hareketin
kiitle iizerindeki etkisini, karakterin etkileyiciliginin korunmasina destek olarak
gostermek i¢in kullanilir (Akoren, 2018: 129). Bu Karakterin gévdesini desteklemek igin
baska bir uzuv hareketi ile sahnede gergeklestirilen bir fikrin tamamlayici eylemidir,
yani genel hareketi destekleyen ikincil bir eylemdir. Siiphesiz bu hareket ana hareketin
onlinde durmamalidir; Ana hareket ile hala tutarsiz ise, animatoriin karaktere uyguladigi
hareketi secerken ya da segiminde bir sorun var olabilmektedir. Bu prensibi
resmettigimizde, bas dondiiriicii bir karakter ayaga kalkarken basini salladiginda etki

daha ilgingtir (Kozan, 2015: 119).

2.2.8. Zamanlama (Timing)

Animasyondaki bir hareketin canlandirilmasinda kullanilan resim sayisi1 ¢ok
onemlidir (Gayret, 2018: 27). Dogru zamanlama biitin animasyon kurallarinin
onemlisidir (Akoren, 2018: 129). Hareketin ne kadar siirdiigiinii belirleyen zamanlama
izleyiciye sunulan ekranda gerceklesir. Kullanilan goriintii basit ve agiklayiciysa,
animasyon ge¢misinin ana noktalar1 kolayca aktarilabilir. Ilk karikatiirlerde hizli ve
yavas hareketler disinda kullanilmayan zamanlama, zaman i¢inde karakterlerin kisisel
ozelliklerini belirlemek i¢in kullanilmistir. Karakterleri heyecanli, sakin veya endiseli
yapan bu zamanlama ayart oldugunu kesfeden animatorler durus olusturmaya ve
zamanlama ile hareket etmeye bagladilar (Gayret, 2018: 27). Bir nesnenin bir kuvvet
hareket ederken ne kadar hareket edecegi nesnenin kiitlesine ve kuvvetin biiyiikliigline
baglidir. Bu, bu kiitleyi kontrol eden zamanlamadir. Agir bir kiitleyi hizlandirmak uzun
zaman alir. Bu siire zarfinda, bir hafif kiitlenin ¢ok farkli bir hiza sahip olmas1 gerekir,
bu da daha fazla hareket ettigi anlamina gelir. Zamanlama, nesnelerin agirhigini ve
boyutunu algilamamizda kilit faktdrdiir. Ornegin, on saniyede 250 goriintii oldugunu
varsayabiliriz. Bu durum nasil ¢alistigina bagl olarak degisebilir. Bir at kosarken, bir

kisi ayn1 sayida karede kosabilir (Akoren, 2018: 129; Kozan, 2015: 120).
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2.2.9. Abart1 (Exaggeration)

Walt Disney'in zaman i¢inde belirledigi en énemli kural abartidir. Cok fazla
kullanim, bir animasyonun basarisini olumsuz yonde etkileyebilir. Walt Disney'in elde
etmek istedigi gercekeilik, her seyin 6ziinde sakliydi. Eger karakter tiziiliirse, daha fazla
endiselenirse daha fazla endiselenirse, onu izleyiciyi sahneye ceker diye iiziilecektir.
Disney tarzi ¢izgi film efektleri, zar zor deforme olmus gercek hareketlerin
karikatiirleriydi. ikna edici sekilde sarsilmis hicbir hareketin abartilmamasi gerektigi

kurali zamanla en 6nemli ilke haline gelmelidir (Gayret, 2018: 28).

2.2.10. Kaliteli Cizimler (Solid Drawing)

Kaliteli ¢izim, iyi animasyon i¢in iyi resimler ¢izme ihtiyacina dayanan bir
ilkedir (Gayret, 2018: 28). Sahneye bir rakam ¢izerken, onu her agidan ve her yerden
goriilebilecek sekilde boyayabilmelidir. Isareti gerektigi gibi ¢izmek sorunlarin kolayca
iistesinden gelmeye yardimei olur. Ote yandan, karakter uygun sekilde yerlestirilmezse
animator karakteri farkli bir pozisyonda tutmaya c¢alisir ve bu da fazladan zaman alir
(Johnston & Thomas, 1995: 67; Kozan, 2015: 121). 1924 yilinda New York'ta
animasyon kariyerine baglayan Grim Natwick'e gore, figiiri, her agidan ve her
pozlamada c¢izebilmek igin ilk 6nce animasyonun sahne i¢inde gelmesi gerekir. Marc
Davis ise felsefi ¢izime Onciilik etmis. Yetenekleri ve deneyimleri nedeniyle
sanatg¢ilarin bedenleri degil, sadece sinirli aktorleri oldugunu savunmustur. Teknoloji ve
basit ¢izim araglarinin degismesi bile sanat¢ida bulunmayan yetenekleri etkilememis ve
Walt Disney de her zaman buna gore se¢im yapmustir (Gayret, 2018: 28). Bu prensip
genellikle animasyon filmlerde karaktere derinlik kazandirmak amagli kullanilmistir.
Genellikle her sahnenin orantil1, bosluksuz ve kaliteli olarak tasarlanmasi demektir. Ug
boyutlu programlar otomatik olarak bu prensibi yapabildigi goriirlmektedir (Akoren,
2018: 129).

2.2.11. Cekicilik (Appeal)

Cekicilik, animasyon ilkelerinin 6nemli olan kurallarindan biridir. Ancak bu
ilke animatdrler tarafindan siklikla yanlis yorumlanir (Gayret, 2018: 29). Gergek
oyuncularin ¢ekici yonleri oldugu gibi, animasyonlu karakterlerin de ¢ekici olmasi

gerekir. Bu, 6zellikle sevimli goriindiigli anlamina gelmez. Karakter, ilging bir fiziksel
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yapiya, izlemesi kolay ifadelere ve izleyicinin kendilerine daha fazla bakmasini
saglayan islevlere sahip olmalidir (Akoren, 2018: 129; vertigo.com.tr, Erisim Tarihi:
01.07.2019). Alg1 olarak, bu kural genellikle sevimli karakterlerle iliskilendirilir.
Aslinda, bu islev izleyicinin gorecegi sey olarak tanimlanabilir. Cekici kalite, giizel
tasarim, izleyicinin tadimmi ¢ikarmak igin basit ve anlasilir goéz alici seylerdir.
Kahramanca tasarlanmis carpict bir figiir ¢ekici olarak algilanmaktadir. Koti bir
karakter tasarlanmis olsa bile, tirkiitiicli ve garpici 6zellikleriyle kendini ¢ekici kilabilir.
Cirkin ve itici karakterler de izleyicinin ilgisini ¢ekebilir. Zayif tasarimlar, kaba sekiller
ve soluk hareketler seyirciyi goriintiiye cekici kilmaktadir (Gayret, 2018: 29). Ornek
vercek olursak, Tim Burton’in filmlerindeki karakterler bu o6zellikleri icinde

barindirmasi bakimindan iyi bir 6rnektir (vertigo.com.tr, Erisim Tarihi: 01.07.2019).

2.2.12. Pesi Sira Takip — Ust Uste Binen Hareket (Follow Through — Overlapping
Action)

Pesi sira takip eden hareketler animasyon teknikleri agisindan iyi organize
edilmeli ve planlanmasi gerekmektedir. Bir onceki hareket bir sonraki hareketin
olusmasina neden olmali ve es zamanli meydana gelen hareketler ise iist iiste
binmemelidir. Ustii iiste binen hareketler agisindan drnek vercek olursak, én planda
konusan iki kisinin ardindaki yanan atesi, pismekte ve sallanmakta olan bir kazan1 6rnek
olarak belirtebiliriz. Agilis konusmasindan 6nce goriinmeyen arka plan hareketleri, ayni
anda ayni sahnede dikkatlice kullanilmalidir (www.animasyongastesi.com; Gayret,
2018: 30).

Karakterin fizik kurallarina uygun davranisi karakterin daha gercek¢i ve
inandirict goriinmesini saglamaktadir. Hareketin iist liste gelmesi bir anlamda hareket
sirasinda uzuvlarm hareketlerinin zamanlamalarindaki kaymalar kastedilmektedir.
Omek verecek olursak; Kkarakterin yon degistirmesinde elbisesi, saci, cantasi, vb.
kostiim ekleri bir anda yon degistirmemektedir. Kisa bir siire eski yonde gider ileriki bir

zamanda yon degistirmeye baslamaktadirlar (Akoren, 2018: 129).

2.3. TEKNOLOJIK GELISMELER VE KARAKTER ANIMASYONU

Animasyon, dizi kesif ve cihazin gelismesinin sonucudur. Insan goziiniin

retinasinda goriintiilerin kaliciligin1 ve sonraki hareketlerin akisini ifade eden "Strojik
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Etki Goriintiiler" terimi antik caglardan beri bilinir, teorik ve sonraki kullanimlar: 17.
yiizyila kadar uzanir (Ceram, 2007: 4). Isaac Newton’un bilimsel olarak aga yansima
terimi, ikinci goriintlinlin 1 / 8’inin goriintliniin kaybolduktan sonra bile insan goziiniin
ag katmaninda kalacagii hesaplayarak baslattigi izlenimini vermektedir (Aydingiiler,
2013: 11).

Peter Mark Roget'in 1824 tarihli makalesindeki “Vertical Apertures” optik
illiizyonun agiklamasi, animasyonlarin dogusunu miimkiin kilan bir¢ok optik oyuncagin
olusturulmasi icin biiyiikk 6nem tasimaktadir. Roget calismasinda, goriintiiler aslinda
hareketli olarak algilanmakta ve belli bir hizda degisme ihtiyaci ortaya ¢iktigini ifade
etmektedir (Bendazzi, 1994: 3).

Ik olarak, animatorler bilgisayarlar1 geleneksel animasyon tekniklerini
o6grenmek i¢in kullanmiglardir. Zaman icinde gelistirilen bilgisayar teknikleri sayesinde,
bilgisayar ortaminda tamamen gerceklesen yeni animasyon teknikleri yaratilmistir.
Programlama dilleri ve kodlama sistemleri, kullanicinin herhangi bir yonde animasyon

yapimlari gelistirmesini saglamak i¢in gelistirilmistir (Hégron, 1989: 1).

19601 yillarda bilgisayar sanati bu alanda kullanilmaya bagslanilmistir. 1963
yilinda ilk bilgisayar sanat1 yarigmasi gerceklestirilmis ve "Computer and Automation”
dergisi bu yarigmay1 desteklemistir. Bilgisayar sanatiyla ilgili arastirma, Bell
Laboratuvarlarinda Kenneth Knowlton'un ¢alismalari ile devam etmistir. Ayni zamanda,
Manabu Yamada ve Yoshio Tsukio, ilk bilgisayar animasyonunu asetatlara yazdirmaya
calismistir. Bilgisayar ortaminda tasarimlari koruma c¢abalari, 1960'lardan &nce
bilgisayar destekli tasarim olarak adlandirilirken, 1980'lerden sonra Grafik Bilgisayar

Grafikleri olarak degisecektir (Sarikavak, 2005: 36).

Bilgisayar animasyonlar: iki kategoriye ayrilmaktadir: 2D ve 3D Geleneksel
animasyon yontemleriyle karsilastirildiginda; Iki boyutlu (2B) animasyon, Cel
animasyonunun dijital karsiligi olarak kabul edilebilir. Dijital ¢izim ve boyama
teknikleri ile iiretilmistir. U¢ boyutlu (3B) animasyon, ii¢ boyutlu (3B) formda
olusturulan hareketsiz animasyonun dijital karsiligi olarak goriilebilir. Benzer bir
mantikla, taginacak nesneler ve dokulari ii¢ boyutlu (3B) olarak modellenebilmektedir
(Furniss, 1998: 178).
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Roget’in belirtmis oldugu goriintiiniin siirekliligi {izerine olan ilkeler 15181
altinda Thaumatrope icat edilerek; Zoetrope, Phenakistoscope, Praxinoscope gibi benzer
prensiplerde ¢alisan birgok cihazin dogumuna neden olmustur (Abisel, 2003: 17-18;
Cavalier, 2011:401; Laybourne, 1998:18-19).

O donem sinemanin ortaya ¢ikisi icin ise gerekli olan film seridi, kamera ve
yansiticiya ihtiya¢ duyulmaktaydi. 1889 yilinda George Eastman ile Harry Reichenbach
seliiloit yanda delikli fotograf filmini kesfi, sonrasinda Thomas Alva Edison’un bu
filmleri kullanan icadi olan Kinetoscope’u ve Lumicre Kardeslerin Sinematograf’
icadryla birlikte giiniimiizdeki gergek anlamiyla sinema ortaya ¢ikmistir (Hiinerli, 2000:
20; Scognamillo, 1997: 15).

28 Aralik 1895'te Paris Grand Cafe’de ilk sinema gosterimi olan Lumiére
kardesler tarafindan yapilmistir. Ayrica o donemde sinema gelisimine de hizla devam
edilmistir (Hiinerli, 2000: 20). Sinemanin gelisimi gibi animasyon da gelisimini
strdiirerek, 1900 yilinda James StuartBlacton’in ‘TheEnhanctedDrawing’ filmiyle,
1906 yilinda ise yine Blackton’un ‘HumorousPhasess of FunnyFaces’ filmi izleyiciyle
bulusmustur. 1907 yila gelindiginde ise Emile Cohl, ‘Fantasmagorie’nin gdsterimini
yapmistir (Williams, 2009: 15-16; Whitehead, 2012: 21). Reynaud’un Optik Tiyaro’su
animasyonun Onciisii kabul edilirken, ilk animasyon film konusunda farkli fikirler
vermektedir. Baz tarihgiler ilk olarak ‘Fantasmagorie’i kabul ederken, digerleri de ilk
animasyon film olarak ‘Humorous Phasess of Funny Faces’ filmini kabul ettigi
saptanmistir (Hiinerli, 2000: 20: Kalyoncu ve Aslanyiirek, 2016: 204).

Sinematograf ile 1895 yilinda ilk film gosteriminin arkasindan sinemanin talep
gormesine ragmen Emile Reynaud’un ilk ¢izgifilm gosterimlerini yapmis oldugu Optik
tiyatrosunu 1900 yilinda kapatmasi sebebi ile Emile Cohl donemine kadar ¢izgi film
sektoriinde herhangi bir calisma {iretilmedigi belirlenmistir. Emile Reynaud, ilk
karikatiirlerini tiretmesine ragmen, filmlerinde duraganlik egemen olmustur. Optik
tiyatro sisteminin karmasiklig1 ve ¢izimlerinde hareketin siirekliligi; ¢izdigi karakterler
icin biitlinliik yaratmamstir. Yeni igerik {iretmek i¢in zamanin olmayisi ve filmlerinin
durgunlugu Emile Reynaud'un Optik Tiyatrosu'nun popiilaritesine yol ag¢mustir.
Animasyonun temel prensibi resimleri, ¢izimleri, nesneleri, durumlar1 veya insanlari

birbiri ardina gostererek veya c¢izerek siirekliligi saglayan hareketli bir goriinti
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olusturmaktir. Ik kollektif film gdsterimlerini sunan Reynaud, ardindan sinemadaki
kurgu ve gorsel efektleri sunan Melies ve Amerikali bir karikatiirist olan James Stuart
Blackton, canlandirma filmlerinin temeli olan bireysel goriintiiler iizerinde caligmistir

(Goztepe 2015: 40).

Hizli bir karikatiirist olan Blackton, 1900 yilinda Edison ile birlikte tiretmis
oldugu The Enchanted Drawing ve Humorous Phases of Funny Faces filmleri
animasyonun ilk ornekleri igindedir. 1907 yilinda Blackton’un animasyon filmleri
tizerine asil basarist “Perili Otel (The Haunted Hotel)” isimli animasyon filmi ile
olmustur (Goktepe 2015: 41).

Resim 2.6: Humorous Phases of Funny Faces (1907) Animasyon Filminden Bir Kare

Kaynak: https://www.youtube.com/watch?v=_Tn5sgHYQSc, 2019.

Resim 2.7: The Hounted Hotel (1907) Animasyon Filminden Bir Kare

Kaynak: https://www.youtube.com/watch?v=mHi5TahA8Qk, 2019.

Blackton “Perili Otel (The Haunted Hotel)” adli animasyonu yaklasik ii¢ bin
¢ekim yaparak olusturmustur (Williams, 2001: 11). Blackton'un ii¢ eseri gorsel efektleri
ve animasyon filmleri begenip gelistirmede etkili olmustur. Blackton'un filmleri

tanitilan yeniliklerle kisa siirede popiilerlik kazanmistir (Williams, 2001: 12).


https://www.youtube.com/watch?v=_Tn5sgHYQSc
https://www.youtube.com/watch?v=mHi5TahA8Qk
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Blackton’un yapmis oldugu fotograflari, resimleri ve ¢izimleri kare kare ¢ekip
oynatilmasi, film iretimini gelistirmesi ve filmlerinin begenilmesi animasyon film
yapimi film sektoriinde ¢alismalar1 hareketlenmistir.  Giliniimiizde animasyon
tekniklerinin mimari, Cizgifilm tiirliniin 6nciisi, Emile Cohl’dir. Emile Cohl Fransiz
karikatiirist ve film yapimcisi olmasi ¢izimlerin hareketlendirilmesi ile ilgili animasyon

calismalarina devam ettigi belirlenmistir (Aktaran, Altinsu, 2014).

Resim 2.8: Fantasma-Gorie (1908) Animasyon Filminden Bir Kare

Kaynak: https://www.youtube.com/watch?v=nyTYNZUd3hQ, 2019.

Emile Cohl'un canlandirma ve sinema diinyalarina getirdigi bir diger film,
1910'da yarattig1 cut-out ile bilinen "En Route" adli filmde, her karede ¢izim yapmak
yerine karton ve kagit gibi malzemelerle yaratilan karakterlerin hareketlerini degistiren
filmlerdir. "En Route" ilk cut-out film 6rneklerinden biridir (Goktepe, 2015: 42).

Resim 2.9: En Route (1910) Animasyon Filminden Bir Kare

Kaynak: https://www.youtube.com/watch?v=YjHaj4rLqgA, 20109.

20. yiizyilin basinda, uzun ve zahmetli yapim agamalar1 nedeniyle, film yapim
sirketlerinden animasyonlu filmlere ihtiya¢ duyulmamistir. Animasyon filmlerin Emile
Cohl'un anlatim dili ve film yapiminda kullanilan hizli teknikler seyircilerin
animasyonlara ilgisini arttirmigtir. 1912'de ABD'nin Eclair biirosunda c¢alismaya

baslamis ve burada animasyon tarihindeki ilk ¢izgi roman olan Snookum filmlerini


https://www.youtube.com/watch?v=nyTYNZUd3hQ
https://www.youtube.com/watch?v=YjHaj4rLqgA

36

yonetmistir. Cohl'un Snookum karakteri ile ilgili animasyonlarindan sonra, 6zellikle
Amerika'da, ¢izgi roman dizileri uyarlanmistir. Zamaninin en yetenekli, yaratict ve tinlii
gazetecileri arasinda yer alan McCay, 1911'de Little Nemo'yu gazetesi i¢in hazirladigi
bir ¢izgi film haline getirmistir. Renklendirdigi kii¢iik Nemo karikatiirii McCay'in ilk
karikatiirii. 1911°de New York’taki Hammerstein Tiyatrosu’nda gosterime giren Little

Nemo filmi izleyicinin dikkatini ¢ekmis ve begeni toplamistir (Williams, 2001: 16).

Onun tarafindan tretilen bu ilk karikatiirde McCay seyirciye Once gercek
kamera c¢ekimlerinin ve ¢izgi filmin animasyon seviyelerinin gerceklesmesini
gostermistir.  Filmde izleyici, Little Nemo'nun ¢izim asamasini ve ¢izimin
tamamlandigin1 gozlemislerdir. Bu filmde McCay, bir araya getirdigi karaktere baska
bir kadin figiirii ¢cizmis ve diger kadin ¢izgi film karakterinin ¢izgi film karakteri ile

¢izilmesinin ardindan kadin figiirline gecmistir.

Resim 2.10: Little Nemo (1908) Animasyon Filminden Bir Kare.

Kaynak: http://denniswest.com/blog/early-animation-and-vaudeville/ 2019.

Animasyon sanatiin oOnciilerinden Emile Cohl'un tekniklerinden ilham alan
McCay, once karikatiirlerin karelerini ¢izmis, ardindan ¢izimleri arka arkaya hareket
ettirmistir. McCay'in ilk filmi, karikatiirlerin iretim siireci, karikatiirlerin iiretim
stiregleri hakkinda bilgisi olmayan izleyicilere sunmak i¢in de dnemlidir. McCay, ¢izgi
film cizimlerini ¢izgi film animasyonlarinda kullanan ilk animatordiir. Animasyon film
endistrisinin grafik ve sinemanin etkilesimli kullanimindan dogacagini ve ¢ok hizli
cizme yetenegine sahip olacagini 6ngdéren McCay, o zaman animasyondaki en 6nemli
isimlerden biri olan James Stuart Blackton tarafindan desteklenmekte ve ¢izgi film
iretmektedir. Brooklyn'deki Vitagraph stiidyolarinda c¢izgi film alan1 kapsminda
calismalar bulunmaktadir (Wells, 2002: 13; Goktepe, 2015: 46).

McCay'in animasyon alanindaki en {inlii eseri, 1914 yilinda on bin resim

cizerek iirettigi “Gertie The Dinasour 19”. Bu filmde, McCay ilk 6nce, ¢izgi filmde
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¢izdigi, onceki ¢izgi filmi Kiiglik Nemo'daki gibi ger¢ek imgelerle gosterilen konuklara
karikatiir ~ ¢izdigi asamalar1  gostermistir. Dinozor karakterinin  {iretiminin
tamamlanmasindan sonra filmde c¢izgi film goriintiilerine gegilir ve ¢izilen karakter
canlanir. Dinozor McCay'in emirlerini dinler, ellerini kaldirir, insanlar1 selamlar.
McCay ayrica filmin son boliimiinde bir dinozor kogu olarak isimlendirilmis ve basarili

olmustur.

Resim 2.11: Gertie The Dinasou (1908) Animasyon Filminden Bir Kare.
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Kaynak: Tiirker, H. 2011: 231.

McCay takim sistemiyle c¢alismaya devam etti. McCay animasyonlari
hazirlarken yardimeilart film icin sahneler ve diger ¢izimler hazirlamistir. Boylece,
McCay daha uzun filmler {iretme firsatin1 yakalamis ve takim c¢aligmasi yoluyla
animasyonun gelisimine katkida bulunmustur. McCay'in animasyon endiistrisine
tanittig1 teknikler sayesinde animasyon, 6zel tekniklerden ziyade uzmanlik tarafindan
yaratilan bir meslek haline gelmistir. Bu alanda uzmanlagmis uzman bir ekip
olusturmus, animasyon projeleri yaratarak ve hem daha kaliteli hem de daha uzun

filmler Giretmistir (Thompson ve Bordwell, 2003: 53).

Doénemin onde gelen animatorlerinden Earl Hurd, 1914 yilinda Bray Rand
stiidyolariyla ortaklik kurmak igin John Randolph Bray ile birlesmistir. Bray ve Hurd,
1914 yilinda animasyonlu ¢izgi filmlerin {retimini basitlestirmeye c¢alistiklar:

animasyon tliriiniin sanayilesmesine izin veren Cel Animasyon teknigini gelistirmistir.

Cel animasyon teknolojisi sayesinde karikatiir ¢izilen resimlerdeki manzaralar,
karakterler ve diger nesneler farkli seviyelerde cizilir. Her goriintiiyli ayr1 ayr1 yeniden
boyamak yerine, yalnizca degistirilecek parcalar halinde tasarlanir ve hazirlanan
katmanlara eklenir. Arka plan cizimleri genellikle kdgit mat bir ylizeye ¢izilir ve cel

animasyon teknolojisinde, karakterlerin ve diger nesnelerin c¢izimleri, seliiloit adi
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verilen seffaf cam gibi saydam cam gibi saydam olan makaralarin iizerine bir araya

getirilir.

Resim 2.12: Ornek Bir Cel Animasyon Cizimi

Kaynak: https://ogjhresearchproject.wikispaces.com, 2019.

Cel Animasyon teknolojisi, animasyon endiistrisinin kurulusundan bu yana en
temel yontem olarak kullanilmistir. Glinlimiizde hala kullanilmasina ragmen, gesitli
animasyon teknikleri mevcuttur. Bray ve Hurd, bulduklar1 cel animasyon teknolojisini
patentlediler ve her ikisi de kurumsallasmaya gitti ve pazardaki haksiz rekabeti
onlemistir. Ayrica, Paul Terry, George Stalling, Walter Lantz ve Max Fleisher gibi
bliyiik animasyon ustalar1 Bray stiidyolarinda egitilmistir (Goktepe, 2015: 48).

1915'te rotoskopi teknigini gelistiren Fleischer, daha sonra kesfettigi rotoskopi
teknigini, formiile etmek ve kalici olarak giivenceye almak i¢in patentini almistir.
Fleischer kardesler, 1918-1929 yillar1 arasinda Bray Studios i¢cin Out of the Inkwell g1
adli animasyon serisinde palyago karakterini kullanmiglardir. Daha sonra, 1940'larda hit

olan Man Superman dizisinde Rotoscopy kullanilmistir (Jones & Jamie, 2007: 7).

Resim 2.13: Rotoscope Tekniginin Cizim Mantig1

Kaynak:https://www.rocketstock.com/blog/rotoscoping-from-early-animation-to-
blockbuster-vx/, 2019.

Animasyonlu hareketinin gergek harekete ¢ok benzer olmasini saglayan eknik

Rotoscopy'dir. Bu teknik giliniimiizde popiiler bir tekniktir. Animasyon endiistrisine


https://www.rocketstock.com/blog/rotoscoping-from-early-animation-to-blockbuster-vfx/
https://www.rocketstock.com/blog/rotoscoping-from-early-animation-to-blockbuster-vfx/
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rotoskopi teknigi ile onemli katki yapan Fleischer, eserindeki sesin onemini kabul
etmistir. Bugilin hala bilinen kadin ¢izgi film karakteri "Betty Boop en", Fleischer'in
1930'da sesle hazirladig: bir baska karakter ve film dizisidir. Fleischer, seksi goriiniimlii
bir karakter olarak resmedildigi Betty Boop figiiriiyle Amerikan toplumunun gesitli

noktalarina atifta bulunmustur (Hiinerli, 2005: 18).

Resim 2.14: Fleischer’in Giiniimiizde Uniinii Devam Ettiren “Betty Boop” Karakteri

Kaynak: Goktepe, 2015: 50.

Fleischer kardesler, bugiin hala iinlii olan Fle Popeye Sailor Eden (Popeye the
Sailor) karakterini yaratmis ve filmi uyarlamistir. Fleischer kardesler 3 boyutlu
animasyon filmleri de ¢ekmistir. Fleischer kardesler tarafindan yaratilan Temel Reis,
1936'da Oscar'a aday gosterilen ilk animasyon ¢izgi filmi olmustur (Jones & Jamie,
2007: 14).

Felix, izleyicilerde iinlenen animasyon tarihindeki ilk ¢izgi karakter olarak
ifade edilebilir. 1920'lerde Amerikali karikatiirist Otto Mesmer, Avustralyal
karikatiirist Pat Sulliwan'in stiidyosunda oyuncaklar, kartpostallar, resimli kupalar, Felix

icin miizik ve diger bir¢ok ticari materyal iliretmistir.

[k yillarda, Felix figiiriiniin ¢izildigi zaman, rakam biraz soguk ve keskin
kenarl olarak stilize edilmis. Daha sonraki yillarda, karakterin ¢izgileri daha sempatik
ve ¢ekici bir bigimde tasarlanmistir (Williams, 2001: 16). Unlii aktér Charlie Chaplin ile
eszamanli olarak iretilen Felix Cat'in hikayelerinde ve karakterlerinde Charlie
Chaplin'den esinlenilmistir. Felix karakterinin filmlerinde iinlii olmasinin ana
nedenlerinden biri Chaplin'in Chaplin gibi hareket etmesini ve merakl tavirlariyla ona
yaklagmasint gostermesidir (Williams, 2001: 17). Kedi Felix, Charlie Chaplin'in ¢izgi

film karakteri ile ayn1 sahnede bir boliimde ¢izilir. S6hreti bir¢ok topluma yayilmis olan
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Felix, sonraki yillarda farkli kiiltiirlerde benzer kopyalarda farkli kiiltiirlerde yer

almistir.

Resim 2.15: Kedi Felix Karakteri ve Charlie Chapline ile Dansi

Kaynak: Goktepe, 2015: 50.

1920'i yillarin sonlarinda sesli sinema’nin ve sesli ¢izgifilmlerin popiilerligini
arttirmig  oldugu donemde Mickey Mouse karakterinin ortaya c¢ikmistir. Felix’in
tireticileri sesli ¢izgifilm liretimine gecmekte ge¢ kalmalar1 karakterin popiilerliginin
azalmasina ve Felix film serilerini tiretmis olan Sullivan firmasinin kapanmasina sebep
olmustur (Smith, 1996: 77). Giiniimiizde bir¢ok toplumda iiniinii korumus olan kedi
Felix'in telif haklar1 2014 yilinda "Dreamworks" firmasi tarafindan satin alindig

belirlenmistir.

24. MODERN KARAKTER ANIMASYONUN GELISiMi VE YAZILIM
TLiSKiSI

Bilgisayar animasyonu en gelismis animasyon tekniklerinden biridir. Son 30

yilda, bilgi ve yazilim teknolojilerinin gelisimi de animasyon tekniklerini degistirdi ve

animasyon endiistrisinde 6nemli iyilestirmeler yapilmistir (Kozan, 2015: 136).

Bilgisayar animasyon tekniklerinden biri olan 2D animasyon teknolojisi,
geleneksel animasyon tekniklerinin devami niteligindedir. Goriintiiye ve vektore dayali
calismaya uygun grafik yazilimi kullanarak, geleneksel animasyonlarin bilgi islem
ortamindaki etkisini ortaya ¢ikaran 2D animasyonlar olusturabilmistir. Endiistride,
geleneksel animasyon tekniklerinin bilgisayarlara aktarilmasi ile filmlerde gerceklik
algis1 daha yiiksek bir seviyeye ulasmistir. Aslan Krali, Herkiil, Tarzan ve 90'l1 Yiiz
Dalmagyali gibi animasyon filmler bu teknigin en énemli 6rnekleridir. Dahasi, Japon

¢izgi romaninin temelini olusturan manga geleneginin uyarlanmasindan ortaya ¢ikan
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anime tarzi iki boyutlu bir animasyon 6rnegidir (Kozan, 2015: 137). Gilinliimiizde, ¢ogu

animasyon stiidyosu 2D animasyonlar olusturabilmektedir.

Ug boyutlu animasyon yapimlar1 &zellikle 901 yillarin basinda ortaya ¢ikti.
Bilgisayar teknolojisi ve 0zel yazilim ile 3D vektorler kullanilarak elde edilen
hareketleri ifade eden 3 boyutlu animasyon teknigi gliniimiiziin en yenilikgi
teknolojisidir (Kiiglikoglu, 2018: 22).

Animator'iin  hedeflerinden biri, izleyiciyi performansin siirekli oldugu ve
gercekei olmaya calismanin, zayif ve tutarsiz bir sonu¢ verdigi durumlar olusturdugu
konusunda ikna etmektir. Animasyon dogrudan hayati kopyalamaz. Bu yeni bir 6neri ve
yasam olarak tasvir edilen bir yanilsamadir. Ozellikle, bu yasam yanilsamasi, cansiz
cisimleri istila etmekten ibarettir (Purves, 2007: 10). Animasyon sanatinin bir kismida
izleyiciyi hareketli nesnenin kendi kararlarini verebilecegine ikna etme yetenegidir.
Amag, izleyiciyi nesnenin yalnizca hareket edemeyecegi ayni zamanda yasadigi

konusunda ikna etmektir (Marlow, 2006: 4).

Bu asamada, eklemlenmis figiirleri bir animasyonda modellemek ve
hareketlendirmek zordur. Bu rakam insan ise, daha da zordur. Bunun birka¢ ana nedeni
bulunmaktadir. Birinci neden; insan figiirii bilinen, ortak bir yapidir. Her izleyici insan
animasyonlu bir insan figiiriiyle karsilastiginda, hareketi ve animasyonu algilanamay1
amaglar. ikincisi neden ise; insan yapisi ¢ok karmasikti. Bu yiizden biitiin bir insan
viicudu bagl kat1 pargalarla modellenirse, 0 kadar serbestlik derecesine sahiptir. Viicut
parcalarinin deforme olmasi, modelleme ve animasyonu daha da karmagsik hale getirir.
Ucgiincii neden ise; insan hareketinin yakin zamana kadar yeterince dl¢iilmedigi iddia
edildiginden, baz1 ¢alismalar ile insansilarin hareketini dogru bir sekilde tanimlamaya
calistimistir. Bununla birlikte, bu tanimlar sadece belirli ve sirli durumlar
kapsamaktadir. Dordiincii neden olarak; insansi olarak kabul edilebilecek tek bir
tanimlayict hareket olmadigindan, genetik, kiiltiirel, davranigsal ve duygusal durumlar
hareket i¢inde farkli sonuglara yol agmaktadir. Hareketi olusturmak igin planlanan genel
stratejiler, her insan1 benzersiz ve benzersiz sekilde ayirt edici kilan ntianslar

aciklayamamaktadir (Parent, 2007: 317).

Her insan toplumundaki diger insanlarla c¢evrilidir. Siirekli diger insanlarin

bilingli veya bilingsiz olarak nasil davrandigin1  gdzlemlemektedir. Insanlar
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etraflarindaki insanlarin yiiriiylislerini ve diger hareketlerini bir anda gorebilir ve onlari
bireysel olarak algilayabilirler. Insanlar gevrelerinde kotii davranirlarsa, yaralanma
nedeniyle hafifce segirse bile hareketlerinin dogal olmadigini hemen gérebilmektedirler.
Bu, 6zellikle hayvanlar aleminde de gozlenebilir. Giinliikk yasamdaki bu siirekli gézlem
nedeniyle, insanlar bilingli olarak insan hareketinin tiim inceliklerini bilirler. Bu
nedenle, sanal karakterlerin animasyonlari, tiim bu inceliklerden sonra canli ve inanilir
olacak sekilde tasarlanmalidir (Chi, 1999: 1). Seyircinin gozleri hareketin kalitesini ¢ok
cabuk yargilamakta ve izleyiciyi, hareket eden nesnenin ayrintilarii fark etmeden,
hareket hatasin1 algilayabilir diizeyde oldugu bilinmektedir. Sanal bir karakterin
damarindaki minik bir segirme ¢ok dikkat ¢ekici olabilir ve bu da seyirciyi hayal
kirikligia ugratabilmektedir (Gauthier, 2005: 155). Insan hareketinin biyomekanigi
hakkinda sayisiz arastirma yapilmistir. Ancak, bu disiplin hala ¢ok yeni ve bazi gecerli
hipotezlerin disinda hareketi tanimlayan hicbir model mevcut degildir. Ornegin,
"Minimum Jerk” hipotezi ile insanlar, yetenek kazandiklar1 gorevleri gergeklestirirken,

hareketin maksimum ve akici oldugu gésterilebilir. (Chi, 1999: 12).

Bilgisayar animasyonu geleneksel animasyon kadar gelismesede yeni bir sanat
tiri olarak kabul edilmektedir. Sektorde c¢alisacak deneyimsiz bilgisayar
animatorlerinin cesareti, bilgisayar programlarinin fiziki yasalar1 kopyalamadaki biiyiik
yeteneklerine dayanmaktadir. Zorlayici animasyonlar yaratma sz konusu oldugunda,

bu yetenekler bilgisayar programlar1 tarafindan bir avantaj olarak goriilmeyebilir
(Taylor, 2010: 146).

Disney stiidyosu animatdrleri, animasyonlarin gelisiminde kar yagma sahneleri
gibi planlar1 gercek hayattan dogrudan kopyalanmasimnin bir ¢6ziim olacagini
diistinmiislerdir ve gercek film goriintiilerinin satir kopyalarin1 yapmaya baslamislardir.
Birgok animatdr bugiin  hala buna inanmakta olup, kopyalanan sahnelerin
gercekgiligiyle izleyiciyi ikna etmenin ¢ok daha kolay olabililecegini diisiinmektedirler.
Sonug olarak, bilim ve doganin tiim potansiyelini zorlayarak siirdiiriilebilir ve ¢ekici bir

animasyon hissi elde edebileceklerine inanilmaktadir (Taylor, 2010: 146).

2.4.1. Yazilim ve Animasyon liskisi

Bilgisayar animasyonunu iki boyutlu ve ii¢c boyutlu olarak ayirt etmek

miimkiindiir. Iki boyutlu animasyon bitmap ve vektdr olarak iki boliime ayrilmistir.
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Bilgisayar animasyonu i¢in yazilimm gelistirilmesi ile {i¢ boyutlu ve iki boyutlu
animasyonlar1 paylasan ¢alismalar yapilabilir. iki boyutlu animasyonlarda daireler ve
ticgenler gibi nesneler x ve y koordinatlarinda canlandirilmistir (Laybourne, 1998: 235).
Kullanilan yazilimlarin bazilar1 iki boyutlu animasyonlarda sinirli bir {i¢ boyutlu his
yaratir, ancak bu ii¢ boyutlu kagit iki boyutlu yilizeyleri derinlemesine yerlestirmekten
baska bir sey degildir. Ug boyutlu animasyonda, yazilim tarafindan belirlenen sayisal
hacimleri olusturan noktalar (koseler), c¢izgiler ve yiizeyler (ylizey) istenen formati
olusturmak tiizere olusturulur ve sekillendirilir. Ayrica ¢esitli modelleme yontemleri de
mevcuttur. Yazilimda hazirlanan sayisal {i¢ boyutlu nesneler, x, y ve z diizlemlerinde
zaman ve koordinat hareketini liretmek icin kaydirilarak kaydirilir. Tamamen yazilim
tizerinden gerceklestirilen modelleme ve animasyon islemleri, yazilim tarafindan sayisal
verilerle depolanir ve biiyiik ve kiigiik algilar1 kendi i¢cinde hiyerarsi icinde ortaya ¢ikar.

Cikt1 bozulmadan istenilen boyutlara ulasabilir (Kalyoncu ve Aslanyiirek, 2016: 203).

Gilinliik yasamimizda yaptigimiz hareketleri ¢ok basit bir sekilde canlandirmak
olduk¢a karmasik olabilir. Bu nedenle, canlilarin bu karmasik hareketleri Motion
Capture yontemiyle yakalanir ve modellere aktarilir. Zaman ve maliyet avantajlart
acisindan, yaygin ve ucuz teknoloji ile giderek daha popiiler bir uygulama haline gelmis
durumdadir. Ayn1 zamanda ger¢egi yaratmanin sorunlarini ¢ozmede biiyiik kolaylik
sunmaktadir. Bilgisayar animasyonunda hareket yanilsamasina bagl olarak, iki yontem
tanimlanabilir: resme gore resim ve gergek zaman. Tek kare animasyonlarda hareketi
olusturan fazlar ayr1 ayr1 gorsellestirilir ve saniyede 25 kareye aktarilir. Tek goriintiilii
animasyonlar, daha ayrintili ve gercek¢i goriintiiler yaratmasi gereken projelerde
kullanilir. Ger¢ek zamanli animasyonlar, bilgisayar yazilimindaki gercek zamanl
animasyonlardir (Cotton & Oliver, 1997: 46). Bilgisayar animasyon yaziliminin
gelistirilmesiyle, gergek zamanli animasyonlarda gercek¢i ve ayrmtili goriintiiler elde

etmek giderek daha kolay hale gelmistir.

Bilgisayar animasyonlarinin istenen kalitesi ve zamani dogrudan orantilidir.
Ancak bu asamada, yiiriitiilen projelerde animasyonu gergeklestiren kisilerin donanim
elemanlar1 onemlidir. Bu baglamda, istenen kalite ve ekipman segeneklerinin

optimizasyonu biiyiik 6nem tasimaktadir (Kalyoncu ve Aslanyiirek, 2016: 204).
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Gilinimiizde en gelismis teknolojilerle hazirlanmis olan Yildiz Savaslart Bolim
I: George Lucas'in (1999), Dennis Muren, John Knoll, Scott Squires ve Rob Coleman'in
yonettigi 2000 dijital efektten olusmustur. Bu 6zellikleriyle, filmlerin, animasyonlarin
ve dijital medyadaki 6zel efektlerin iiretimi sektoriin tarihindeki en biiyiik prodiiksiyonu
olarak gosterilebilir. Maya, Softimage 3D, After Effects, Commotion, FormZ, Elektrikli
Gorilintli, Mojo, Matador Photoshop ve RenderMan programlari, dijital teknolojilerin
omurgasinin  gereksinimlerini  karsilamak i¢in  birgok  segenek  sunmustur
(design.osu.edu). Kullanilan programlar, 2000'li yillarda iz birakan dijital film endistrisi
icin post prodiiksiyon stiidyolarinda vazgecilmez hale gelmistir. Diger bircok grafik

yazilimi ile iletisim bir sekilde biitiinlesmistir.

Resim 2.16: Star Wars Episode I: The Phantom Menace (1999) Animasyon Filminden
Bir Kare

Kaynak:http://www.youtube.com/watch?v=polrLS2gl_c&list=PLoltmc8BgcXexrvued
WEpUVpoM9wesdjg, 2019.

2000’11 yillarda “Virtual Cinema” (Sanal Sinema) diye adlandirilmis olan film
ekibi, gercek diinyadaki fiziksel siirlarin 6tesine gegerek hayal imajin1 CGI ortaminda
yaratilan dijital goriintiilerle optimize edilmistir. “Virtual Cinema” (Sanal Sinema) en
yakin ornek 1999 yilinda baslayan Wachowski Kardeslerin yonetmis oldugu “The
Matrix” filmi ile baglayan daha sonrasinda “Matrix Reloaded” ve “Matrix Revolutions”
serileri ile devam eden donemde ¢ok farkli yenilik¢i dijital 6nerileri olusturmaktadir. Bu
filmde Uzak Dogu'daki iki boyutlu anime karikatiirlerinde kullanilan zaman kavraminin
kaldirildig1 anin ritiiellesmesini saglayan Kiire Zamaninin etkisi de vardir. Oynaticinin
Follow-Me teknigi etrafindaki tiim oyuncularin hareketlerinin 360 derece gorsel olarak

gorsellestirilmesinin belirli bir eksen ¢izgisinde bulunan sanal kamera sistemi, izleyiciye

yepyeni bir deneyim kazandirmistir (Sonmez, 2003: 137-138).
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Resim 2.17: The Matrix (1999) Animasyon Filmin Setinde Sanal Kamera Sistemiyle
“Follow-Me” Etkisi

Kaynak: https://www.tmz.com/2019/05/22/robert-taylor-agent-jones-the-matrix-now-
photos/, 2019.

Motion capture teknolojisi birgok animasyon direktoriiniin dikkatini ¢ekmistir
ve gercek zamanl film yapimcilan igin vazgegilmez hale gelmistir. Oyuncular, canl
performanslarini, yonetmenlerin yedek sette gelistirecekleri ileri tekniklerin sisteme geri
dondigi sisteme biraktigl i¢in, o ana geri donmiistlir. Bu filmin en iyi 6rneklerinden
biri, 2001 yilinda Peter Jackson tarafindan ¢ekilen Yiiziiklerin Efendisi. Motion Capture
teknolojisinin izleyiciler igin neler yapabilecegini dzetlemektedir. Gergek oyuncularin
ornegin, “Gollum” karakterinde oldugu gibi bir 3D karakter modeli ile uyumlu bir
sekilde gercek¢i ¢ozlimler liretmesi diger bir¢ok ydnetmen i¢in popiiler bir kullanim
haline gelmesinde etkili olmustur. Bunlar arasinda “I, Robot” (2004,) “The Polar
Express” (2004), “Happy Feet” (2006), “King Kong” (2005), “Monster House (2006),
“Barnyard” (2006) sayilabilir (Jones & Jamie, 2007: 178).

Resim 2.18: The Lord of the Rings (2000) Animasyon Filmin Setinden “Gollum”

Karakterinin Gorsel Yaratimi

Kaynak:https://frpnet.net/incelemeler/yuzuklerin-efendisi-serisinin-gorsel-efekt-

incelemesi-ve-aciklamalari-1, 2019.


https://www.tmz.com/2019/05/22/robert-taylor-agent-jones-the-matrix-now-photos/
https://www.tmz.com/2019/05/22/robert-taylor-agent-jones-the-matrix-now-photos/
https://frpnet.net/incelemeler/yuzuklerin-efendisi-serisinin-gorsel-efekt-incelemesi-ve-aciklamalari-1
https://frpnet.net/incelemeler/yuzuklerin-efendisi-serisinin-gorsel-efekt-incelemesi-ve-aciklamalari-1
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Hironobu Sakaguchi tarafindan 2001 yilinda yonetilmis olan bir bilgisayar
oyunundan yola ¢ikilarak dort yilda tamamlanmis olan “Final Fantasy: The Spirits
Within” bilimkurgu filminin tamami 3D animasyon teknigi ile ¢ekilmistir. Bu
bilimkurgu yapitinda insan anatomisinin gerc¢ek¢iligine yaklastirilmis olmasinin izlerini
tastyan ilk uzun metrajli ¢alisma olan tarihe gegmistir. Ozellikle sa¢ ve giysi

animasyonlar1 kaplamalar1 fotorealistik bir goriintii olusturdugu gorilmistiir.

Resim 2.19: Final Fantasy: The Spirits Within (2001) Animasyon Filminde 3D

Karakter Yaratimi

Kaynak: https://www.rottentomatoes.com/m/final_fantasy the_spirits_within, 2019.

2001 yilinda Adamson ve Vickey Jenson’in yonetmenliginde, Dream Works,
Disney ve PDI stiidyolarinin ortak is birligi ile g¢ekilen “Shrek” filmi, Akademi
Odiilleri’ nde ilk uzun metrajli animasyon filmleri kategorisinde “En Iyi Animasyon
Film” 6diiliiniin sahibi olmustur. Filmin hikayesinde, siradan bir karakter tipolojisiyle
kahraman yaratimiyla ge¢mis ¢izgi film yapimlarin hikayelerini tiye alan senaryosu ile
ilgi cekmistir. U¢ boyutlu karakterlerin animasyonlarindaki kivraklig1, goz alic1 sahne
betimlemeleri Ozellikle sivilarda ve yanan ates simiilasyonlarinda dinamik etkiyi

yiikselten 6zel calismalar goze carpmaktadir.

Resim 2.20: Shrek (2010) Animasyon Filminden Bir Kare

Kaynak: https://emoji.com.tr/animasyon-cizgi-filmler/, 20109.


https://www.rottentomatoes.com/m/final_fantasy_the_spirits_within
https://emoji.com.tr/animasyon-cizgi-filmler/
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Andrew Stanton ve Lee Unkrich ikilisinin yonettigi Pixar’in 2003 yapimi olan
“Finding Nemo” (Kayip Balik Nemo) filmi deniz alt1 canlilarina insan hareketlerinin
aktarilmasi ile izleyiciye zevkli ve eglenceli deneyimler yasatmistir. Hikayesinde bir
baligin kayip oglunu canlandiran Nemo karakterinin maceralarini anlatilirken sahici bir
dil ve tslubun kullanildig1 goriilmektedir. Yetigkin izleyici kitlesine de hizmet eden bu
ozelligine diger 3D animasyon yapimlar olan Ice Age, Monsters, Inc., Madagaskar,

Kung Fu Panda film serilerinde goriilmektedir (Hiinerli, 2005: 59).

Resim 2.21: Finding Nemo (2010) Animasyon Filminden Bir Kare

Kaynak:https://www.europapress.es/chance/tendencias/noticia-disney-fabricante-
aplicaciones-iphone-20100702152810.html, 2019.

2006 yili yapimi “Cars” (Arabalar), John Lasseter'in yonetmenliginde Pixar’in
en popiiler filmlerinden, ayrica déneminin en farkli filmlerinden olmustur. Ug boyutlu
bir animasyon karakteri olan bir arabaya insana 6zgii yeteneklerin verilmesi, filmin
hayata dair sorgulayici tavri yetiskin kitlenin de dikkatini ¢ekmistir. Cocuklara 6zgii
tilketim {irlinlerinin birgogunda “Cars” modelli baskilara, tasarimlara ve yayinlara

zamanimizda da rastlamak miimkiin olmaktadir.

Resim 2.22: Cars (2010) Animasyon Filminden Bir Kare

Kaynak:http://filmyorumlari.org/filmler/vizyona-girecek-filmler/arabalar-3-cars-3,
2019.


https://www.europapress.es/chance/tendencias/noticia-disney-fabricante-aplicaciones-iphone-20100702152810.html
https://www.europapress.es/chance/tendencias/noticia-disney-fabricante-aplicaciones-iphone-20100702152810.html
http://filmyorumlari.org/filmler/vizyona-girecek-filmler/arabalar-3-cars-3
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2004 yilinda, Pixar’in bol giseye sahip filmlerine imza atmis olan yonetmen
Brad Bird, 3D kahramanlardaki esnekligin kivrakligin nasil gergek¢i sonuglara
doniistiiriilebilecegini gdstermistir. Brad Bird “En Iyi Animasyon Filmi” ile Akademi
Odiilii sahibi olmasin1 saglamis olan “The Incredibles” (Inanilmaz Aile) filmini basarili
bir sekilde yonetmistir. “Ratatouille” (Ratatuy) filmi ise 2007 yilinda yine aym odiilii
aldig1 ve en 6zgiin ¢aligmasi oldugu belirlenmistir. Filmdeki fare karakterindeki hareket
kivrakligr ve gorsel segiciliginin sinirlarint zorlayan3D mekanin giiglii atmosferiyle

Oykiideki derinlik iyi harmanlanabilmistir.

Resim 2.23: Ratatouille (2007) Animasyon Filminden Bir Kare

Kaynak: https://sinetown.wordpress.com/2014/06/27/ratatouille/, 2019.

2007 yilinda Andrew Stanton’n yonettigi “Wall-E” (Vol-I) filmi ise giiniimiiz
de tiiketim toplumuna alttan verdigi mesajlarla bir robotu diinyanin ¢opiinii toplama
karakteri ile o6zdeslestirerek bir sosyal gergegin insanlara yansimasini komik bir
anlatimla ifade etmistir. “Wall-E” filmi, Pixar’in en 6zgilin yapimlarindan birisi olarak
Akademi Odiilleri’nde “En Iyi Animasyon Film” Oscar heykelciginin de sahibi olmasini

saglamistir (Www.animasyongastesi.com, 2019).

Resim 2.24: Wall-E (2007) Animasyon Filminden Bir Kare

Kaynak: https://www.rehberlikservisi.net/wall-e-vol-i-film-inceleme/, 2019.

“Wall-E” karakteriyle Pixar stiidyolarinin yarattigi filmde giiglii bir sistem

elestirisi getirilmigtir. 2009 y1l1 bir sonraki yapim olan “Up” (Yukar1 Bak) filmindeyse


https://sinetown.wordpress.com/2014/06/27/ratatouille/
https://www.rehberlikservisi.net/wall-e-vol-i-film-inceleme/
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kapitalist diizenin gokdelenlere hapsedilmis oldugu, betonlasmis kent kimliginin
egretisinde kalakalmis yash bir karakterin yalnizhigimi ve bir gocuk ile gecirecegi
maceralarla dolu hikaye ile renklendirmesi anlatilmistir. Ugan balonlar ile evinin
gokyliziine ugmasi belki de yalnizlasan kent insanin kagisina bir génderme olarak
hissettirilmektedir. Pixar yine Akademi tarafindan “En Iyi Animasyon Film” 6diilii ile
bu filmi taglandirmistir (Kozan, 2015: 88).

Resim 2.25: Up (2009) Animasyon Filminden Bir Kare

Kaynak:https://cadenaser.com/programa/2015/01/17/notas_de_cine/1421490804 8627
73.html, 2019.

2009 yilinda vizyona giren “Avatar” ise Oscar odilli yonetmen James
Cameron tarafindan yonetilmistir. Donemin en pahali yapimi olarak karsimiza g¢ikan,
tiim zamanlarin en biiyiileyici ¢alismalarindan biridir. Cameron’in “Avatar” filmi daha
inovatif dijital ¢oziimlemelerin tistesinden geldigi uzun soluklu projesi olan en kisisel
calismasidir. Stiidyoda gercek oyuncularin baglarina yerlestirilmis olan basliklarin
icerisine yerlestirilen sensorler ile oyuncularin her yiiz ifadesini anlik olarak verilere
dontistiirerek CGI ortaminda olusturulan 3D modellerin uygulama parametlerine direkt
aktarilabildigi belirlenmistir. Motion Capture teknolojisinden farkli olarak daha g¢ok
performansi yakalama diye adlandirilan bu teknikte daha sicak reel goriintii imgesinin
gercekei formlarini hicbir veri kaybina ugratmadan sanal karaktere entegre edebildigi

saptanmistir (Hiinerli, 2005: 29).


https://cadenaser.com/programa/2015/01/17/notas_de_cine/1421490804_862773.html
https://cadenaser.com/programa/2015/01/17/notas_de_cine/1421490804_862773.html

50

Resim 2.26: Avatar (2010) Animasyon Filminin Setinde Dijital Performans Yakalama
Teknikleri

Kaynak: http://www.roadjunky.com/2153/avatar-the-story-of-our-world-not-pandora/,
2019.

Resim 2.27: Avatar (2010) Animasyon Filminin Setinde ‘IMAX 3D’ Kamera Kullanan

James Cameron

Kaynak:https://www.definitionmagazine.com/journal/2010/4/21/the-cameras-of-
avatar.html, 2019.

2.5. MOTION CAPTURE (MOCAP)

Hareket acisindan, insanlar karmagsik bir anatomik yapiya sahip gibi
bilinmektedir. Genel bir bakis agisina gore insan hareketi ii¢ boyutta gergeklesir. Basit
bir video kamera insan hareketlerini kaydedebilir. Bununla birlikte, kaydedilen bu
goriintii iki boyutla smirlidir. Sahnedeki nesne hareket ettirilemez veya geride
birakilamaz. Insan hareketi farkli agilardan analiz edilemez. Bu, hareketleri farkli
acilardan kaydetmek icin fiziksel bir sistem gerektirir. Hareket verilerinin birgok farkli
acidan kaydedilmesi bu iglemin ilk adimidir. Kaydedilen veriler 6nce temizlenmeli ve
amaglanan amaci i¢in ayrilmali, daha sonra 3D model olusturmak icin baglanmali ve

analiz edilmelidir (Kayacik, 2011: 23).


http://www.roadjunky.com/2153/avatar-the-story-of-our-world-not-pandora/
https://www.definitionmagazine.com/journal/2010/4/21/the-cameras-of-avatar.html
https://www.definitionmagazine.com/journal/2010/4/21/the-cameras-of-avatar.html
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Motion Capture (MOCAP) hayvanlarin, insanlarin ve cansiz objelerin
hareketlerini 3 boyutlu veri olarak modeller ve kaydeder (Windsor, 2007). MOCAP,
basitge yasam hareketinin ii¢ boyutlu esdegerini ¢esitli yontemlerle belirleme siirecine
verilen isim olarak karsimiza c¢ikmaktadir (S6nmez, 2001: 25). Motion Capture
teknigini Alberto Menache (1999), "Bilgisayar Animasyonu ve Video Oyunlart Icin
Motion Capture Teknigini Anlamak (Understanding Motion Capture for Computer
Animation and Video Games)" adl1 kitabinda, ger¢ek bir performansin 3D sunumunun
yaratilmasi olarak tanimlamaktadir. Motion Capture sisteminin bu baglamda en énemli
gorevi, hareketin dijital ortama analiz edilebilir dijital wveri olarak iletilmesini
saglamaktir. Buradaki temel amag, hareketi analiz edilebilecek verilere doniistiirmektir.
Boylece elde edilen veriler birgok farkli alandaki uygulamalarda kopyalanip analiz

edilip kullanilabilir (Kayacik, 2011: 35).

Motion Capture'da elde edilen veriler, hareketi incelemek veya 3D bilgisayar
modellerini gorsellestirmek i¢in kullanilabilmektedir. Gliniimiizde ¢gogu Motion Capture
uygulamasi 6zel donanim gerektirdiginden, sirket sayisi, egitim kurumu ve kurulug
sayist smurlt goziikmektedir. Bu teknolojiyi kullanan endiistrilerin disindaki pek ¢ok
birey, Motion Capture teknolojisinin varligindan habersiz olsa da televizyon reklamlari,
oyunlar ve filmler gibi bir¢ok yapimda bu teknoloji ile yapilmis olan tiriinleri gérmek
miimkiindiir. Bu anlamda, hareket teknolojisi, insanlarin giinlilk yasamina ait oldugu

goriilmektedir (Kitagawa, 2008: 1).

Motion Capture teknolojisi, insan veya hayvan hareketi i¢in konum ve
yonlendirme verilerini toplamak amaciyla elektromanyetik veya optik teknolojiler
kullanilmaktadir. Bu veriler, 3D figiirlerin gorsellestriilmesi i¢in kullanilabilmektedir.
Bununla birlikte, Motion Capture teknolojisi, pahali donanim gerektirir ve ¢ok fazla
karakter ve hareket iceren projeler i¢cin uygun degildir. Ayrica Motion Capture
teknolojisi olusturulmus olan animasyonun dolayli kontroliinii saglamaktadir. Istenen
degisiklikler i¢in performansi kayit alinan karakterin hareketinin tekrardan kayit altina

alinmasi gerektigi belirlenmistir (Chi, 1999: 7).

Motion Capture teknigi agisindan, kendine has aksesuar ve kostiim bulunmasi
sistemin caligma prensibinin, kizil otesi kamera ve bilgisayar yardimi ile hareketi

kaydedilecek olan karakterlerin giydigi 6zel kiyafetlerin eklem yerlerinde “marker”
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bulunmaktadir. Marker, kiiglik mekanik pargalar agisindan bilgisayar ortamina
istenildigi sekilde kaydedilmesi islemine dayanmaktadir. Kiyafetin iizerinde bulunan bu
isaret¢iler, insan iskeletini ve hareket noktalarini belirlemektedir. Motion Capture
teknigine gore, karakterin yaptig1 tiim hareketler secilmis kablolu veya kablosuz olarak
bilgisayar ortamima kaydedilmektedir. Daha sonrasinda kaydedilmis bu veriler
temizlenerek ayristirilmig ve sanal bir hareket karakteri olusturulmus olur. Bu karakter,
kaydedilen hareket yapisina gore iskelet seklinde c¢izgisel bir formdan meydana
gelmektedir. Daha sonra elde edilen bu veriler, 3D Max ya da AutoDesk Maya gibi 3
boyutlu karakter animasyon ve karakter modelleme programlarinda olusturulan sanal
karakterlerle birlikte Autodesk MotionBuilder gibi ¢ok zamanli hareket eslestirme
yapabilen kaydedebilen ve isleyebilen programlara aktarilmaktadir. Son olarak
aktarilmig olan bu veriler, dijital ortamda eslestirilerek karakter animasyonu hareket

ettirilmektedir (Resim 2.28).

Resim 2.28: MOCAP Tekniginin Asamalari

Kaynak: https://neuronmocap.com/content/mocap-101, 2019.

2.5.1. Motion Capture'in Tarihi

Motion Capture teknolojileri ile giiniimiizde kullanilmig gelismis sistemin tip
biliminden askeri ve hesaplamali grafiksel goriintiilemeye kadar ¢ok cesitli alanlarda
kullanildig1 goriilmektedir. Bu sistemin bilgisayar destegi olmadan hi¢bir alanda var
olamayacagi bir gercektir. Motion Capture teknolojisi artik oldukca gelismis
durumdadir. Teknoloji ¢agindaki bu hizli gelisme goz Oniline alindiginda, bu sistem
kesinlikle gelisecektir. Her ne kadar bilgisayar destekli karakter animasyonlarinin
kullanim1 1970'lerin sonunda meydana gelmis olsa da insan hareketlerini animasyonlar

icin kopyalamak fikri pek de yeni degildir. Bu baglamda, muazzam teknolojinin


https://neuronmocap.com/content/mocap-101
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baslangi¢ noktasini ve hareket analizi baglamindaki ilk ¢alismalari incelemek faydali

olacaktir (Bachmann, 2000: 25).

2.5.2. Motion Capture Sistemlerinin Kullanim Alanlari

Son yillarda, Motion Capture teknolojisi biyomekanik, yaya navigasyonu,
egitim ve simiilasyon, sanal gerceklik ve karakter animasyonu ag¢isindan ¢ok onemli
hale gelmistir. Motion Capture (Mocap), hareketlerin kaydi ve bunlarin dijital modele
dontistiiriilmesi olarak tanimlanabilir. Bir hareket algilama sistemi, oyuncularin veya
oyuncularin hareketlerini saniyede bircok kez gosterebilmektedir. Burada kaydedilen
bilgiler sadece oyuncunun goriiniimiine degil ayni zamanda onun davraniglarina da
atifta bulunmaktadir. Biyomekanik, spor ve egitim alanlarinda, ger¢cek zamanli veriler
sorunlar1 ¢ézmek icin gereken bilgileri saglamaktadir. Digs kameralar olmadan insan
vicudunun hareketlerini hareketli bir durumda tespit etmek i¢in sistemler
bulunmaktadir. Mekanik sensorler insan viicuduna giyilen iletkileri kullanmaktadir. Bu
ac1 Olgerler eklemdeki agi1 bilgisinden kinematik algoritmalarla viicudun konumunu
tespit etmektedirler. Viicudun yumusak dokusu, sensorlerde konumsal hatalara neden
olur ve bu cihazlarin yerlestirilmesi de ¢ok sorunlu bir islemdir. Dahili sensorlerin tercih
edilen bir hareket analizi yontemidir (Roetenberg et al., 2007: 5; Morrris, 1973: 730).
Dogru oryantasyon bilgisi elde etmek icin birgok yontem oOnerilmistir (Foxlin, 1996:
186). Akselerometreler dikey ivmeyi yercekimi fonksiyonu olarak dlger ve yon bilgisi
saglamaktadir. Manyetik sensorler yatay eksende bir pusula gibi denge olusturmaktadir.
Bu tiir birgok sensorden gelen bilgiler siirekli yon bilgisi saglamaktadir. Viicut
pozisyonu, her viicut ekleminin hesaplanan yonleri kullanilarak belirlenmektedir

(Bachmann, 2000: 25).

Motion Capture’in temel amaci hareketi analiz edilebilen bir veriye
doniistiirmektir. Goriiniirde sinema sektoriiniin géz alic1 biiyiisiiyle ortaya ¢iktig
diistiniilen bu sistem, aslinda 6zel gorsel efekt tasannu, TV sektorii ya da cesitli 3
boyutlu video oyunlarmin 6tesinde bir¢ok degerli alanda, yiizlerce gesitli uygulamada
kullanilmaktadir. Matematikte kullanilan olasilik hesaplamalar1 dikkate alindiginda, bu
ameliyat Oncesi ve sonrasi cerrahi degerlendirmeler, beden egitimi ve olasi
yaralanmalarin 6nlenmesi i¢in tercih edilen bir uygulamadir. Motion Capture sistemi bu

nedenle tibbi alanda 6nemli bir rol oynar. Tip alanindaki bilimsel ¢alismalar sayesinde,
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giiniimiizde bir¢ok ndrolog, insan hareketindeki degisimler ve inme ile travmatik beyin
yaralanmalar1 arasindaki iliski hakkinda bir¢ok fikir edinmislerdir. Bu nedenle, hizl
tarama ve olast tahmini degerlendirmelerde Motion Capture teknolojisinin 6nemi

tartisilmaz bir gercektir (Brinkmann, 2008).

Oyun gelistiricileri, Motion Capture i¢in en biiyiikk pazardir. Genellikle
oyunlarda iki tip 3D karakter animasyonu kullanilmaktadir. Bunlar gergek zamanl
oynatma ve film olarak listelenir (film oOzellikli animasyonlar). Ger¢ek zamanl
animasyon kullanarak, karakter gercek zamanli hareket saglamak icin Onceden
olusturulmus hareketleri segebilir. Bu sekilde, oyuncu istenen hareket grubunu segebilir
ve oyun sirasinda karakteri yoOnlendirebilir. Film animasyonlari, yani kinematik
cogunlukla cogunlukla yapilmis filmler olup genellikle intro denilen oyunlarin basinda
veya sonunda veya oyunlarin gegislerinde kullanilmaktadir. 10 cm x 10 cm boyutunda
ve sinema ekraninda yiiksek ¢oziiniirliikte goriintiilenecek bir animasyon igin, 6rnegin,
ekran boyutu 6l¢iimlerinde animasyonu biiylitmek gerekmektedir. Bu agda, bilgisayar
ciftlikleri adi verilen yiizlerce bilgisayar birbirine baglanarak islenir ve ¢oziiniirliik
istenen boyuta ayarlanmaktadir. Bilgisayar tarafindan iiretilen modelleri veya ayrica
bilgisayar tarafindan islenen goriintiiniin ham bi¢imini olusturmak i¢in ¢esitli bilgisayar
yazilimlarina ihtiyag bulunmaktadir. Render islemi, renderlenmis grafik animasyonunu

daha gercekgi hale getirir (Brinkmann, 2008).

Uygulamaya bagli olarak, Motion Capture (MOCAP) tarafindan kaydedilen
hareketler farkli dosya formatlarinda kaydedilebilir. Boylece onlart eglence diinyasi igin

yaratilan animasyonlu karakterlere uygulamak miimkiim olabilmektedir.

2.5.3. Motion Capture I¢cin Temel Ekipmanlar

2.5.3.1. Motion Capture Stiidyosu

Motion Capture oturumlarinin gergeklestigi yer, yani stiidyo, teknigin amacina
gore degismektedir. Ornegin, tip alanindaki hareket analizi cok fazla alan
gerektirmemektedir. Ancak, animasyon ve sinema diinyasinda, 6zellikle performansa
dayali Motion Capture oturumlarinda, diiz, serbest ve genis yiizeylere ihtiyag
duyulmaktadir. Ornegin, bir futbolcunun kosu hareketini kaydetmek igin genis bir alana

ve bu alana uygun bir kamera sistemine ihtiya¢ vardir. Motion Capture sistemlerinde
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oncll bir marka olan Vicon, en talepkar ve istikrarli sistemlerden biridir. Giiniimiizde
animasyon uygulamalari i¢in tercih edilen hareketli stiidyolar, ortalama 15,5 x 5.3 x 5 m
boyutlarinda, siyah veya beyaz duvarli ve uzaktan ayarlanabilir aydinlatma sistemli
odalardir. Bu 6nlemler seceneklere ve kullanilan teknige bagl olarak degisir. Motion
Capture oturumlarinda 151k faktorii daha 6nemli hale geldikge, parlamay1 ve yansimalari

en aza indirecek bir ortam yaratilmaktadir (Kayacik, 2011: 64).

Stiidyo boyutlar1 genellikle secilen teknige ve mevcut olanaklara
dayanmaktadir. Kamera sayisini artirmak, ¢ekim mesafesini artirabilmektedir. Genel
olarak, tripodlara bagli kamera sistemleri 6zellikle tercih edilmez. Ciinkii kamera yerde
saglam durmasi gerekmektedir. Stand1 her hareket ettirdiginizde kalibrasyon yeniden
yapilandirilmasi gereklidir. Kameralar saglam bir sekilde kurulmali ve darbelere ve
titresimlere karsi korunmalidir. Daha once belirtildigi gibi, kameralarin kiigiik bir
hareketi bile izleme noktalarinda hatalara yol agmaktadir. Bu nedenle, kafes kirisler adi
verilen koprii seklindeki metal siitunlara bagli kameralar tercih edilmektedir. Bu
yapilandirma daha saglam ve daha genis bir algilama alani saglayabilmektedir.
Kameralarin kayit ses seviyesi kurulum noktalarina gore 1\2'dir. Normalde kamera
sistemleri bilgisayarlara bir USB baglantisi iizerinden baglanir. Ayrica, ileri teknoloji
sayesinde bir¢ok kizilotesi kamera kablosuz olarak bilgisayarlara baglanabilmektedir.
USB baglant1 kablolariyla, kamera bilgisayara yaklasik 5 m mesafeden baglanarak, bu
mesafe uzatma kablolariyla daha da uzatilabilmektedir (Kayacik, 2011: 65).

Resim 2.29: House of Moves Animation ve Motion Capture Stiidyo Caligsmalari

Kaynak: https://www.moves.com/, 2019.

2.5.3.2. Motion Capture Kostiimii

Tiim kameralar1 yerlestirdikten sonra, hareket hacmini test etmek igin test

yapilmaktadir. Kor noktalar varsa, kameralar hareket ettirilmelidir. Se¢ilen sisteme bagl
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olarak, hareket hacmini degistirme olasiligi smirli olabilmektedir. Ornegin,
elektromanyetik alanlardan ¢ok hizli bir sekilde etkilenebilen manyetik sistemlerde,

kamera kurulum ve kalibrasyonundaki degisiklikler sinirli olmaktadir.

Motion Capture oturumuna baslamadan Once, bir 6n asama gereklidir.
Kameranin kurulumundan sonra bu asamada, en Onemli asama sensoOrler ve bu
sensorlerin eklenecegi 0zel kiyafetlerdir. Bir bilgisayar ortaminda bir karakterin
modellenmesinden sonra, Motion Capture sistemleri bu karakteri 3B ortamda
etkinlestirmek i¢in kullanilir. Hareket matematiksel veri olarak kaydedilir ve bilgisayara
aktarilir ve sekle uyarlanir. Buradaki onemli nokta, bilgisayarin hareket algilama
sirasinda modeli olusturmasi, sensor hareketi ger¢eklestirmek i¢in kisinin viicuduna esit
sekilde yerlestirilmesi ve bu sensdrler i¢in uygun bir MOCAP kostlimii kullaniimasidir.
Ornegin, karakter yiiriirken karakter ellerimle hareket ediyorsa, sensérler de bu
noktalara yerlestirilmelidir. Kisacasi, sensorler karakterin hareket noktalarina paralel
olarak bireyin esdeger kisimlarina yerlestirilmektedir. Resim 2.30'da Naturalpoint'in
Optitrack {rlinleri icin piyasaya siirdiigii bir Motion Capture kostiimii Ornegini

gosterilmektedir (Kayacik, 2011: 66).

Resim 2.30: Optitrack Uriinleri Ornek Bir Motion Capture Kostiimii

e 9

Kaynak: https://est-kl.com/manufacturer/optitrack/motion-capture-suits.html, 2019.

Motion Capture kiyafetleri Giysinin tim viicudu kaplayacak sekilde kesilmesi
gerekir. Sensorler giysiye bagli oldugundan, bir kisi viicutta gergeklesecek hareketi
kaydetmektedir. Bu nedenle, her dolgunluk, elde edilen hareketi bilgisayara aktarmanin
farkli bir yolunu saglayabilmektedir. Genellikle, markerleri baglamak i¢in Velcro adi
verilen bir malzeme kullanilmaktadir. Bu kiyafetin yikanabilir olmasi ve kiyafetin
catlak olmamasi 6nemlidir. Kiyafetlere ek olarak ayakkabilar, sa¢ bantlar1 ve bilezikler

de mevcuttur. Resim 2.31, bir Motion Capture giysisinin bir 6rnegini géstermektedir.
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Sensorler, giysiler ve ayakkabilar temiz ve iyi durumda olmalidir. Bu ekstra
belirtecleri seanslar sirasinda yedeklemeniz bazen hayat kurtarici olabilir. Hareket
verilerinin kaydedilmesi i¢in bir giinliik kayit yapilmas1 gerekiyorsa, sensorlerin giysiye
hangi noktalarda bagli oldugu belirlemek miimkiin olmayabilmektedir. Ancak,
tekrarlanmasi gereken seri goriintiilerdeki isaretleri bulmak ve sabitlemek ve bir sonraki
cekimde bu sensérleri ayni noktalara baglamak gerekmektedir. Ozellikle yiiz hareketi
algilama tekniginde, sensorlerin konumu bir sekil ¢ikarilarak bigimde belirlenmelidir
(Kayacik, 2011: 67).

Resim 2.31: Ornek Bir Motion Capture Kiyafeti

s ALK

Kaynak: http://www.razor3d.co.kr/dlp/Animazo0%201GS.htm, 2019.

2.5.3.3. Isaretlerin Yerlesimi (Marker Placement)

Motion Capture kostiimlerinin {izerine bu isaretgiler yani sensorler, iskelet
sistemini olusturacak sekilde konumlandirilmaktadir. Bilgisayar ortaminda modellenen
karakterin hareketiyle dogru orantili olarak disiiniilir ve sensorler hareket etmesi
istenen eklem bolgesine yerlestirilmektedir. Hareket eklemlerde meydana gelir ve eklem
acilarmin Olciilmesiyle hareket verileri dijital ortama aktarilmaktadir. Dolayisiyla
istenen  hareketi  kaydedebilmek i¢in bu isaretler eklem  bolgelerine
yerlestirilebilmektedir (Kayacik, 2011: 75).


http://www.razor3d.co.kr/dlp/Animazoo%20IGS.htm
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Resim 2.32: Ornek Sensér Yerlesim Noktalan

Kaynak: Andrew, 2018: 12.

Animasyon tarihinde, ilk etapta tek tek karelerin elle ¢izilip boyanmasi
metoduna dayanan geleneksel 2 boyutlu animasyon teknigi 6n plana ¢iktigi
goriilmektedir. Bu teknik ile giiniimiizde iiretilen ¢izgi filmler hala bulunmaktadir. 2
boyutlu elle ¢izim tekniginin tamamen ortadan kalkmasi diisiiniillememektedir.
Performans tasarimi olarak bilinen “scenography” yani sahne tasariminda karakterin
yerlestirilecegi yerin ¢iziminde ve olusturulacak olan animasyon filminin hikaye olarak
sablonunun ¢izilmesinde (storyboard), yine 2 boyutlu ¢izimlere ihtiya¢ duyulmaktadir.
Giliniimiizde Walt Disney basta olmak iizere birgok firma ve Ozellikle Japonlarin
tirettikleri Manga ve Anima adi verilen ¢izgi film serilerinde, 2D ve 3D ¢izgi film
animasyon teknikleri bir arada kullanildig1 saptanmistir. Japon ¢izgi filmlerindeki az
karede ¢ok daha keskin hareketlerin bulunmasinin sebebi de 2D ¢izim tekniklerinin
kullanilmas1 olarak belirlenmistir. Bu baglamda daha ¢ok tercih edilen 2D ¢izgi filmler,
ozellikle de Japonya’da oldukga siklikta tiretilmektedir. Motion Capture teknigine gore,
kablosuz ya da kablolu olarak bilgisayar ortamina kaydedilmis olan veriler, Nuance ve
Motionbuilder gibi ¢ok zamanli hareket kaydedebilen ve isleyebilen programlar
yardimiyla temizlenerek cesitli animasyon programlarinda kullanilacak bir formata
cevrilebilmektedir. Kaydedilmis olan MOCAP verileri, 3D karakter ile adapte edilecek
sekilde gercek zamanli eslesme saglanmasi amaciyla Autodesk firmasinin iiretmis
oldugu MotionBuilder, Maya ve 3D Studio Max, programlana aktarilmaktadir. Bunlarin
yam sira Sofilmage, Blender, Cinema 4D, Autodesk HumanlK, Autodesk Mudbox ve

Zbrush gibi birgok karakter modelleme ve animasyon programlarida kullanildigi
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belirlenmigtir. Bu programlar bugiin giiniimiizde Pixar, Walt Disney gibi 6dnde gelen
bircok animasyon sirketi tarafindan tercih edilen programlar arasinda yer almaktadir.
Elde edilen bu MOCAP verileri, daha 6nceden dijital ortamda tasarlanmis olan 3D
karakter ile adapte edilerek gercek zamanli eslesme saglanabilmektedir. 3D
animasyonlarda, modelleme dedigimiz 3 boyutlu gérselin dijitalize edilmesi durumu s6z
konusudur. Daha sonra modellenmis olan karakterler, ger¢ege uygun cesitli dokularla
kaplanmaktadir. Mekan ve 1sik ile birlestirilip sekillendirildikten sonra islem
tamamlanmis olmaktadir (Kayacik, 2011: 77).

Resim 2.33: Motion Builder Programinin Ara Yiizii

—

Kaynak: https://www.youtube.com/watch?v=kYflev-A5Lk, 2019.

2.6. KARAKTER ANIMASYONUNDA SCRIiPT TEKNOLOJIiSI

Karakter animasyonu karmagsik ve zaman alici bir siire¢ olarak tanimlanabilir.
Bu, 6zellikle yazilim ¢dzlimlerinde 6nceden bilgi gerektiren temel yazilim tekniklerine
dayal1 sanal karakterlerin animasyonlar1 i¢in gegerlidir. Ayrica, sanal karakter miimkiin
oldugu kadar dogal olarak canlandirilmali, ayrica sanatsal beceriler de gereklidir.
Motion Capture teknolojileri artik sanal karakterler igin zaman alan animasyon
islemlerinden kag¢inmak i¢in yiiksek kaliteli, gercek¢i animasyon dizileri sunmaktadir.
Bu miimkiindiir ¢ilinkii performansta gercek insanlar1 yakalayabilme yetenegi saglanan
hareketlerle saglanmaktadir. Hareket yakalama tekniklerinin faydalari, 6zellikle eglence
endiistrisinde kendini gostermektedir. Ancak, yakalanan islem verilerinin her zaman
kullanilmasi miimkiin olmamaktadir, ¢linkii sanal karakterlerin her zaman gerekli
kisitlamalar1 karsilamayan gorevleri gergeklestirmesi gerekmektedir (Mousas &
Anagnostopoulos 2015: 30).

Yazilim c¢oOziimlerine dayali hareket sentezi tekniklerine ek olarak,

programlama yoluyla sanal bir karakter canlandirmanin zor oldugu bilinmektedir. Bu,


https://www.youtube.com/watch?v=kYflev-A5Lk

60

Ozellikle animatorlerin, sanat¢ilarin ve 6grencilerin gerekli programlama becerilerine
sahip olmadigi durumlarda gegerlidir. Bu nedenle, fikirleri gorsellestirmek ve sanal
karakterlerin gelistigi basit senaryolar olusturmak ic¢in sanal karakterleri canlandirmak
cok karmasik bir siire¢ olabilmektedir. Deneyimsiz programcilarin karsilasabilecegi
yukarida belirtilen zorluklara dayanarak, bu makale, az sayida komut dosyast komutuna
dayanan, sanal karakterleri canlandirmak icin basit, kullanim1 kolay bir komut dosyasi
ortami1 sunmaktadir. CHASE olarak adlandirilan ve sunulan komut dosyasi ortami
(Resim 2.34) kullaniciya bir karakterin eylemini kodlamanin yani sira, sanal ortam
icinde bulunan bir karakter ve nesneler arasindaki olas1 etkilesimi de kodlayabilmesini

saglamaktadir (Mousas & Anagnostopoulos 2015: 30).

Resim 2.34: Chase Ara Yzl

Kaynak: https://www.youtube.com/watch?v=B104yDi_3gl, 2019.

Sanal bir karakterin canlandirilmasi i¢in komut dosyasi komutlar1 gelistirmek,
sanal bir karakterin c¢esitli eylemler gergeklestirebilmesi gerektiginden karmasik bir
islem olarak nitelendirilebilir. Bu boliimde, sanal karakterin sanal bir ortamda
gezinmesini ve etkilesmesini saglamak i¢in gerekli olan temel komut dosyasi
komutlarinin tanimlar1 sunulmaktadir. Dahasi, ana komut dosyalar1 tarafindan
adlandirilan ek yontemler getirilerek, sistem bir karakterin eszamanli eylemlerini
olusturur ve ayni1 anda birden ¢ok karakteri canlandirmaktadir. Son olarak, senaryo ile
ilgili animasyonlu karakterlerin iiretilmesi i¢in c¢oklu gorevli animasyon dizilerinin

kodlanmast i¢in ek bir CHASE islevselligi sunuldugu saptanmistir.

Sunulan uygulama programlama konusunda deneyim sahibi olmayan
kullanicilar igin gelistirilmistir. Bu nedenle, basit, kolayca ezberlenen, komut dosyasi
komutlar1 gereklidir. Gerekli komut dosyas1 komutlarini olusturmak i¢in, bir karakterin

gerceklestirmesi gereken olasi eylemleri veya eylem tiirlerini tanimlayarak baglamak
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gerekmektedir. Genel olarak bir karakter, elini sallamak, hedef pozisyona ge¢cmek gibi
hareketlerle ilgili gorevleri ve li¢ boyutlu ortamda bulunan bir nesneyi eliyle tutmak gibi
etkilesimli  gorevleri  gerceklestirebilmelidir. Bunlarin, sanal bir karakterin
gergeklestirmesi gereken ii¢ temel eylem tirii oldugu agiktir. Bu genel agiklamaya
dayanarak, ti¢ temel komut dosyasi komutu gelistirilmistir: do (parametreler), goTo
(parametreler) ve interaktifWith (parametreler). Do (parameters) komutu, tek bir eylem
gerceklestirme becerisine sahip bir karakter saglamaktadir. GoTo (parametreler), verilen
sanal ortamda hareket etmek i¢in bir karakter zorlamaktadir. Son komut, sanal
karakterin ¢esitli gorevlerle etkilesime girmesini saglamaktan sorumlu olmaktadir. Bu
nedenle, Tgiincli komut, interaktifWith (parametreler), karakterin eylemlerinin
gesitliligini kontrol etme yetenegini saglamaktan sorumlu bulunmaktadir. Bu komutlar
icin parantez igindeki parametreler her komut dosyasi komutunun alabilecegi olasi
parametreleri gostermektedir. Her komutun aldigi ¢esitli parametreler nedeniyle, bir
kullaniciya bir karakterin hem soyut hem de belirtilen eylemini gelistirme araclari
sunulmaktadir. Ornegin, goTo (parametreler) komutuyla, yalmzca bir karakterin gerekli
hareket hareketini liretmek degil, ayn1 zamanda bir karakterin sentezlenmis hareketini
daha iyi kontrol edebilmesi igin bir kullanicinin miimkiin olmasini saglayabilmektedir

(Mousas & Anagnostopoulos 2015: 30).

2.7. KARAKTER ANIMASYONUNDA 3 BOYUT

Teknolojinin gelismesiyle, li¢ boyutlu (3B) animasyonlarda fotogercekgiligin
siirlarint  gercek¢i olmaya iten animatorler, gercekeilikte sahip olmalari gereken
sinirlar1 agsmuslardir. Ug boyutlu (3B) karakterleri tasima 6zellikleri, griiniimlerinde
elde edilen yiiksek gergeklik seviyesine paralel olarak gelismediginden, izleyicinin

hayranligini toplamaya baslamislardir (Diindar, 2013: 21).

3B animasyonlarda istenilen hareketi basarmak i¢in, zaman igerisinde hareket
kontrolii kavram1 dogmus ve gelistirilmistir. Sanal animasyon karakterlerinin hareketini
kolayca kontrol etmek igin ¢esitli teknikler gelistirilmistir. Animasyonda, ¢ekicilik elde
etmek i¢in insanlar ve hayvanlar gibi eklemli varliklarin gercege uygun olusturulmasi
gerekmektedir. Sanal karakterlerin dogru gosterilmesi i¢in, hareketin nasil galistigini ve

hangi bilesenleri igerdigini anlamaniz gerekmektedir. Hareket, animasyonun 6ziidiir ve
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onu animasyonda dogru bir sekilde olusturmak icin dogru sekilde tanimlanmasi ve

anlasilmas1 gerekmektedir (Diindar, 2013: 21).

Uc boyutlu (3B) animasyonlar, 6zellikle eklemli sekillerin, kinematiklerin
(kinematik) canlandirilmasinda, 6zellikle nesnelerin hareketlerini, ettiklerini ve
animasyonu gercekei sekilde miimkiin kilmayr amaglayan hareket dinamikleridir.
Fiziksel olarak dogru ve gercek¢i bir animasyon elde etmek, kinematik ve bilimsel
olarak dinamik tekniklerin akillica bir kombinasyonunu gerektirmektedir. Sanal

karakterlerin davranis1 "davranigsal animasyon" terimi altinda gosterilir.

Uc boyutlu (3B) animasyonla, hizli ve dogru diisiinebilme ve sonuglari
cizebilme becerisi, egitimden saglik sektoriine, insaat ve makine miihendisligine kadar
cesitli alanlarda biiyiik atilimlara neden olmustur. Miihendislerin ve tasarimcilarin bu
sektorlerdeki miihendislerin  multidisipliner ve disiplinleraras1 (alanla 1lgili)
caligmalarini uygulamalarina olanak taniyan gelismis hareket kontrol teknikleri
kullanilarak 3D animasyon elde edilmektedir. 3D-ger¢ek¢i animasyonlarin
multidisipliner ve disiplinlerarasi ¢aligmalarla basarili olabilmesi icin disiplinlerin bu tiir
caligmalardaki roliinii belirlemesi gerekmektedir. Ancak bu sekilde bu galigmalarin
disiplinlerarast boyutu gergeklestirilebilir. Tasarimcinin rolii mesleki perspektifinden
tanimlanmal1 ve diger disiplinlere uyum saglayacak stratejiler gelistirilmelidir (Diindar,

2013: 22).

2.8. KARAKTER ANIMASYONUNDA HAREKETLENDIRME

1970’lerden  gilinlimiize 3D animasyonlar1 ve insan modellemeleri
bulunmaktadir. O donemden giiniimiize bu animasyon tiiriiniin birkag yoni
vurgulanmistir. Viicut, el ve yiiz animasyonlari hakkinda genis kapsamli arastirmalar
yapildigr  belirlenmigir.  Arastirmacilar, eklem govdelerini mekanik acgidan
canlandirmaya c¢aligmiglardir. Bazilar1 durumu gorsel olarak yakalamak ve daha
gercekei sonuglar elde etmek igin rotoskopi gibi eski teknikleri kullanmiglardir
(Thalmann & Thalmann, 1989: 35).
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Resim 2.35: ik U¢ Boyutlu (3D) EI Modeli ve Hareketi

Kaynak: https://3dakademi.com/yapilan-ilk-dijital-3d-animasyon-1972-pixar/, 2019.

[k ii¢ boyutlu (3D) eli 1972, yilinda Ed Catmull ve Fred Parke'nin modelledigi
ve hareket ettirdigi saptanmustir. U¢ boyutlu (3D) eli, 1976 yilinda yaymlanmis ve
bilgisayar animasyonunun kullanildig1 ilk uzun metrajli film olan Futureworld’un
fikrinin de ¢ikis noktas1 olmustur. Bu sistemde 6ngoriilen teknik, giiniimiizde kullanilan
tic boyutlu (3D) animasyon programlarina temel teskil etmistir. Ed Catmull, Pixar’in
kuruculart araindadir. Bugiinde Walt Disney ve Pixar Stiidyolarmin baskanligini

yluriitmektedir.

Bilgisayar animasyonunun ilk ortaya ¢iktigi dénemlerde, nesnelerin yalnizca
bagimsiz olarak hareket ettiren nesnelerle hareket kontrolii kolay oldugu goriilmektedir.
Soyut semboller, kutu seklindeki kati goriinlimlii viicutlar veya ucan logolar
bigimindeki temel eserlerin sergilenmesi genellikle kolaydir. Ayrica, 6zel goriinti
efektlerinin ozelliklerin Kkarakter hareketinden daha ilging oldugu bulunmustur.
Karakterlerin karmasikligt ve hareket tiplerinin degismesiyle hareket kontrolii

biiylimiistiir ve ana tema olarak belirtilmistir. Animasyonda, insan ve hayvan figiirlerine
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ait olan bedenlerini canlandirmalarmnin olusmasina neden olmustur. Insan viicudu
hareketlerinin iki yiizden fazla ¢esitliligi bulunmaktadir. Bu durum karmasik
hareketlerin olusumuna yol agmaktadir. Literatiirde yapilmis olan calismalarda, hala
bunlart 6l¢mek, analiz etmek ve gorsellestirmek igin girisimlerde bulunuldugunu
goriilmektedir. Bilgisayar animasyonunda, eklem govdesinde istenen hareketi elde
etmek icin gereken hareketleri diizenleme ve kontrol etme kabiliyetine &zgiirliik

problemi denilmektedir (Bruderlin, 1988: 13).

Insanlar ve hayvanlar i¢in sanal figiirlere duyulan ihtiyac, daha kat1 bir hareket
kontroliine duyulan ihtiyac1 da artirdig1 gériilmektedir. Ug boyutlu (3D) animasyonda,
eklemlere sahip olan sanal karakterlerin varligi, hareket kontrolii kavramint 6n plana
yerlestirmektedir. Ayrica, ana tema haline getirmektedir. Esas olarak egemen olan insan
giidiisii bu alanda ortaya ¢iktig1 ve hareketi derinlemesine kontrol etmek i¢in ¢ézlimler

gelistirildigi belirlenmistir.

Sanal  karakterler kontrol edilebilir olmalidir. Gdrevlerini  yerine
getirebilmeleri, cevap verebilmeleri, tepki verebilmeleri ve sahip olduklar1 firsatlart
onceden hesaplayabilmeleri gerekmektedir (John & Heloir, 2008: 5). Sanal karakterler
genellikle eglence endiistrisinde kullanilmaktadir. Animasyonlar zaman iginde daha
karmasik hale gelir ve daha fazla secenek ve degiskenle sonuglanmaktadir. izleyici
grafikleri daha gercekei hale geldikge, sanal karakterlerin kisiliginin algida daha tatmin
edici olmasit beklenmektedir. ~Animasyon karakterlerini ydnetme sorunu,
canlandirmanin tarihi boyunca siire gelmis ve her donemde farkli taleplere neden

olmaktadir (Gerdelan, 2009: 9).

Resim 2.36: Mass Effect 3: Take Earth Back Adli Bilgisayar Efektleri

Kaynak:http://www.behindthecinematic.com/game/mass-effect-3/take-earth-back/,
2019.
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2012 yilinda Mass Effect 3: Take Earth Back adli animasyon oyunu Bioware
firmas1 tarafindan hazirlanmistir. Bu yapimda, oyun grafikleri tasariminda
fotogercekeilik sinirlarin1 agmaya calismiglardir. Oyun karakterlerinin gergeklik seviyesi
son derece yiiksek oldugundan, kullanicilarin hareketin gorsel kalitesinden beklentileri

de yiiksek olmustur.

Gergekei hareketler ve dogal goriiniimli simiilasyonlar, hareket kontrol
stratejilerinin derin ve kapsamli bir sekilde anlagilmasi gerektigi belirtilmistir.
Internetteki ¢evrimigi oyunlarin ve etkilesimli 6grenme sistemlerinin, bilgisayar destekli
filmlerin ve sanal gerceklik uygulamalarimin gelistirilmesi, ii¢ boyutlu (3D) ortamlarda
Ozerk sanal karakterlerin tiretilmesini ve mobilizasyonunu saglayan araclara olan
ihtiyaci arttirmaktadir. Hareket planlama teknikleri, dijital karakterleri gérevlere gore
yoneterek yiiksek diizeyde etkilesimli sistemler olusturmak i¢in kullanilmaktadir. Bu
gelismeler tasarimcilar siirekli olarak yeni teknikleri kesfetmeye ve gergekci hareketler
olusturmak i¢in daha hizli, analitik, fizik tabanli planlama sistemleri gelistirmeye tesvik
etmektedir. Son yillarda, ¢esitli robot teknikleri kullanilarak fiziksel olarak gercekei
animasyonlarin yaratilmasinda 6nemli ilerlemeler kaydedilmistir (Benitez et al., 2007:
26).

Karakter animasyonunda, ¢ok fazla tanimlamay1 azaltmak i¢in daha yiiksek
seviyeli hareket kontrol modiilleri gelistirme egilimi bulunmaktadir. Yakalama-kavrama
veya atlama-ziplama gibi standart eylemler otomatiklestirilir ve kullaniciya yalnizca
parametreli modiiller olarak gdsterilmektedir. Dinamik bilim ayrica bir doner kol veya
tiim viicudun bir atlamasi gibi gercekei, basit bir temel hareket elde etmek i¢in hareket
kontrol siirecine dahil edilmektedir. Gergek diinya fenomenini taklit ederek, nesneler
fizik yasalarina gore olmasi gerektigi gibi davranmaya baslamiglardir. Denge ve
gercekei hareketleri olusturmak, dinamik bilimin uygun paramatrelerle kullanilmasi

gerektigini anlamakla miimkiin olmaktadir (Bruderlin, 1988: 10).

Cesitli etkilesimli ortamlarda kullanilan 6zerk karakterlerin en sik karsilagilan
sorunlarmdan biri hareketin gorsel kalitesidir. Istenilen hareket gercekgi, inandirict,
verimli ve eglenceli olmalidir. Bu dort unsur arasindaki dengeyi korumak 6nemli bir
unsurdur (Gerdelan, 2009: 12). Gozlemciler (izleyeciler), hareketteki karakterin stilini

belirleyen kiigiik degisikliklere ve ayrintilara duyarlidir. Ornegin; Anatomik yapinin
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ozelliklerine bagli olarak, modelin cinsiyetini hareketinden belirlemek miimkiindiir.
Hafif bir hareket bozuklugu bile algilanan gorsel kalitenin énemli 6lgiide bozulmasina
yol agar. Bu sorunlu hareketlerin ortaya ¢ikmasinin nedeni, dogal insan hareketinin

Ozelliklerinin eksikliginden kaynaklanmaktadir (John & Heloir, 2008: 6).

Bilgisayar animasyonunun temel amaglarindan biri, gergek yasam olgusunu ve
hayal giiciinii birlestirerek istenen harekete ulagsmaktir. Tasarimeci, sebep-sonug
iliskilerinin bir sonucu olarak, zihnindeki temsili ile nesnenin dinamik bilimsel
davranigini anlamaktadir. Nesnenin hareket ettigi, nasil tepki verdigi, nasil
dondiiriildigli gibi c¢esitli durumlar vardir. Animasyon sistemlerinin tasarimcinin
ihtiyaglarina cevap verebilmesi igin, hareket kontrol araglarinin arzularini hareket diline

cevirebilmesi gerekmektedir (Hégron et al., 1989: 25).

2.8.1. Karakter Animasyonunda Iskelet Sistemi (Rig)

Uc boyutlu (3D) modelleri iskeletlendirmenin temelini Hiyerarsi kavramu,
olusturmaktadir. Bir eklem hiyerarsisinde, denetleyen nesne ana nesne, denetlenen
nesneye ise yavru nesne denilmektedir. Ornek vercek olursak; omuz ana nesne anlamia
gelirlen, kol yavru nesne anlamma gelmektedir, kolun hareketi omuz ile
denetlenmektedir. Ayrica, tist kol, omuzun yavru nesnesi anlamina gelirken, dirsek ana
nesne anlamina gelmektedir. Bu durum; st kol, omuz, alt kol, dirsek, bilek, el ve
parmaklar dogrultusunda devam etmektedir. Omuzdan asag1 sekilde devam edem bir
denetim hiyerarsisi bulunmaktadir. Evrendeki hiyerarsi g6z Oniline alindiginda,

nesnelerin birbirine bagimli olmasi gerekmemektedir (Chopine, 2011: 85-86).
Resim 2.37: Eklem Hiyerarsisinde Bulunan Ana Nesne (Parent) — Yavru Nesne (Child)
Miskisi

parent | child 1

arent 2
P child 2

Kaynak: Chopine, A. (2011).
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Resim 2.38: Insan Viicudunun Devinimini Canlandirmak Uzere Tasarlanmis Ug

Boyutlu (3D) Model iskeleti Ve Sahip Oldugu Eklem Hiyerarsisi
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Kaynak: Ratner, P. (2003).

Iskelet, bir dizi eklem aracilig: ile baglanmis bir diizen igerisindedir. Bu diizen
igerisinde, dayaniklilik ve esneklik arasinda olusan bir iliski gortilmektedir. Kemiklerde
saglamlilik, dayaniklilik ve korunma saglanirken, kemiklerde yer alan eklemlerin esnek
olmasi, genis cercevede hareket olanaklar1 saglanmaktadir. iskeletteki gerekli olan
eklemlerin bagimsiz kemikleri birbirlerine baglayan eklemler dizisi ile var olmaktadir.
Bu eklemler kemiklere, kaslardan aktarilan gii¢ araciligi ile, birbirleriyle baglantili
olarak hareket edebilme yetenegi olusturmaktadir. Eklemler bigim ve yapilaria gore
cesitlenmektedir. Eklemler farkli saglamlik ve esneklik derecesine sahip oldugu
goriilmektedir. Her eklemin viicudun hareket edebilmesinde ayr1i bir gorevi

bulunmaktadir (Webster, 2012: 181: Diindar, 2013: 144).

2.8.1.1. Eklem Tirleri

Eklemli karakterlerde yer alan viicut pargalarmin hareket edebilmesine izin

vermis olan eklem tiirleri;
e Plane Joint,
e Saddle Joint,
e Pivot Joint,
e Condyloid Joints,
¢ Hinge Joints,

e Ball and socket joint olarak alt1 eklem tiirii yer almaktadir.
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Plane joint olarak belirtilen eklem tiiri ile baglanan ylizeyler yassi olarak
goriilmektedir. Ayrica, hafif bir kavise sahiptir. Bu eklem tiirti, kisitli oranda harekete
izin vermektedir. Point joint adli eklem, 6ne ve arkaya 45’er derece ve yaklasik 90
derecelik bir hareket olanagi bulunmaktadir. ElI ve ayak bilekleri 6rnek olarak

nitelendirilebilir.

Saddle Joints olarak belirtilen eklem tiirii ile belli bir miktarda yan harekete
izin veren bir “hinge joint” olarak goériilmektedir. El ile bas parmak arasindaki eklemler

ornek olarak gosterilebilir.

Pivot joint olarak belirtilen eklem tirii ile kemiklerin birbirleri etrafinda

donebilmelerini saglamaktadir. Dirsek kemigi 6rnek olarak ifade edilebilir.

Condyloid joint olarak belirtilen eklem tiiri ‘saddle joint’e benzer ama daha
dairesel bir harekete izin vermektedir. Parmaklarin el ile birlestigi eklemler 6rnek olarak

gosterilebilir.

Hinge joint olarak belirtilen eklem tiirii mentese gibi hareket etmektedir. Iki
kemik birbirine silindirik bir diizen ile baglanmaktadir. Tek bir eksen dogrultusunda
olan bir diizlem hareketi gergeklestirmektedir. Dizler, dirsekler ve parmaklar 6rnek

olarak nitelendirilebilir.

Ball-and-socket joint olarak belirtilen eklem tiirii, birgcok yone dogru olabilen
biiyiik oranda ve dairesel bir harekete izin vermektedir. Ucu bir kiire seklinde sonlanan
bir kemik tirtidiir. Ayrica, ucu bir kiire seklinde oyukla sonlanan bagka bir kemige

oturmaktadir. Kalga ve omuz buna 6rnek olarak gosterilebilir (Robert, 2004: 52-54).
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Resim 2.39: Eklem Tiiriiniin, Insan Viicudundaki Bir Ornegi (A. Plane Joint, B. Saddle
Joint, C. Pivot Joint, D. Condyloid Joint, E. Hinge Joint, F. Ball-And-

Socket Joint)
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Kaynak: Robert, S. (2004).

Resim 2.40: Insan Iskeletinin Sahip Oldugu Eklem Tiirlerinin Yerleri

Kaynak: Robert, S. (2004).
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2.8.1.2. Agirhik ve Denge

Gergeklesmis olan eylem boyunca, devinimdeki birincil hedeflerden biri
istikrarin siirdiiriilebilmesidir. Bu durum denge unsuru ile saglanmaktadir (Webster,
2012: 198). Eklemli karakterlerin animasyonu asamasinda, gercek¢i olarak elde
edebilmenin en 6nemli etkenlerin basinda agirlik ve denge kavramlari gelmektedir.
Viicut genel olarak, baslica pargalara sahip bir diizen halindedir. Bu baslica pargalar
igerisinde; kalgalar, bacaklar, omuzlar, kollar ve omurga yer almaktadir. Viicuttaki
herhangi bir parcanin eksilmesi, biitiin diizeni alt tist edecektir. Bu eksilme durumu,
viicudun diger pargalarinin yeni bir denge saglamasi ile yeniden konumlanmasina neden

oldugu bilinmektedir (Maestri, 2001: 94).

2.8.1.3. Karakterin Kiitlesi

Kuvvet olarak belirtilen bir bagka unsur ise, karakterin kendi agirlig1 olarak
belirtilmektedir. En sik goriilen hatalardan biri, agirliktan yoksun goriinen karakterler
olarak goriilmektedir. Her Karakter, yer ¢cekimine karsi kendi viicudunun sahip oldugu
agirligini dengelemesi gerekmektedir. Agirligi yiiksek olan bir karakter, agirhigi hafif
olan karaktere gore farkli bir durus sergileyecegi belirtilmistir. Karakterin, bacaklara
binen yiik ve dizlerin biraz daha biikmesi ile omurganin durusunu etkileyecegi
saptanmistir. Daha yiiksek agirlik, karakterin eylemleri ger¢eklestirmesinde daha hizli

enerji saglamasina da neden oldugu goriilmektedir (Maestri, 2001: 96).

Resim 2.41: Karakterlerin Sahip Oldugu Farkli Viicut Agirliklari

™

Kaynak: Robert, S. (2004).

Literatiirde, eklemli karakterlerin animasyonu karakterin deviniminin gergekgi

olabilmesi i¢in kinematik bilimi ve dinamik biliminden yararlanildigi belirtilmistir.
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Hareket bilimi olan kinematik, karakterin eklemler ile baglanmis uzuvlarinin hareketini

gostermektedir.

2.8.2. Karakter Animasyonunda Yiiz Ifadesi (Morph)

Yiiziin donatimi ve canlandirilmasi i¢in max kemiklerinden ve skin
modifiler’indan Free-from Deformation kafeslerine ve birkag ticari ekletiye kadar ¢ok
sayida yaklasim bulunmaktadir. Bunlarin kapsaminda en yaygin ve belki de en basit
olani, Morpher modifier' ile anahtar kareli bi¢imlendirmeler olarak nitelendirilebilir.
Morph hedefleri olusturulurken iyi sonuglar elde etmek igin sanatsal yetenek
gerekmektedir. Bu siiregte Head Mesh kopyasi olusturulur ve belirli bir ifadeyi veya
ifadenin bilesenini verecek sekilde bigimlendirilmektedir. Sonrasinda mesh'e Morpher
modifier ile referans verilir ve orijinal bas mesh'ine eklenmektedir. Canlandirma islemi
esnasinda, hangi yliz pozisyonlarini bigimlendirilecegi ve hangilerini morph hedefleri
kiimesine eklemek ilk etapta yapilmasi gereken asamadir. Canlandirma islemi ne kadar
hizli olur ve karaktere hangi duygulari verilecegini verimli sekilde gergeklestirilirse,
Morph hedefinin o denli basartya ulasacagi belirlenmistir. Basit anlamda canlandirilmis
karakterler yaklasik 10 veya 20 morph hedefi icerebilmektedir. Ornek verecek olursak,
The Lord Of Rings flimlerinin Gollum karakterinde sonsuz ¢esitlilikteki yiiz ifadeleri
icin binlerce morph hedefi bulunmaktadir. Morph hedeflerini olusturmada ki amag,
karakterinizin ytiziindeki kaslara dayanir. Y1z ifadelerini olusturmak iizere yliz kaslari
cekilerek veya kasilarak yiizlin bir boliimiinii bi¢cimlendirmektedir. Yiiz ifadelerini
meydana getirmek i¢in morph hedefleri her bir kasin veya kas gruplarinin farklh
sekillerinin kopyasint olusturmak {izere bi¢imlendirilebilir. Ayrica anahtar Kkareler

olusturulabilmektedir (Fox, 2004: 318).

Morph hedefleri, karakterini yansitmak istediginiz her bir yiiz ifadesi i¢in
olusturulmaktadir. Kiigiik ve aywrt edici yliz ifadelerini bi¢imlendirmede biiyiik bir
kontrol saglanmaktadir. Bu yaklasim ¢ok biiylik bir morph hedefi kiimesi ile
sonuglandig1 belirlenmistir. Bu durum hem ¢ok zamaninin alinmasina hem de biiyiik
daha fazla bellek yogunluklu max dosyalar1 olusturmamiza neden olmaktadir. Anahtar
karelerini olusturmak i¢in ¢ok sayida animasyon yoluna sahip olacagini belirtmektedir

(Fox, 2004: 318).
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2.8.3. Karakter Animasyonunda Diiz Kinematik (1K) ve Ters Kinematik (FK)

Kinematik, “harekete ait” anlamina gelmektedir. Kinematik iizerinde ugrasan
bilim adamlari, hareketin nedenleri olarak ve hareketle ilgili konum, hiz, ivme gibi

bagimsiz giigler lizerinde arastirma ve ¢alismalar yapmaktadirlar.

Kinematik bilimi genel olarak, karakterlerin devinimleri sirasinda nasil hareket
ettikleri ve iginde bulunduklar1 zamani nasil kullandiklarini inceleyen bilim dalidir
(Gauthier, 2005: 155). Kinematik bilimi, karakterlerin devinim ve onlart iireten
kuvvetleri dikkate almadan analiz etmektedir (Blake & Shiffrar, 2006: 48). Kinematik
bilimi, eklemli karakterin animasyonu sirasinda eklemler ve birbirlerine bagladiklar
uzuvlar arasinda iliskinin olmasi ve eklemlerinin hareket boyunca degisen konumu ve
acilar ilgi alanma girmektedir. Kinematik bilimi, eklemli karakterlerin deviniminin
gercekei yapiya sahip olabilmesi kinematik biliminin tanimlamis oldugu hareket
alaninin disina ¢ikmamasina bagli olarak goriilmektedir (Chopine, 2011: 91).
Parametrik ana kare animasyon teknigi, eklemli karakterlerin deviniminin kinematik
bilimine uygun olarak iiretilmesidir. Her ana kare karakterin iskeletinin farkli zamanlar

icin tanimlanacak eklem konum ve agilarini igerdigi yapidir (Arnaldi, et al., 1989: 32).

Kinematik kavrami, Diiz Kinematik (1K) ve Ters Kinematik (FK) olmak iizere
iki ayrilmaktadir. 1K genel olarak, devinime neden olan kuvvet ve momentleri hesaba
katmadan, bir eklem zincirinin devinimi sonucu sahip olacagi yeni konum ve rotasyonu
bulmay1 hedefledigi olarak belirtilmistir. FK ise genel olarak, eklem zincirinin ulasmasi
hedeflenen son konum ve rotasyonuna gore sahip olmasi gereken yeni eklem verilerini
bulmay1 hedefledigi olarak belirtilmistir (Arnaldi, et al., 1989: 25). Hiyerarsik
modelleme yontemi, eklemli karakterin uzuvlar1i arasinda belirli  bir iligki
tanimlayabilmek i¢in son derece Onemlidir. Bdylece animatdrler eklemleri hareket
ettirecekleri anda sadece serbestlik derecesi konusu iizerine yogunlasabilirler. ileri
kinematik, animatore hiyerarsik eklem zincirindeki her serbestlik derecesi ilizerinde tam
denetim imkan1 verdigi goriilmektedir. Ileri kinematikte asil amag, hiyerarsik eklem
zincirinin son 6gesinin belirli bir konuma ve rotasyona ulagsmasi olarak belirtilmektdir.
fleri kinematik kullanissiz olabilmektedir. FK’da ise, animatdre sadece hiyerarsik eklem
zincirinin son &gesine odaklanabilmesi &zgiirliigii olarak belirtilmektedir. Ileri

kinematik modelinde, son 6genin sahip oldugu konumu ve agiy1 saglayacak ¢ok sayida



73

¢dziim bulunmaktadir (Parent, 2007: 203). Ileri kinematikte dogal gériinen, gergekei bir
devinim i¢in hem IK’nin hem de FK’nin beraber kullanilmasi olarak goriilmektedir
(Chopine, 2011: 91). Animasyonda daha da gergekgi bir sonug elde edebilmek igin ise
fizik tabanli simiilasyonlarin yardimima ihtiya¢ duyulmakta ve dinamik bilimi
simiilasyonlarina bagvurulmaktadir (Parent, 2007: 203). Kinematik bilimi ve dinamik
bilimi tekniklerinin birlikte kullanilmasi ile elde edilen sonuglar ii¢ boyutlu (3D)
platformda ger¢ek yasami canlandirabilmeye daha yakin olarak goriilmektedir (Shapiro,

etal., 2003: 5).

IK ve FK, ii¢ boyutlu animasyonda, insan, hayvan gibi eklemli nesneler ve
mekanik olarak ¢alisan nesnelerin hareketlendirilmesinde kullanilan bir yontemdir. Bir
dizi halinde birbirlerine baglanmis (link) farkli nesnelerin, i¢lerinden herhangi birinin
hareket ettirilmesi yoluyla, diger nesne konumlarinin bu hareket dogrultusunda otomatik

olarak degismesi islemidir (Gtirsag, 1999: 34).

Eklemli nesnelerde baglantilar, bir iskelet yapisi olarak kurulur. Modeli
olusturan nesneler bir insan figilirlinii verecekse, bu yapinin, omurga ve omuzlardan
meydana gelen ana govdesi olusturulur. El, kol, bacak, ayak ve parmaklar gibi diger
uzuvlarin yerini alacak nesneler, kendi i¢lerinde de dizi olusturacak sekilde bu govdeye
baglanir. IK yonteminde, bdliimlerden olusan bu nesnelerin hareketi ileri dogrudur.
Omuz hareket ettirildiginde, buna bagli olan siralama dogrultusunda, kol, el ve
parmaklar hareket edecektir. Kol boliimii oynatildiginda ise sadece buna bagli olan el ve
ele baglanmis diger parmaklar hareket edecektir. FK yonteminde ise bu islemin tam
tersi gergeklesir. El oynatildiginda hareket geriye dogru yansir ve bunun sonucu olarak,
kol, omuz ve sirastyla diger boliimler hareket eder. Animasyon sirasmda bir elin, bas
lizerine gitmesi gerekiyorsa, eli, bagsm iizerine tasimak yeterlidir. Kolun bolimleri,
otomatik olarak eli takip edecek ve omuz One ¢ekilecektir. IK yonteminde ise biitlin
boliim hareketlerinin degerleri girilmek zorundadir, nce omuz hareket ettirilecek, daha
sonra sirastyla kolun boliimleri ve el hareket ettirilerek, islem tamamlanacaktir (Giirsag,

1999: 34).

FK yontemlerinde, ugtaki nesnenin hareketlendirilmesinden etkilenen diger
nesnelerde, istek dis1 gergeklesen sapmalart 6nlemek ve hareketleri kontrol altinda

tutmak igin, hareket kisitlamasi se¢enegi bulunmaktadir. Bu kisitlamalar verilen
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degerlerle belirlenir, 6rnegin modelin bas hareketi kendi etrafinda 360 derece
donebilirken, verilecek saga 90, sola 90 derecelik donme sinin ile hareket uygulama
sirasinda ve diger boliim hareketlerinin yansimasi sonucunda, basin donme hareketi,
toplam 180 derecelik bir donme degerinin {izerine ¢ikamayacaktir. Bu hareket

siirlamasi ile kafanin geriye dogru bakmasi gibi, istenmeyen hareketler 6nlenecektir.

Resim 2.42: Ters Kinematik (IK) Calismasimin Goriiniimii
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Kaynak:https://knowledge.autodesk.com/support/3ds-max/getting-started/caas/

simplecontent/content/ters-kinematik-ik.html, 2019.

FK yontemiyle gerceklestirilen hareket uygulamalarindan, IK yontemine

oranla, daha yumusak ve dogal sonuclar elde edilir (Giirsag, 1999: 34).

Karmasik hareketleri FK ile hizla kurabilir ve canlandirilabilir. FK’da temel

prosediir acisindan icerdigi gorevler;

e Bir model olusturarak, birlestirilmis yapi, bir¢ok parca veya tek bir siirekli

yiizeyi olmas,
e Eklemli modeli birbirine baglayarak ve pivot noktalarini tanimlamast,
e Siirekli yiizey modelinde iki ayakli kullanilmasi,
e Birlestirilmis hiyerarsiye IK ¢dziimleyicileri uygulanmasi,

e FK animasyon i¢in, herhangi bir IK Coziicii uygulamadan etkilesimli IK

kullanabilmesi,

e Kullanilmig olan IK c¢oziicii tiiriine bagh olarak mafsal noktalarinda ortak

hareketleri tanimlamasi ile sinirlar1 veya tercih edilen agilar1 ayarlamasi,


https://knowledge.autodesk.com/support/3ds-max/getting-started/caas/%20simplecontent/content/ters-kinematik-ik.html
https://knowledge.autodesk.com/support/3ds-max/getting-started/caas/%20simplecontent/content/ters-kinematik-ik.html
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e Hiyerarsinin kokiinii tasimaniz da gerekebilir ve bu noktada mankenler veya
noktalar gibi denetim nesneleri eklemek isteyebilmesi, olarak belirtilmistir

(knowledge.autodesk.com, 2019).

Resim 2.43: Kinematik Uygulamasinda Ug Boyutlu (3D) Karakterin Kol Hareketi

Kaynak: White, T. (2006)..

fleri kinematik ii¢ boyutlu (3D) karakterin kol hareketinin uygulandig1 bir
ornek olarak karsimiza c¢ikmaktadir. Karakterin kol hareketinin Hiyerarsik eklem
zincirinde eklemin hareket etmesi sonucu, hiyerarsik zincirde o eklemin altinda ve ona
bagli olan uzuvlar da o eklemin hareketi dogrultusunda hareket edecegi belirtilmistir.
Dirsegin hareket etmesi ile birlikte, hiyerarside ondan sonra gelen alt kol, bilek ve el de
hareket edecegi sptanmistir (White, 2006: 15). Odak noktas1 hiyerarsik eklem zincirinin
son Ogesi olan elin hareketi olarak belirtilmistir. FK elin hareketi boyunca omuzun ve

dirsegin sahip olacagi yeni konum ve agilar1 belirlemektedir (White, 2006: 15).

Resim 2.44: Kinematik Uygulamasinda Ug¢ Boyutlu (3D) Kus Modelinin Kanat

Hareketlerinde, IK ve FK Co6ziimleri

Kaynak: Robert, S. (2004).
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2.8.4. Karakter Animasyonunda Anahtar Kare (Key Frame) Yontemi

Anahtar kare animasyonu iki uygulama yoOntemine dayanir. Birincisi,
programda bir egri olusturmak i¢in, bir hareketin baslangi¢ ve bitis noktalarini gosteren
ana kareler olusturmaya ek olarak, aradaki kareler otomatik olarak iki ana karenin
arasindaki yol ¢izgisinde olusturulur. Klasik animasyon yonteminde, ara goriintiilerin
sayisinda karakterin hareketi i¢in gerekli olan degisiklik, karakterin 6zelliklerine gore
degistirilebilir. Yine, az sayida miidahalede sasirtict1 ve ani hareketler, kareler arasi
sayidaki ger¢ek zamanh degisikliklere yakin olmasi i¢in gercek zamanli degisikliklerin

hareketi i¢in yeterli olabilir (Krasner, 2008: 308).

Bu iki yontem, programlarinda ayrintili anahtar kare konumlandirma i¢in bilgi
saglayan belirli uygulama pencerelerine sahiptir. Genel olarak, "Grafik Diizenleyici
ism" olarak adlandirilan ana kare animasyon, nesnenin hiziyla ilgili degerleri daha
dogru bir zamanda girmek igin ¢oziimler sunar. Ornegin, bir otomatik nesne, ara
goriintli penceresindeki Zaman Cizelgesi zaman ¢izelgesinde bu son karenin yaninda,
durma kosulunu gosteren ana kareye yaklasirken hizini yavaglattigr icin sayisal bir

yogunluk tiretmektedir (Kozan, 2015: 173).

Resim 2.45: Anahtar Kare (Keyframe) Animasyonu

Kaynak:https://medium.com/@Luke_Marsden/the-production-stage-in-3d-design-
9bdc5feb6fdc, 20109.

2.8.5. Karakter Animasyonu ve X-REF Sistemi (External Referans)

X-Ref, ii¢ boyutlu yazilimlar i¢in gelistirilmis yeni bir harici referans
eklentisidir. Bu ara¢ ile Autodesk Maya gibi programlarda nesneleri degistirme ve
canlandirma yetenegini korumak ic¢in kullanilmaktadir. X-Ref araci biiyiik sahnelerin

birkag¢ plana boliinebilecegi daha iyi bir kanal mantigina sahip olmalarini saglamak i¢in


https://medium.com/@Luke_Marsden/the-production-stage-in-3d-design-9bdc5feb6fdc
https://medium.com/@Luke_Marsden/the-production-stage-in-3d-design-9bdc5feb6fdc
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tasarlanmistir. Harici referanslarla, birbirine bagli tiim sahnelerde birkag varlik
kullanabilir, bir karakter varsa, her birinde farkli bir animasyon igeren 10 farkli sahnede
kullanmak miimkiin olabilmektedir, bu karakteri degistirmeniz gerekirse, karakter
kaynak dosyasinda yalnizca bir kez yapilabilir ve degisiklikler digerlerinde otomatik

olarak giincellenebilmektedir (http://smartrefs.com/features).

Resim 2.46: X-Ref Kompozisyon Algoritmasi

Kaynak: http://smartrefs.com/features, 2019.

X-Ref ile animasyon hattinin birka¢ islemini birbirine bagli farkli sahnelerde
bolebilmek miimkiindiir. Isik sanatgisi, animatorii kullanandan farkli bir sahnede
caligabilir, bir sahne digerine referans olarak baglanabilir, animatdriin 1siklandirmay1
degistirmesi  gerekiyorsa, 1siklandirma c¢alismasini yanhighkla karistirmamasini

saglayabilmektedir (http://smartrefs.com/features).

X-Ref, proxy sahnelerinin kullanimina izin vermektedir. Bu, animasyon islemi
i¢in ¢ok faydali olup, animator kendi sahnesinde ¢ok temel bir ortama sahip bir sekilde
ylukleme ve kaydetme islemini daha hizli gergeklestibilmektedir. Ortamda yiizlerce
model ve doku varsa, bu ¢ok zaman kazandirabilir. Ayrintili modeller ve dokular iceren
son ortam olusturma zamaninda normal olarak gosterilebilmektedir (http://smartrefs.
com/features, 2019).


http://smartrefs.com/features
http://smartrefs.com/features
http://smartrefs.com/features
http://smartrefs.com/features
http://smartrefs.com/features
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Resim 2.47: X-Ref Dosya Import Ekrani

Kaynak: http://smartrefs.com/features, 2019.
X-Ref ile;
e Malzemeler degistirilebilir, atanabilir veya nesnelerden kaldirilabilir.

e Sadece malzemeler icin bir referans sahnesine sahip olabilir ve bunlar1 herhangi

bir miktarda sahnede kullanabilir.

e Hiyerarsiler kalipta ve basvurulan dosyalarda degistirilebilir, degisiklikler

kaliplarda giincellenebilir.

e Sahneleri miimkiin oldugu kadar hafif tutarak ana sahnede yalnizca degistirilmis

veriler korunabilir.

e Alternatif bir se¢cenek olarak bagvurulan nesneler ana sahneye kaydedilebilir,
boylece birka¢ dosyayr bulma ve gonderme zorlugu olmadan bir dosyay1

paylasmak daha kolay olabilir.

e Basvurulan dosyalar kullanilabilir oldugunda ana sahnede otomatik olarak

giincellenebilir (http://smartrefs.com/features, 2019).

2.8.6. Karakter Animasyonunda Kamera

Uc boyutlu ¢alismalarda en 6nemli ve &nemli asamalardan biri kameranin
yerlestirilmesidir. Bir sekilde kamera, ayn1 zamanda izleyicinin géziinden segilen belirli
bir alanin gorsellestirmesini de smirlayabilmektedir. Bu segime gore, kameranin
perspektifinin giiclendirilip giiglendirilemeyecegi netlestirilebilir. Sanal kamera, normal
kameraya gore 35 mm'den az odak uzunluguna sahip genis acili lenslere, 35 ila 90 mm

arasinda odak uzunluguna sahip normal lenslere ve 90 mm'nin {izerinde odak


http://smartrefs.com/features
http://smartrefs.com/features
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uzunlugunda telefoto lenslere sahip oldugu saptanmistir. Odak uzaklig1 kisaldikga, bakis
acist arttikca bakis agis1 artmaktadir. Bununla birlikte, lensin yakinindaki nesnelerde
151k carpikligl olan nesneler arasindaki mesafenin arttig1 yanilsamasini yaratmaktadir.
Odak uzakhig arttikga, goriis acis1 daralmakta, perspektif etkisi azalmaktadir. Nesneler
arasindaki mesafenin kisaldigt ve algilarin  birbirlerinin  {izerinde siirdiigi

anlasilmaktadir (Tiiker, 2007: 29).

Resim 2.48: 3D Sahnede Kamera Kullanimi

P4

Kaynak:https://www.drawturk.com/3dsmax/kameralar-ve-animasyonlar/target-kamera-
animasyonu, 2019.

Sanal kameralarin ozelliklerine dayanarak, gercek bir kameranin 6zelliklerini
elde etmek miimkiin oldugu bilinmektedir. Odak wuzakligi ve lens se¢iminin
programdaki sahnenin derinligine katkisina ek olarak, kameranin bir diger 6zelligi de
kameranin goriis agis1 olmaktadir. Bakis agisi, senaryoda ve film seridinde belirtilen
planin ig¢inde yer alan grafik tasariminda etkili bir unsurdur. Normal kameralarin aksine,
sanal kameralarin bir nesnenin 6zelliginden dolay1 herhangi bir sinir1 bulunmamaktadir.
Ornegin kameranin normal olarak bir delikten gecememesi ve sanal bir kameranin
objenin kendisi ile fiziksel bir iliski kurmadan lensi gegebilmesi gosterilebilir. Odak
derinligi 6zelligi, sanal kameranin islevlerinde saklanan “Alan Derinligi” ayarlariyla da
uygulanabilmektedir. Bu, objektifin odaklandig1 agikga goriilebilen nesneden baska
gorsel 6gelerin odak dig1 goriinmesini saglayabilmektedir. Sanal kameralarin "x, y, z"
yoniinde hareket etmesini ve animasyonu kaydetmesini saglayan parametreler uygulama

pencerelerinde mevcut oldugu belirlenmistir (Tiiker, 2007: 30).


https://www.drawturk.com/3dsmax/kameralar-ve-animasyonlar/target-kamera-animasyonu
https://www.drawturk.com/3dsmax/kameralar-ve-animasyonlar/target-kamera-animasyonu

Resim 2.49: 3D Sahnede Kamera ve Depth of Field Etkisi

Kaynak: https://www.youtube.com/watch?v=A_ax8s3Ftkw, 2019.
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UCUNCU BOLUM

ARASTIRMANIN BULGULARI
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3.1. ARASTIRMANIN METODOLOJIiSI

Bu bdliimde, dort baglik iizerinden arastirmanin metodolojisi anlatilmaktadir.
Calismanin birinci kisminda animasyon kavrami ve animasyonun temelleri literatiir
baglaminda incelenmis ve bu alanda kullanilan yazilimlar tasnif edilmistir. Ikinci
boliimde ise karakter animasyonu ve yapim siirecleri ele alinmigtir. Calismanin bu
kisminda arastirmanin konusu, amaci, yontemi, evren ve Orneklemi; kapsam ve

sinirliliklar tartisilmaktadir.

3.2. ARASTIRMANIN ONEMI

Yapilan literatiir taramalarinda 3 boyutlu programlarin kullanicilar ve sirketler
bazinda neden tercih edildikleri ile ilgili herhangi bir veriye rastlanmamistir. Yapilan
calismalarin ¢ogunlukla kiiltiirel ¢aligmalar oldugu ve animasyon filmlerinin 6zellikle
cocuklar iizerindeki etkilerinin sorgulanmasina yonelik kurgulandigi goriilmektedir.
Ayrica kuramsalin disinda uygulamali olarak yeni animasyon tekniklerinin kullanilmasi
veya degerlendirilmesine yonelik calismalara da rastlanmistir. Fakat animasyon yapi
siireci ile ilgili olarak kullanilan teknikler ve bu teknikler ile dogrusal calisan
yazilimlara ile ilgili ciddi ¢aligmalara rastlanmamistir. Burada yazilimlarin sosyal
bilimler disinda bir alana tekabiil ettigi distintilebilir. Fakat yazilim tercihleri
animasyon siirecinin onciil enstriimanlarindan biridir ve animasyon stirecini belirleyici
(6zellikle workflow / is akisi) nitelikler tasimaktadir. Bu baglamda calisma kendi

alaninda yapilan ilk ve 6zgiin ¢aligmalardan biridir.

Arastirmanin temel hipotezlerinden biri 3B programlarin tercih edilmesinde
sektorde ve Ozellikle internet ortaminda yer alan egitici materyallerin bollugunun
olduk¢a etkili oldugudur. Bunun yaninda onceki kullanicilarin birikimleri veya
aliskanliklarinin yine tercihlerde énemli yer tuttugu hipotezi kapsaminda yapilacak bu
aragtirma ile ¢izgi film sektdriinde kullanilan 3 boyutlu programlarin tercih nedenleri
hakkinda onemli bilgiler saglanacagi disiliniilmektedir. Bunun yaninda yaygin
programlarin ne gibi avantaj ve dezavantajinin olduguna yonelik olusturulacak
perspektif, bu tarz programlarin tercihinde kullanilir ve anlamli bir veri olarak
degerlendirilebilir. Belirtilen perspektifte aragtirmanin yeni veriler ekseninde belirtilen

programlarla ilgili ciddi veri kazandirma potansiyeli bulunmaktadir.
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3.3. ARASTIRMANIN KONUSU

Calismanin  konusunu, ¢izgi film yapim siirecinde kullanilan 3 boyutlu
animasyon programlarinin karakter animasyonu yapim siirecinde, kullanicilar bazindaki
olumlu ve olumsuz yonlerinin belirlenmesi ve bu degiskenler dogrultusunda segim-
kullanim aligkanliklarinin belirlenmesi olusturmaktadir. Karakter tasarim siirecinden
karakterlerin animasyonuna kadar siiren bu siiregte kullanilan 3B yazilimlarin
kullanicilar agisindan olusturdugu avantajlar ve dezavantajlarin belirlenmesi, bu
yazilimlarin kullanimi ile ilgili kisisel yaklasimlardan ote, genel bir bakis acist ile
belirlenmesi hedeflenmektedir. Bu acidan tezin konusu “Tirkiye’de Cizgi Film
Sektoriinde Kullanilan 3 Boyutlu Animasyon Yazilimlarinin Karakter Animasyonu

Uzerine Degerlendirilmesi” olarak belirlenmistir.

3.4. ARASTIRMANIN AMACI

Glinimiizde yazilim sektoriiniin  gelismesi ile birlikte birgok 3 boyutlu
animasyon yazilimi ortaya ¢ikmistir. Her ne kadar animasyon sektoriinde siiregelen
aliskanliklar olsa ve belirli yazilimlarin yayginligina inanilsa dahi bu konuda yapilmis
akademik c¢aligmalarin sinirliligi ortadadir. Yaygin kullanilan yazilimlarin neden tercih
edildigi ve bu tercihler ile yazilimin kullanimi arasinda bir iligkinin olup olmadig: ile
ilgili heniiz kayda deger arastirmalar yapilmamistir. Arastirma yaygin kullanilan
programlarin kullanim nedenlerinin belirlenmesini, programlar arasi farklarin ortaya
konulmasini, programlarin kullanic1 bazinda sagladigi faydalarin tespiti ve bu yolla
ozellikle karakter animasyonu siirecinde bilimsel bir yaklagim belirlenmesini

amagclamaktadir.

Piyasa sartlarinda yaygin olarak kullanilan programlar ile ilgili genel kanaatin
ne oldugu arastirma sonucunda ortaya konulmaya galisilacaktir. Giinlimiizde kullanilan
en yaygin 3B yazilimlar1 Autodesk adli firma tarafindan iiretilen 3d’s Max, Soft Image
XSI ve Maya, Newtek adli firma tarafindan tretilen Lightwave, Maxon adli firma
tarafindan iiretilen Cinema 4D olarak ifade edilebilir. Bu yazilimlar disinda var olan
Poser, Daz3d gibi alternatif yazilimlar piyasa sartlarinda yaygin olarak
kullanilmamaktadir. Son ddonemlerde ise Ozellikle agik kaynak kodlu, dcretsiz ve
kolektif bir yapinin iirlinii olarak sunulan yazilimlara da rastlanmaktadir. Bu yazilimlar

icinde en yaygin olan1 “Blender” adl1 yazilimdir.
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Arastirma silirecinde bahsi gegen bu programlarin karakter animasyonu yapim
stirecinde animatdrler tarafindan hangi nedenlerden dolay1 tercih edildigi verisine
ulasilmaya calisilacaktir. Ayrica kullanicilarin kullanim nedenleri, motivasyonlari,

programlar arasi kiyaslamalar gibi ¢iktilarin alinmasi 6ngdériilmektedir.

3.5. ARASTIRMANIN EVREN, ORNEKLEM VE SINIRLILIKLARI

Calismanin evrenini, Tiirkiye’de animasyon ve ¢izgi film sektoriinde karakter
modellemesi ile ilgili olarak calisan sanat¢i kitle olusturmaktadir. Bu baglamda yapilan
arastirmalara gore ¢izgi film veya animasyon iiretimi ile ilgili ¢alisan ka¢ firmanin
mevcut oldugu daha sonra ise bu firmalarda c¢alisan karakter animatdrlerinin sayisinin
tespit edilmesi yoluna basvurulmustur. Bu baglamda Bursa Eskisehir Bilecik kalkinma
Ajansinin = 2018  yilinda yapmis oldugu Animasyon Sektérii  Raporu’ndan
faydalanilmistir. Bu raporda yer alan arastirmaya gore Tlrkiye’de 2018 yili itibariyle
cizgi film ve veya animasyon iiretimi yapan sirketler ve bu sirketlerin ofislerinin

bulundugu sehirler soyledir:



Tablo 3.1: Tiirkiye’de Cizgi Film ve Animasyon Sektoriinde Calisan Firmalar
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1. 4 Yiiz Production Istanbul

2. ABT Istanbul Istanbul

3. Adisebaba Istanbul

4, Maara Animasyon Istanbul

5. Cartoon Animasyon ve Multimedya Stiidyolar1 Istanbul

6. Animasyon Cumhuriyeti Istanbul

7. Anima Istanbul Istanbul

8. Melon Prodiiksiyon A.S. Istanbul

9. Animax Ankara

10. Sinefekt Istanbul

11, Diisyeri Istanbul/Eskisehir
12, Diislerevi Istanbul/Eskisehir
13. Grafi2000 Istanbul

14. Cordoba Istanbul

15. Atom Ankara

16. Resimli Filim Animasyon Stiidyosu Eskisehir

17. Animanya Ankara

18. Animatiirk Istanbul

19. ISF Studios Ankara

20. Haylaz Prodiiksiyon Istanbul

21, Pasin Animasyon Istanbul

22. Lighthouse Istanbul

23. Siyah Mart1 Istanbul/Eskisehir
24. Zor Zanaat Prodiiksiyon Istanbul

25. Yoyo Film Istanbul/Eskisehir
26. IPD Istanbul Post Production Department Istanbul

217. Zahiri Animasyon Eskigehir

28. Hayali Animasyon Ankara

29. Koff Animasyon Istanbul

30. 35 MM Stiidyo Istanbul

31. Arzum Film Animasyon Istanbul

32. Flamingo Eskigehir

33. Anibera Istanbul

34. Portakal Animasyon Istanbul

35. Kraken Istanbul

Kaynak: Bursa Eskisehir Bilecik Kalkinma Ajansi (BEBKA) Eskisehir Yatirim Destek

Ofisi , 2018

Ilgili raporda yer alan bilgilerin disginda “Netco Animation Studio” adl

Ankara’da kurulu olan bir animasyon sirketine daha rastlanmistir. Bu firmanin disinda

daha sonra yapilan detayli arastirma neticesinde Bebka Raporlarinda yer almayan ama

aktif olan yine Ankara ilinde kurulu “Netco”, “Outline Ajans” ve “R Ajans” adli

yapimct sirketlerin bilgisine ulasilmistir. Bu sirket ile beraber toplam rakam 38

olmustur. Bu firmalar ile yapilan birebir goriismeler neticesinde 38 sirketin 30’unun

aktif oldugu tespit edilmistir. Burada sirketlerin aktif veya pasif olma durumundaki

farklilik sirketlerin halen ticari faaliyetlerine devam ediyor goriinmesi fakat liretim
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yapmiyor ve ye ya iletisim kurulamiyor olmalarindan kaynaklanmaktadir. Bu baglamda
ana kiitleyi olusturacak olan Tirkiye’de aktif olarak c¢alisan karakter animasyon

artistlerinin ¢alistig1 26 sirketin varligindan bahsedilebilir.

Calismanin evreni ile ilgili olarak ulasilan 30 sirket ile tek tek telefon yoluyla
irtibat kurulmus ve c¢alisan sayilari ve karakter animasyon artistleri ile ilgili bilgi
istenmistir. 30 kurumsal sirketten 26’s1 bilgi paylasimini kabul edip ¢alisanlar ile ilgili
bilgi vermistir. 4 sirketten calisan sayis1 ve karakter animatorleri ile ilgili bilgi
almamamistir. Bu bilgi aligverisi siirecinde yasanan zorluk siirliliklar kisminda ele
alinacaktir. Freelance olarak iiretim yapan kisiler de bu evrene dahil edilebilir. Fakat
karakter animasyonu isi ile ugrasan ve freelance olarak hizmet veren artistlerin tespit
edilmesi ¢alisma siiresinde anlamli bulunmamistir. Bunun temel sebebi freelance olarak
calisan kisilere ulasmanin zorluklarinin yanisira bu kisilerin herhangi bir meslek
Orgiitine iiye olmamalart ve sadece kigisel baglantilar ile is yapmalarindan

kaynaklanmakta oldugudur.

Yapilan arastirma kapsaminda 38 sirketten aktif ve bilgi alinan 25’inde toplam
calisan sayisinin 652 oldugu tespit edilmistir. 652 calisan arasinda sadece karakter
animasyonu ile ugrasan veya is akisinda baska isler yapma potansiyeline sahip; kendini
karakter animatorii olarak tanimlayan 132 Kkisi tespit edilmis; elde edilen veriler sirket

bilgileri verilmeden ve karisik olarak tablolastirilmistir.



Tablo 3.2: Tiirkiye’de Cizgi Film ve Animasyon Sektoriinde Calisan Firmalara Ait

Calisan Verileri
Sirket Kodu | Sehir Aktif /| Toplam Calisan | Kar. Animasyon
Pasif Sayis1 Artist Sayisi
F1 Istanbul A 6 1
F2 Istanbul A 40 0
F3 Istanbul A 40 3
F4 Istanbul P - -
F5 Istanbul P - -
F6 Istanbul A Bilgi Alinamadi Bilgi Alinamadi
F7 Istanbul A 80 27
F8 Istanbul A 5 0
F9 Ankara P - -
F10 Istanbul A 55 5
F11 Istanbul/Eskisehir A 4 0
F12 Istanbul/Eskisehir A 9 1
F13 Istanbul A 12 0
F14 Istanbul A 8 1
F15 Ankara A 60 4
F16 Eskisehir A 18 8
F17 Ankara A 12 3
F18 Istanbul A 14 10
F19 Ankara A 35 11
F20 Istanbul P - -
F21 Istanbul P - -
F22 Istanbul A 45 8
F22 Istanbul/Eskisehir A 30 12
F24 Istanbul A 10 0
F25 Istanbul/Eskisehir A 50 11
F26 Istanbul A 47 3
F27 Eskisehir P - -
F28 Ankara A 3 0
F29 Istanbul A 6 1
F30 Istanbul A 3 0
F31 Istanbul A Bilgi Alinamadi Bilgi Alinamadi
F32 Eskisehir P - -
F33 Istanbul A 18 6
F34 Istanbul P - -
F35 Istanbul A Bilgi Alinamad: Bilgi Alinamadi
F36 Ankara A 23 9
F37 Ankara A 19 8
F38 Ankara A Bilgi alinamadi1 Bilgi alinamadi
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Resim 3.1: 38 Firmanin Sehirlere Gore Dagilim1

Sehirlere Gére Dagihm

istanbul
60%

mistanbul ®mAnkara ® Eskisehir istanbul-Eskisehir

Bu veriler 15181nda toplam 26 aktif ve ulasilabilir bilgi paylasimi yapan sirkette
132 kisi ¢alismanin evrenini olusturmaktadir. Bu evren i¢inden bilgi paylasimina izin
veren ve ¢alisanlarla bire bir goriisme yapilmasini kabul eden sirketlerde ¢alisan toplam
20 kisi ¢aligmanin o6rneklemini olusturmaktadir. Caligmada 20 kisilik 6rneklem ile yari
yapilandirilmis miilakat teknigi kullanilarak veri elde edilmeye ¢alisilmistir. Bu baglam

da 6rneklem sayisinin yiikseltilmesi elde edilen bulgular agisindan 6énemli durmaktadar.

Betimsel arastirmalarda minimum %10 6rneklemin alinabilecegi ve deneysel
arastirmalarda her grupta en az 30’ar denegin bulunmasi1 6nerilmektedir. Ayrica 6rnek
biiyiikliigiiniin fazla olmasi sonuglarin giivenilirligini arttiran bir faktordiir (Gay,
1987°den aktaran, Arli & Nazik, 2001, s. 77). Bu bilgiden hareketle evreni olusturan
kitlenin %10’undan daha fazla bir 6rneklemle calismanin yiiriitiildiigii ifade edilebilir.
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3.6. ARASTIRMANIN YONTEMIi

“Tiirkiye’de Cizgi Film Sektoriinde Kullanilan 3 Boyutlu Animasyon
Yazihmlarinin Karakter Animasyonu Uzerine Degerlendirilmesi” adli ¢alisma tarama

modeli ¢ergevesinde nitel bir arastirma olarak kurgulanmustir.

Calismada veri toplama yontemi olarak “yar1 yapilandirilmis goriisme teknigi”
kullanilmistir. Kullamlan goriisme formu Firat Universitesi letisim Fakiiltesi ve
Cumhuriyet Universitesi Egitim Fakiiltesi ¢aligan1 iki farki akademisyen tarafindan
incelenmis ve son halini almistir. Gérlisme formunda 4 baslik ve altinda toplam 20 soru
olusturulmustur. Yoneltilen sorular agik ucludur. Acik ug¢lu sorulardan elde edilen

veriler kodlara ayrilmis, frekans analizi yapilarak sonuca ulagilmaya ¢aligilmistir.

Yapilan tiim goriismeler yiiz yilize ger¢eklestirilmistir. Goriisme oncesi yapilan
calisma hakkinda katilimcilara detayli olarak bilgi verilmis ve goriisme siirecinde ses
kayd: almacagi oOzellikle beyan edilmistir. Ayrica her bir katilimdan ayri ayr

bilgilendirilmis onam formu yoluyla beyanlarinin dogrulugu hakkinda onay alinmistir.

Aragtirma konusu ile ilgili yapilmis ¢alismalarin derlendigi literatiir taramasi
ve yiiz ylize goriisme yoluyla elde edilen wverilerin igerik analizi yoluyla
sayisallagtirilmast  yontemine dayanilarak iki bolim halinde yiiriitilmistiir.
Arastirmanin ilk iki boliimiinde konu ile ilgili yapilmis yaymlar taranmistir. Bu
cercevede basta animasyon ve c¢izgi film yapiminda kullanilan programlarin tarihsel
gelisimi ayrintili olarak anlatilmis ve giinlimiizdeki uygulama Orneklerine atifta

bulunulmustur.

Calismada c¢izgi film veya animasyon iiretimi amaciyla tasarlanmis ve karakter
tasarim-animasyon siirecinde kullanilan 3 boyutlu animasyon yazilimlari ve kullanim
tercihlerinin belirlenmesi hedeflenmistir. Bu baglamda 6rnekleminin tercihleri arasinda

olabilecek yazilimlar incelenmis bu yazilimlar hakkinda ¢alisma i¢inde bilgi verilmistir.

3.7. BULGULARIN ANALIZI

Bu boéliimde c¢alisma kapsaminda olusturulan goriisme formu yoluyla elde
edilen bulgular yer almaktadir. Bulgular katilimcilarin bireysel sdylemleri ile de

desteklenerek genel bir yaklagima varilmaya ¢alisilmistir.
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3.7.1. Katimcilara ve Cahsilan Kurumlara Ait Bulgular

Calisma kapsaminda evreni olusturan toplam 38 firma tespit edilmistir. Bu
firmalar Tiirkiye Cumhuriyeti siirlari iginde kurulu bulunan ve asli is olarak ¢izgi film
ve veya animasyon isi ile ugrasan firmalardir. Bu firmalarin bir kismi1 ajans hizmetleri
de sunmaktadir. 38 firma iginde aktif olarak hizmet verenlerin sayis1 30 olarak
belirlenmigtir. 8 firma her ne kadar mevcut goriinse dahi iiretim siirecine dahil degildir.
Bu firmalardan 26 tanesi ile goriisiilebilmis ve veri alinabilmistir. Bu baglamda veri
alian toplam 26 firmada calisan sayis1 652 iken; arastirma kapsamina giren ve karakter
animasyonu sanatg¢ist olarak calisan kitle ise 132 kisiden olusmaktadir. Belirlen 132
kisilik kitle iginde 20 kisi ile goriisme saglanmistir. 20 kisilik katilimer grup ile ilgili
sadece demografik olarak cinsiyet bilgisi elde edilmis; yas, egitim durumu gibi
demografik faktorlere deginilmemistir. Bu baglamda katilimeilarin 15°1 erkeklerden 5’1
ise kadinlardan olusmaktadir. Katilimeilar ile toplam olarak 175 dakika 7 saniye yiiz
ylize gorisme yapilmistir. Kisi basi ortalama 8 dakika 58 saniye goriisme siiresi
bulunmaktadir. 15 erkek animatorle toplam 139 dakika 54 saniye goriisme yapilmustir.
Kisi bas1 ortalama 9 dakika 30 saniye goriisme siiresi bulunmaktadir. 5 kadin animatorle
toplam 36 dakika 16 saniye goriisme yapilmistir. Kisi basi ortalama 7 dakika 23 saniye

goriisme siiresi bulunmaktadir.

Animatorlerin daha 6nce ¢alismis olduklar1 projeler sorgulanmis ve bu sekilde
cizgi film veya animasyon sektoriine yonelik tecriibe ve baglar tespit edilmeye
calisilmigtir. Bu baglamda 2 erkek animatdriin sadece 1 projede, 2 erkek animatoriin 2
projede, 1 kadin animatoriin 2 projede, 3 erkek animatoriin 3 projede, 2 kadin
animatoriin 3 projede, 2 erkek animatdriin 5 projede, 2 kadin animatoriin 5 projede, 1
erkek animatdriin 9 projede, 3 erkek animatoriin 10 projede, 1 erkek animatoriin 11

projede, 1 erkek animatoriin ise 15 projede gorev aldig1 belirlenmistir.

3.7.2. Katihmeilarin Yazilim Tercihleri ile lgili Bulgular

Piyasa kosullarinda birbirine yakin ozellikler tasiyan ve 2B- 3B tasarim ve
animasyon yapilmasini saglayan c¢esitli yazilimlar bulunmaktadir. Bu yazilimlar iginde
Autodesk adli firma tarafinda iretilen 3d’s Max ve Maya, Cinema 4D 6n alana
cikmakla beraber; piyasada kullanilabilecek 3d yazilimlarin en yaygi olanlar

tablolastirilmistir.



Tablo 3.3: Yaygin Kullanilan 3D Yazilimlar

Yazihm Calistig1 Platform Ucret
3ds Max Windows Ucretli
Motionbuilder Windows Ucretli
Blender Windows, MacOS, Linux Ucretsiz
Cinema 4D Windows, MacOS Ucretli
Clara.io Browser Ucretsiz
Daz3D Windows, MacOS Ucretsiz
Faceshift Windows, MacOS Ucretsiz
Houdini Apprentice Windows, MacOS, Linux Ucretli
iClone Windows Ucretli
iPi Soft Windows Ucretli
MakeHuman Windows, MacOS, Linux Ucretsiz
Maya Windows, MacOS, Linux Ucretli
Mixamo Browser Ucretli
Modo Windows, MacOS, Linux Ucretli
Poser Windows, MacOS Ucretli
Terragen Windows, MacQOS, Linux Ucretli
SmartBody Windows, Linux, MacOS, Android, iOS Ucretsiz
Boats Animator Windows, MacOS, Linux Ucretsiz
Dragonframe Windows, MacOS, Linux Ucretli

Belirlenen yazilimlarin bir kismui {icretsiz ve internet tarayicisi lizerinden
kullanilan amatdr yazilimlar olmakla beraber, profesyonel yazilimlarin biiyiik kismi
iicretli ve cogunlukla birden fazla isletim sistemine destek veren yazilimlardir. Ucretsiz

olan ve piyasa kosullarinda kullanimi olan Blender adli yazilim ise bu noktada dikkat

¢ekmektedir.

Animatorlerin  kullandigr yazilimlara bakildiginda ise su sonuglar elde

edilmistir:
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Tablo 3.4: Animatorlerin Kullandigi Yazilimlardan Elde Edilen Sonuglar

3 erkek animator sadece Maya programini bilmektedir )
Toplam 5 animatdr sadece Maya

. ) ) programini bilmektedir
2 kadin animatdr sadece Maya programini bilmektedir

2 erkek animatdr sadece 3d’s Max programini bilmektedir
Toplam 3 animatér sadece 3d’s

Max programini bilmektedir
1 kadin animatdr sadece 3d’s Max programini bilmektedir

9 erkek animator hem 3d’s Max ve Maya bilmektedir ]
Toplam 11 animatdér hem 3d’s

Max ve Maya bilmektedir
2 kadin animat6r hem 3d’s Max ve Maya bilmektedir

1 erkek animat6r 3d’s Max, Maya ve Blender bilmektedir

20 kullanicidan elde edilen verilere gore en yaygin bilinen ve kullanilan
yazilm 3d’s Max ve Maya adli yazilmlardir. Ucretsiz olarak sunulan Blender ise

sadece 1 kullanici tarafindan bilinmekte ve kullanilmaktadir.

Bu baglamda piyasa sartlarinda katilmcilar 3 yazilim kullanmaktadir.
Yazilimlar ¢aligmanin bu kisminda kisaltmalarla ifade edilecektir. Bu yazilimlar; y1 3ds

Max, y2 Maya, y3 Blender adli yazilima karsilik gelen kod olarak kullanilacaktir.
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Tablo 3.5: Boyutlu Yazilimlarina Ait Tercih Nedenleri
ik Su an .. .
Katihmer Kullanilan | Kullanillan | Yazilim tercih nedeni Y?P lendirici
Kodu Diger Etkenler
Yazilim Yazilim
Kolaylik, Ergonomi, Sektorel . .
Ki Y2 v Yaygilik, Ulasilabilirlik Sektorel Tercih
Bilinirlik, Sektdrel Yaygnlik, Ihtiyaci . .
K2 Yl Y2 karsilamasi, Teknik yeterlilik Sektrel Tercih
. . .. Sektorel Tercih
K3 Y1 Y2 Script yeterliligi, Kolaylik, Ara yiiz, Kisisel Tercih
K4 Y1 V2 SektéFe.lw yayginlik, Hizlilik, Script Sektorel Tercih
yeterliligi
K5 Y1 Y2 Kisayol Kullanimi, Script yayginligi, Sektdrel tercih
K6 Y1 Y2 Sektorel yayginlik, Sektdrel tercih
K7 Y2 Y2 Sektorel yayginlik, Sektdrel tercih
K8 Y1 V2 Pratiklik, Ara yiiz, Hizlilik, Gorsel | Sektorel tercih
tasarima uygunluk, Bilinirlik Kisisel Tercih
K9 v2 v2 Kolaylik, Ara yiiz, Plug-in’lere erigim, Sektorel tercih
Sahneye karakter aktarimi
Script gelistirmeye uygunluk, Plug-in . .
9 . Sektorel tercih
K10 Y1 Y1l yayginligi, CAT Plug-in, Hazir poz Kisisel tercih
kullanimi
K11 Y2 %! CAT ~ Plugin,  Sript  yaygnh@s | gy rel tercih
Sektorel zorunluluk
K12 Y1 Y1 Sektorel zorunluluk Sektorel tercih
Timeline kullanim kolayligi, Hazir poz .. .
K13 Y2 Yl kullanimi, Sektérel zorunluluk Sektorel tercih
K14 v2 Y1 CAT Plug-in, Sektorel zorunluluk, Sektsrel tercih
Hazir poz kullanimi
K15 v2 Y1 CAT P!ug-ln, FK-IK animasyona gegis Se.k.t('jrel ter.c1h
kolaylig1, Hazir poz kullanimu, Kisisel tercih
Sektorel zorunluluk, CAT Plug-in, | Sektorel tercih
K16 Y2 Yl Timeline kullanim kolayligi, Kisisel tercih
K17 Y1 Y1 Bilinirlik Sektorel tercih
K18 V2 Y1 Sektorel zorunluluk, CAT Plug-in, Se?kjtérel ter.mh
Hazir poz kullanimi Kisisel tercih
: Sektorel tercih
K19 Y2 Y1 Hazir poz kullanimi, CAT Plug-in, Kisisel tercih
K20 Y1 Y1 Kolaylik, Sektorel Yayginlik, Kisisel tercih

Ulasilabilirlik
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Calisma kapsaminda olusturulan goriisme formunda katilimcilara ilk asamada
hangi yazilimlar1 kullandiklar1 sorulmustur. Bu sorudan elde edilen verilere gore
kullanicilarin hangi yazilimlar1 kullandigi tespit edilmis, kullanilan basat 3 yazilim
kodlanmistir. Daha sonra ise alt sorular kategorisinde tercih nedenleri, egitim /okul veya
staj doneminde kullanilan veya ilk 6grenilen yazilim bilgisi istenmistir. Su an kullanilan
mevcut yazilimin tercih nedenleri arastirilarak, animatorlerin bir yazilimi tercih ve
kullanim siirecinde hangi unsur ve nedenlere gore hareket ettikleri bilgisine ulasilmaya
calisilmigtir. Buna gore bir animatdriin tercih nedenleri goriisme siirecinde verdikleri
cevaplara gore kodlanarak asagidaki sonuglara ulasilmigtir. Bir animatoriin yazilim
tercih siirecinde etkili olan faktorler sunlardir: Kolaylik, ergonomi, pratiklik, sektorel
vayginlik, ulasilabilirlik, bilinirlik, ihtiyact karsilamasi, teknik yeterlilik, script
veterliligi  ve kullanilan scriptlerin yayginligi, ara yiiz kullamm kolayligi, hizlilik,
sektorel zorunluluk, hazir poz kullanimi, CAT Plug-in kullanimi, plug-in yayginligi ve
veya erisim kolayligi, FK-IK animasyona ge¢is kolayligi, gorsel tasarima uygunluk,

timeline kullanim kolayligi, script gelistirmeye uygunluk, sahneye karakter aktarima.

Calismanin bu kisminda ortaya ¢ikan bu kodlar1 anlamlandirmak ve agiklamak
anlamli olacaktir. Bu baglamda 1ilgili kodlarin sektorel kullanim ve kullanict goriisleri

dogrultusunda ilgili yazilimlarla baglantis1 su sekildedir:

a) Kolaylik: Herhangi bir yazilimin operator tarafindan kullanimi siiresinde
basta ara yiiz veya kisa yollar gibi unsurlara ulasabilmesi veya yazilimin kullanimi ile

ilgili komutlara rahat ulasilabilmesi olarak degerlendirilmektedir.

b) Ergonomi, Pratiklik: Buton ve komutlara rahat ulasabilmek ve buton veya

komutlarla ilgili sekmelerin rahat ve ulasilabilir olmasi olarak tanimlanmaktadir.

c) Sektorel Yayginlik: Sektorde birgok yazilim kullanilsa da bu yazilimlardan
bazilar1 sektor tarafindan kabul gérmiis ve kullanim yaygmligr kazanmistir. Sektorel

yayginlik ile sektorde yazilimin yaygin kullanimi1 anlatilmaktadir.

d) Ulasilabilirlik: Bir yazilim ve bu yazilima ait kaynaklara ulagsmak bu
kaynaklar1 kullanabilmek, yazilimi, yazilima ait plug-in veya scriptlere ulasimin oniinde

engel olmamasi olarak degerlendirilmektedir.

e) Bilinirlik: Sektorel yayginlik gibi, ilgili yazilimin piyasa ve kullanicilar

tarafindan bilinir olmas1 ve kullanilir olmasi durumudur.
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f) ihtiyaci karsilamasi: Animasyon siirecinde ihtiya¢ duyulan komut,
parametre ve sekmelere sahip olmasi, bu sekme, komut ve araglarin kullanicinin

animasyon siirecinde istedigini yapmasina olanak saglamasidir.

g) Teknik vyeterlilik: Yazilimm ihtiya¢ duyulan animasyon tekniklerini

sorunsuz karsilamasi, basat format ve uzantilar1 desteklemesidir

h) Script yeterliligi / yaygmhigi: Piyasa kosullarinda bir animasyon is
akisinda, is akisin1 hizlandirmak i¢in daha onceden hazirlanmis ve belirli komutlari
iceren eklentiler kullanilmaktadir. Bunlar hem bir yazilima dahil edilebilecegi gibi, bir
yazilimin da pargast olarak kullanilabilir. Uygun ve yeterli Script varligi is akisinm

hizlandiric1 ve kolaylastirict etkiler saglayacaktir.

i) Ara yiz Kullanim Kolayligi: Ara yiizde (interface) yer alan buton ve
sekmelerin kullanici tarafindan Ozellestirilebilmesi, kullanici tarafindan ara yliziin

kolaylikla anlasilabilmesi, ara yiiziin kullanict dostu olmasi olarak tanimlanmaktadir.

J) Hizlilik: Yazilimin verilen komutlara verdigi tepki ve sonuglarin ekrana
yansimasi gibi unsurlarin yani sira, render siiresi veya diger unsurlara ait zaman

degerlendirmesidir.

k) Sektorel zorunluluk: Birgok yazilim sektérde uzun siire kullanilmis ve
zaman zaman bir sektorel tabu haline gelmistir. Bu sektorel yaklasim nedeniyle
kullanicilar daha 1y1 ara yiizlere ve kullanic1 desteklerine sahip yazilimlari kullanmaktan
Ote sektoriin dayattifi yazilimlari kullanmak zorunda kalmaktadir. Bu sektorel

zorunluluk olarak tanimlanmustir.

I) Hazir poz kullanimi: 3ds Max veya Maya adli yazilimlarda anime edilecek
karakterlere otomatik olarak tanimlanabilecek hareketlere (bardak tutma, kosma,
nesneye tutunma, yliriime, ziplama vb.) hazir poz denilmektedir. 3ds Max’ de poz
kiitiphanesinin yayginligindan bahsedilirken bu konuda mayanin kisitli oldugundan
bahsedilmektedir.

m) CAT Plug-in: 3ds Max’ e 6zgii olan animasyon siirecini kolaylastiran,
Script eklenebilen veya gelistirilebilen bir eklentidir. Ozellikle 3dsMax kullanicilart
tarafindan is akigin1 hizlandirdig: i¢in tercih edildigi ifade edilmektedir. CAT ifadesi

“Character Animation Toolkit” kelimelerinin bas harflerinden olusmaktadir. CAT,
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karakter iskelet yapisi olusturma, dogrusal olmayan animasyon, animasyon

katmanlama, hareket yakalama i¢e aktarma ve kas simiilasyonunu kolaylastirir.

n) Plug-in yayginhg / Erisim kolayligi: Piyasa kosullarinda belirli
atmosferleri, hareketleri, dokular1 veya unsurlart olusturmak i¢in 6nceden hazirlanmis
ve eklenti haline getirilerek yazilima eklemlenen unsurlara plug-in denilmektedir. Plug-
inler is akigini1 hizlandirmakla birlikte belirli unsurlari (gokyiizii, patlama, atmosfer, 151K,
deniz ve su simiilasyonlar1i) daha kolay ve hizli yapmaya imkan tanir. Cogunlukla
ticretli olmakla beraber iicretsiz versiyonlari da bulunabilmektedir. Plug inler 6zellikle
calismay1 ve animasyon siirecini kolaylastirdiklar: i¢in her kullanici tarafindan aranir
unsurlar olarak degerlendirilir. Bir programimn veya yazilimimn ilgili plug-inlerle
desteklenmis olmast o yazilimin piyasa kosullarinda daha fazla talep gormesini

beraberinde getirmektedir.

0) FK-IK animasyona gec¢is kolayligi: FK (ileri hareket) kok unsurlar
animasyon siirecinde hareket ettiginde uc¢ unsurlarin da hareket etmesi anlamina
gelmektedir. Kisaca birbirine bagli kemiklerin oynatilmasi anlamina gelir. IK
animasyon ise ters hareket olarak tanimlanir. U¢ unsur veya kemik hareket ettiginde kok
haric koke kadar olan unsurlarin veya kemiklerinde hareket etmesi anlaminda
kullanilmaktadir. Bu iki animasyon teknigi arasinda gegis kolaylig1 bir yazilimin tercih

sebeplerinden biri olarak degerlendirilmektedir.

p) Gorsel tasarima uygunluk: her yazilimm o6zellikle kullanilmak iizere
tasarlandig1 sektorler vardir. Ornek olarak AutoCAD daha ¢ok teknik cizimler,
Photoshop ise fotograf isleme i¢in uygundur. Her ne kadar vektorel unsurlari kismen
Photoshop’ta kullanabilirken Photoshop vektdrel bir yazilimdir demek dogru degildir.
Bu noktada sektor ¢alisanlar1 3ds Max’ in daha ¢ok mimarlik ve benzer alanlar igin daha
iyi ve kullanilabilir oldugunu ve maya adli yazilimin animasyon araglart agisindan daha

kullanilabilir oldugunu ifade etmektedir.

g) Timeline kullanim kolayligi: Timeline zaman ¢izgisi anlamina
gelmektedir. Bu zaman cizgisinde yer alan hareketler ve bu hareketlere miidahale bu
zaman ¢izgisi lizerinde yapilir. Zaman ¢izgisinin kolay kullanilmasi, animasyonda her

saniye ve karenin rahatlikla islenebilmesine imkan tanur.
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r) Script gelistirmeye uygunluk: Script kavrami yukarda agiklanmistir. Bir
Script ihtiyact hasil oldugunda bu scriptin ilgili yazilima gore gelistirilebilmesi ve

yazilimin Script gelistirmeye uygun olmasi olarak degerlendirilmistir.

S) Sahneye karakter aktarimi: Xref olarak bilinen sahneye karakter aktarimi
bir ¢izim dosyasinin i¢ine baska bir ¢izim dosyasinin alinmasini saglar. Bu sekilde

baska bir yerde calisilan karakter sahneye rahatlikla aktarilabilir.

Tablo 3.6: Yazilim Tercihi ve Nedeni Dagilimi

Yazilim tercih nedeni Katihma

Kolaylik K1, K3, K9, K20

Ergonomi, Pratiklik K1, K8

Sektorel Yayginlik K1, K2, K4, K6, K7, K20
Ulagilabilirlik K1, K20

Bilinirlik K2, K8, K17

Ihtiyaci karsilamasi K2

Teknik yeterlilik K2

Script yeterliligi / yayginligi K3, K4, K5, K10, K11

Ara yiiz Kullanim Kolaylig1 K3, K8, K9

Hizlilik K4, K8

Sektorel zorunluluk K11, K12, K13, K14, K16, K18
Hazir poz kullanimi K10, K13, K14, K15, K18, K19
CAT Plug-in K10, K11, K14, K15, K16, K18, K19
Plug-in yayginligi /Erigim kolaylig: K9, K10

FK-IK animasyona gegis kolaylig K15

Gorsel tasarima uygunluk K8

Timeline kullanim kolaylig1 K13, K16

Script gelistirmeye uygunluk K10

Sahneye karakter aktarimi K9

Yazilimlarin kullanimi ile ilgili yapilan tasnif sonucunda 19 kod tespit
edilmistir. Bu kodlar 151¢inda bir animator i¢in bir yazilimdan beklentiler arasinda en

onemlileri sunlardir: Hazir poz kullanimai, script yayginligi ve sektorel yayginligi.
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Burada tespit edilen unsurlardan en 6nemlisi sektdrel zorunluluklardan dolay1
katilimcilardan 6’sinin zorunlu olarak belirli bir yazilimi kullanmaya mecbur olmasidir.
Animator yazilim tercihini bireysel olarak yapamamakta, ¢alisilan kurumun is akisina
uygun olarak kullanilan yazilimi 6grenmekte ve siirece adapte olmaktadir. Bu unsur
kisisel tercihler kadar 6nemli bir unsur olarak karsimiza ¢ikmaktadir. Diger bir unsur ise
3ds Max kullanicilar ile baglantili olarak CAT Plug-ininin kullanimu ile ilgilidir. CAT
Plug-in’i 6zellikle zorunlu veya tercih ederek 3ds Max kullanan animatorler tarafindan

tercih edilmekte ve veya programi bu agidan degerlendirmeyi segcmektedir.

Yapilan ¢alismanin sonucuna gore 20 katilimcidan 6 kisi 3ds Max ’den Maya’
ya gegmis, 7 kisi Maya’dan 3ds Max’e ge¢is yapmis, 4 Kisi 3ds Max ile animasyon
artistligi isine baglamis ve sektdrde de bu yazilimi kullanmaya devam etmistir. 3 kisi
ise animasyon hayatina Maya ile baslamis ve sektérde de Maya ile devam etmistir. 5
kisinin ise maya ile baslayip sektorel zorunluluk nedeniyle 3ds Max’ te devam ettigi
belirlenmistir. Sektorel zorunluluk degiskenini diigsiinerek tekrar degerlendirildiginde
Max ile maya aras1 gecisin daha ¢ok kisisel Maya ile 3ds Max arasindaki gegisin ise
zorunlu olarak gerceklestigi goriilmektedir. Bu baglamda sektorel olarak Maya adli
yazilima yonelimin daha fazla oldugu diisliniilmektedir. Bu durum ile ilgili olarak

katilimcilardan asagida yer alan cevaplar alinmistir.

K8: Once 3ds Max daha sonra Maya éSrendim. Maya daha pratik geldi. 3ds
Max’i once tercih etmemdeki sebep i¢ mimar olmamdi. Max mimariye yatkin bir
programdi. Daha matematiksel. Maya ise animasyona agirlik veren bir program. 3ds
Max’ de yasadigim problemlerden dolayt Maya’ ya yoneldim. Maya’ nin gorsel yonleri
agwrlikta.

K10: Proje hangi programin altyapisi ile baslamis ise 6yle devam ediyor.
Calisan ise o program dogrultusunda ilerlemek zorunda kaliyor. 3ds Max’i kullanim

zorunlulugum stiidyodan kaynaklaniyor.

K11: Su an Maya daha revagta tiim diinyada daha fazla tercih ediliyor. 3ds
Max’ in tercih nedeni ise CAT plug-in’inin olmasi. Yiiriime gibi hareketler bu gibi

yazilimlarda zaman almakta ve hazirlanmast sorun olmakta.
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3 katilmcidan alinan cevaplara gore calisilan proje veya stiidyonun kullanim
tercihleri zorunlu olarak kullanicinin da tercihlerini degistiren bir faktor olarak

degerlendirilebilir. Calismanin ilerleyen kisimlarinda bu konuya yeniden deginilecektir.

3.7.3. Animatorlerin Karakter Animasyonu Siirecinde Kullamlan Programlar ile
Tlgili Gériisleri

Calismanin bu kisminda animatérlerin kullandiklar1 veya kullanmak zorunda
olduklar1 programlar ile ilgili goriisleri sorulmustur. Burada programi tercih nedenleri
ve yazilim ile ilgili goriislerinde daha detayli bilgiler alinabilmistir. Bu asamada
kullanicilara kullandiklar1 yazilim ile birlikte diger yazilimi da degerlendirmeleri ve iki
yazilimin kullanici bazinda bilinen veya kisisel farkliliklarini ifade etmeleri istenmistir.
Katilimcilardan alinan bilgiler iki yazilim i¢in beraber degerlendirilerek, iki yazlimin

kullanict bazinda farkliliklar1 saptanmaya calisilmistir.
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Tablo 3.7: Katilimcilardan gelen cevaplara gére Maya ve 3 ds Max arasindaki farklar

Maya

3ds Max

Kullanimi1 daha kolay

Araglari erisilebilir ve basit bir ara yiizii var
Cokme sorunu yagsanmiyor

Sistem kaynaklar1 daha verimli kullaniliyor

Yazilim oldukga kapsamli

Kullanimi1 daha kolay
e Kullanim1 daha pratik
e Kendine dzgii shelf olusturulabiliyor

e Max shelf olusturmak igin script ihtiyact
duyuyor

e Max Poz Kiitiiphanesi kullanigl

e Maya Script Konusunda avantajli bir yazilim

e Maya poz kiitiiphanesi kullanigh

e Maya’nin gorsel yonleri agirlikta

e Matematiksel dzellikleri agirlikta

e Maya da tiim araglar (tolls) kolay ulasilabilir,
¢ Kisayol olusturabiliyorsunuz

e 3ds Max’de kisa yollar olusturamiyoruz

e 3ds Max, yazilim ve script gelistirmeye daha
uygun

o CAT plug-in’i animasyona hiz kazandirtyor

e CAT plug-in’i ve poz kiitliphanesi avantaj
kazandiriyor

e 3ds Max yiirime ve kosmalari daha pratik
yapiyor,
o Karakter pozlari kaydedilebiliyor

o Esnek rig yapis1 mevcut

e Maya script acisindan
kisisellestirilebiliyor

e Maya da her tiirlii soruna ¢6ziim bulunabiliyor

e Maya ile ilgili internette daha fazla materyal var
(ayak kaymasi 6rnek)

o Her hareket ile ilgili script bulabiliyoruz

daha fazla

e Birgok tool script ile desteklenebiliyor

e 3ds Max’in kullanimi oldukg¢a kolay
e 3ds Max’in timeline arayiizii daha kullanigh

e Script ve araglar ¢ok daha kullanislt

e CAT plug-in’i ve poz kiitliphanesi avantaj
kazandiriyor

e Mayanin linkleme

kolayliklar1 var

(nesneyi  tutma) gibi

e 3ds Max’ de CAT plugin isimi kolaylastiriyor
e 3ds Max’ de linkleme daha zor

e Maya da timeline iizerinde keyframe vermek
eziyetli

e Mayada animasyon gecisleri daha
Bilgisayar kaynaklarini daha iyi kullaniyor

rahat,

e 3ds Max timeline kullanimi daha rahat
o Graph editdr daha iyi calistyor

e Mayay1 kullanmay1 tercih ederim

e 3ds Max’te CAT plug-in’i kullanight (yiiriime
ve kosma hareketleri igin)

e Maya da kosma ve yiirime hareketlerini anime
etmek daha karmagik

e Timelinede siirekli key frame kullanmak ve loop
(dongii) yapmak zorunda kalintyor

e 3ds Max’te CAT plug-in’i kullanish (6zellikle
yiirime ve kogma hareketleri i¢in)

e 3ds Max
verilebiliyor

ile karaktere istenilen hareket
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Tablo 3.7’de kullanicilarin iki basat veya en yaygin kullanilan yazilima verdigi
cevaplar derlenmistir. Bu cevaplar 6zellikle sonu¢ kisminda da {izerinde durulacak olan

temel kullanim tercihleri ve iki yazilim arasindaki farklar1 6zetlemektedir.

Elde edilen wveriler ve kullanicilarin verdigi cevaplara gore Maya
kullanicilarinin, Maya adli yazilimla ilgili en yaygin gorisleri “yazilimin kolayligi” ile
ilgilidir. Yazilim diger 3D yazilimlar ile kiyaslandiginda daha kolay kullanildigina ve
daha kolay anlasilabilir bir ara yiize sahip olduguna dair genel bir yaklasimdan
bahsedilebilir. Ayrica yine Maya adli yazilimin ara yiiz olarak 3d animasyon siirecinde
daha kullanigl olduguna dair bir yaklagimdan bahsedilebilir. Kolay kullanim, rig yapisi

ve tools (araclar) ile ilgili farkli kullanicilarin goriisleri sdyledir:

K1: Maya programi kolay, araglar: erisilebilir, basit ara yiiz, program kendini
kapatmamakta hata vermemekte, ¢okmeler kolay kolay olmamakta. Sistem kaynaklarini

daha verimli sekilde kullanabiliyor.

K2: Maya ¢ok kapsamli istedigin her seyi yapabiliyorsun. Karakterlere
istedigin her seyi yapabiliyorsun. Bir karakterin tasarimindan modelinden riginden
kontrollerinden animasyonuna kadar her seyi tek bir programdan baslayip tek bir
programdan ¢ozebiliyorsun. %80 'nini bu programda tamamlayabiliyorsun. Kalan
renklendirmede baska programa yonelebilirsin. Bu programda animasyona iliskin her

seyi bitirebiliyorsun.

K3: Maya kullanimi kolay Pratik, kendine ozgii shelf olusturabiliyorsun bunlar

animatériin isini kolaylastiran etmenler. Max de bunlar igin script yazmaniz gerekiyor.

K9 Maya ‘da aradigimiz tiim aracglar kolay ulasilabiliv durumda. Kendi

kendinize kisa yollar olusturabiliyorsunuz.

Maya adli yazilim 6zellikle script kullanim1 ve yayginlig1 konusunda 6n plana
cikarken, 3ds Max adli yazilimin, kullanilan CAT plug-in i yolu ile dikkat ¢ektigi ve
animasyon siirecinde is akigina yonelik kullanim kolaylig1 sagladig1 goriilmektedir. Bu

durumla ilgili kullanic1 goriisleri sdyledir:

K15 Maxte cat plug-ini giizel, yiiriime kogsma kiitiiphanesi oldukga iyi yonlere
sahip. Maya da ise destekleyici script ve araglar var bunlar ¢ok kullanislL.
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K11 Max iizerine yaptigim arastirmalarda Max’in yazilim gelistirmeye uygun
bir yapist oldugunu anladim ve script gelistirmeye basladim. Bir¢ok programda oldugu
gibi Max’in ozellestirilebiliyor olmasi sadece Max icin degil bizim i¢inde bir arti bu.
Max’i ozellestirip kisisel toollarla, ozel gelistirilmis plug-inlerle proje iiretebilmek
onemli. Bizim i¢inde Max’in 6yle bir artisi var. Ayrica karakter animasyon ozelinde
Max’in i¢inde uzun siiredir var olan bir karakter stiidyo dedigimiz puppet tool ve CAT
plug-in (Character Animation Tool kit) bunun direk Maxle adapte ¢alismast animasyon
tarafinda ciddi hiz kazandir sektore. Mesela yeni bir firma kuruldu. O firma Max veya
mayaya karar veremiyorken animatérler suna yonlendirdi firmalart “eger biz
animasyonu Max CAT de yaparsak biz hizli animasyon yapariz”. Max CAT’in
avantajlart kogma yiiriime presetleri poz kiitiiphaneleri ¢ok ciddi artilari iginde
barindirin bir tool ve bu avantaj kazandirdi. CAT in avantajim firmalar hem hizli hem

de kaliteli iiretim yapmak i¢in kulland.

K17 Max’te CAT plug-inin etkili oldugunu diistiniiyvorum. CAT’in isimizi ¢cok

kolaylastirdigina inantyorum. Mayanin ise linkleme gibi kolayliklar: var.

Kullanicilarin 6zellikle animasyon siirecinde siirekli kullandiklar1 araglardan
biri olan timeline (zaman ¢izgisi) konusunda Max adli yazilimi1 daha basarili bulduklari,
Maya adli yazilimin bu noktada eksiklikleri olduguna yonelik bir yaklagimin

varligindan bahsedilebilir. Bu durum ile ilgili edinilen goriisler sunlardir:

K14: Max ve maya farkli ozellikleriyle on plana ¢ikiyorlar. Benim
gozlemledigim kadarryla Max’te timeline zaman c¢ubugu frameleri animasyonlari
yvonlendirmemizi saglamakta. Mayaya gore bu ozellik daha on planda. Bu benim
dikkatimi ¢eken seyler, frameler move rotate ve scale olarak farkli renkler almakta yesil

kirmizi mavi seklinde. Bu bana daha kullanisl gelmekte mayaya gore.

K17: Max’in time line kismi daha rahat. Mayada bu biraz daha zor key
frameler biraz daha sikinti olabiliyor. Max de Graph editor kismi biraz daha iyi.
Mayada animasyon yaptiginizda gegisler daha rahat oluyor ve bilgisayar: kasma

durumu ¢ok olmuyor.

Genel bir degerlendirme yapildiginda kullanicilarin 6zellikle Max adli yazilimi

kullansalar dahi Maya adli yazilimin daha rahat kullanildigina ve daha hizli ¢6ziim
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sagladigina yonelik kanaatlerinden bahsedilebilir. Bu baglamda Maya kullanimina

yonelik, Max kullanicilarinin tutumlari ile ilgili elde edilen goriisler sunlardir:

K12: Aslinda Maya’da her seye ¢oziim bulunabiliyor. Maya programinda
Max’e nazaran daha fazla veri bulunmakta internette. Her gseyi internette
bulabiliyorsunuz. Ornek olarak ayak kaymas ile ilgili scriptler var, kendi selection
toolunuzu olusturabiliyorsunuz. Mayada daha esnek rig yapisi mevcut. Maya script
agisindan daha da kisisellestirilebiliyor. Mayada daha esnek rig yapist mevcut. Maya
script agisindan daha da kisisellestirilebiliyor.

K18: Maya 'nin Max’e gore ¢ok daha olumlu yonleri var.

K19: Maya ile ashinda ufak tefek farkhiliklar var. Maya ve Max’in kendine
ozgii artilart var. Fakat kesinlikle iyi bir animasyon yapilmasi gerekiyorsa ben burada

mayayt kullanmayi tercih ederim.

Kullanicilardan alinan veriler 1s18inda, kullanicilarin iki programin olumlu ve
olumsuz yonlerini gordiikleri, fakat animasyon siirecinde c¢alismanin yukaridaki
boliimlerinde de bahsedildigi tlizere genel tercihlerin ve stiidyo tercihlerinin kullanim
aliskanliklarin1 degistirdigi goriilmektedir. Bunun yaninda 6zellikle poz kiitliphanesi,
script yazma rig ve benzer animasyon siirecinde kullanilan araglarin kullanicilarin
program tercihlerine etkide bulundugu ifade edilebilir. Yazilimlara ait genel

degerlendirmeye sonug ve Oneriler kisminda yer verilecektir.
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SONUC VE ONERILER

Calismada karakter animasyonu siirecinde c¢alisan animatorlerle yapilan
goriismeler sonucunda Tiirkiye’de 6zellikle animasyon siirecinde kullanilan yazilimlarin
tercih siirecinde kisisel tercihlerden c¢ok mesleki alan tercihlerinin ve stiidyo
tercihlerinin 6n plana ¢iktig1 goriilmektedir. Yani animasyon sanatcilarinin kisisel bilgi
ve birikimlerinden o&te, ¢alistiklart projede kullanillan yazilima gore kullanim
aliskanliklarim1 degistirmek zorunda kaldiklar1 ifade edilebilir. Burada stiidyolarin
yazilim tercihleri devreye girmektedir. Bazi stiidyolar uzun siireli projelerinde ilk
kullanmaya bagladiklar1 yazilim ile devam etmenin daha efektif ve yararli olacaginm
diistinmektedir. Bu diisiince ile beraber devam eden projelerde 6zellikle yazilim ile ilgili
degisiklige gidilmedigi ve hatta yeni animatdrlerin mevcut yazilima gore caligsmalari
istendigi gozlenmistir. Diger yandan animasyon stlidyolarinin ¢ogunlukla lisansh
yazilimlar konusunda yeni bir yatirnma gitmeden eski yazilimlar ile siireci devam
ettirmeye devam ettiklerinden bahsedilebilir. Yeni yazilim ve yeni lisans ticretlerinin
yan1 sira, ilgili yazilmalarla beraber kullanilacak plug-inlerde 6nemli bir gider kalemi
olarak diisiiniilmektedir. Animasyon siirecinde kullanilan yazilimlarin birim maliyeti ve
plug-inlerle desteklendigi siirecte ortaya ¢ikan tutar, stiidyolari eskide olsa mevcut
yazilimlarla devam etmeye zorlamaktadir. Stiidyolarin bu ekonomik c¢eliskisi,
animatorlerinde ilgili yazillm zorunlu olarak kullanmamalarin1  beraberinde

getirmektedir.

Calismada elde edilen verilere gore, Tirkiye’de oOzellikle {iniversite
seviyesinde verilen animasyon egitiminde c¢ogunlukla 3ds Max adli yazilim
ogretilmektedir. Bu yazilimin yaygin bir sekilde 6gretilmesinin kokeninde yazilimin
uzun yillardir piyasada olmasi bir etken olarak diisiiniilebilir. 3ds Max piyasadaki en
eski animasyon programlarindan biridir ve 6zellikle piyasada farkli alanlarda kullanim
yayginlig1 oldukga fazladir. Bu yaklasimla verilen egitimlerde 3ds Max adli yazilimin

yayginligi ile ilgili genel bir kanaate varilabilir.

Piyasada yaygin olarak kullanilan animasyon yazilimlarina ¢alismada detaylica
yer verilmistir. Piyasa standartlarini karsilayan yeterli sayida yazilim olmasina ragmen
Tirkiye’de sektorel olarak sadece 3ds Max ve Maya adli yazilimlarin varhi§indan

bahsedilebilir. Bunun yanisira son yillarda ortaya ¢ikan ve 6zgiir yazilim mottosuyla



105

yola ¢ikan vakif benzeri organizasyonlarin olusturdugu acgik kaynak kodlu yazilimlar
bulunmaktadir. Bu yazilimlarin 6nciil olan1 2002 yilinda kurulan “The Blender
Foundation” adli vakif altinda iiretilen “Blender” adli yazilimdir. Ucretsiz olarak tiim
animasyon stiidyolarina sunulan bu yazilimin {ilkemizde higbir animasyon stiidyosu
tarafindan desteklenmedigi sOylenebilir. Ayrica calismanin o6rneklemini olusturan
katilimcilardan sadece 1’1 Blender adli yazilimi kullanmay1 bilmektedir. Diger hicbir
kullanici Blender kullanmamaktadir. Blender adli yazilimin 6zellikle stiidyolar

baglaminda olusturacagi ekonomik rahatlik burada gz 6niine alinmalidir.

Yine animasyon siirecinde kullanilan Maxon Cinema 4D adli yazlimin da
herhangi bir stiidyo tarafindan kurumsal ¢er¢evede kullanilmadigi ve higbir katilimeinin
bu yazilimi kullanmadig1 veya kullanmay1 bilmedigi goriilmektedir. Maxon Cinema 4D
adli yazilimin piyasa kosullarinda neden kullanilmadigi ayr1 bir calismanin konusu
olarak degerlendirilebilir. Fakat Cinema 4D adli yazilimin o&zellikle Hollywood
projelerinde yaygin olarak kullanildigi bilinmektedir. Bu farkliligin  sektérdeki
aliskanliklar ile ilgili oldugu diisiiniilebilir.

Kullanicilardan alinan veriler dogrultusunda bir yazilimin kullanima ile ilgili en
onemli tercih nedenlerinin yazilimin kolay kullanilmasi ile ilgili oldugu goriilmektedir.
Kisaca eger bir yazilimin ara yiizli kullanici dostu ise ve yazilimda bulunan araglara
kullanic1 rahatlikla ulasabiliyor ise, bu Onemli bir tercih nedeni olarak karsimiza
cikmaktadir. Diger yandan en 6nemli parametrelerden birini scriptler olusturmaktadir.
Animasyon siirecinde temel bazi hareketler daha dnceden hazirlanmig scriptler yoluyla
yapilmaktadir. Ayn1 hareketin tekrarlanmasi veya sik kullanilan bir hareketin stirekli
anime edilmesi bu baglamda énemli bir is yiikii olusturur. Iste bu noktada temel ve sik
kullanilan hareketlerin animasyon yazilimimnda otomatize edilmesi i¢in kullanilan
scriptlerin varlig1 ve yaygmligr olduk¢a onemlidir. Kullanicilar agisindan en onemli
tercih nedenlerinden biri, script varlig1 ve yayginligidir. Bir yazilima ait piyasada yeterli
script mevceut ise veya ilgili yazilim script yazim ve kullanimina uygun ise bu durum bir
tercih nedenidir. Burada stlidyolarin 6zellikle script yazmaktan c¢ok hazir scriptleri
kullanmaya daha yatkin olduklar1 sdylenebilir. Fakat projenin icerigine gore de script

gelistirmeleri yapilmaktadir.
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3ds Max adli yazilimm kullanimi ile ilgili olarak bazi avantajlardan
bahsedilebilir. Bu avantajlarin basinda ilgili yazilim olduk¢a eski olmakla birlikte
piyasa bilinirligi de bu baglamda fazladir. Bilinirlik, beraberinde yayginlasma egilimini
getirmektedir. Yazilimin animasyon ile ilgili siirecte ilk akla gelenlerden biri olmasi bu
yazilimin 6zellikle egitim sistemi i¢inde de yaygin olarak yer almasini saglamaktadir.
Bilinirlik ve egitim siirecinde yer almasi boyutuyla 3ds Max adli yazilimin avantajh
oldugu ifade edilebilir. Fakat kullanic1 bazinda Max adli yazilimin kullaniminda en
onemli etkenin yayginlik ve egitimden ¢ok CAT adli eklenti oldugu goriilmektedir.
Kullanicilar, Max tercihlerinde en Onemli etkenin CAT plug-in i oldugunu ifade
etmektedir. Bu baglamda CAT adli eklentinin animasyon siirecini hizlandirdig1 ve
kolaylastirdig1 goriilmektedir. Bu eklentinin varligit Max adli yazilimin animasyon

stirecinde kullaniminin en 6nemli sebeplerinde biri olarak goriilebilir.

Kullanicilar agisindan bir diger 6nemli husus kullanilan veya kullanilmasi
diisiiniilen yazilimla ilgili egitici materyallerin varligi ve ulasilabilirligidir. Kisiler
egitim materyallerinin varligina gore yazilim tercihlerini degistirebilmektedir. Yani bir
kullanic1 eger sorunlarini ¢ozebilecegi yazili veya gorsel egitim materyalleri varsa bu
yazilima yonelebilmektedir. Eger herhangi bir yazilim ile ilgili yeterli egitsel materyal
mevcut degilse veya mevcut olan materyaller kisinin sorunlarini ¢ézmeye yardimci

olmuyorsa, yazilim ile ilgili tutumlarin degistiginden bahsedilebilir. Bu noktada egitsel

materyallerin varlig1 ve ulagilabilirligi olduk¢a 6nemlidir.

Bir yazilimda yaygin kullanilan hareketler icin script kullanildig1 gibi yazilima
eklenen eklentiler (plug-in) ile de yaziliminin kullanilabilirligi arttirilmaktadir. Massive
for Maya, Krakatoa, The Andy Rig, Miarmy-Crowd Sim Plugin ve benzer eklentiler
ozellikle is akisini hizlandirmakta ve yazilimin daha hizli ve etkin kullanimini
saglamaktadir. Yapilan calismada kullanict tercihlerini en fazla etkileyen unsurlardan
birinin de eklenti yaygmligi oldugu goriilmistiir. Bir yazilm eger yeterli eklenti ile
desteklenirse piyasa kosullarinda beklenilen hiz ve verimlilige ulasabilmektedir. Yeterli
olmayan eklenti durumunda yazilimin iretkenliginin kisitlandigi ve {iretim siirecinin

yavagladig1 diisiiniilmektedir.

Yazilimlarla ilgili olarak kullanicilarin 6zellikle ¢okme sorunlar1 karsisinda

sorun yasadigi belirlenmistir. Cokme, yazilimin sistem veya kendi parametrelerinde
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yasanan karigikliklar ile ilgili olabilmektedir. Cogu zaman Onemli zaman ve veri
kaybina yol acan ¢okme sorunlarinin herhangi bir yazilimda mevcudiyeti, o yazilima
olan ilgiyi azaltmaktadir. Yine sistem kaynaklarinin yazilim tarafindan efektif olarak
kullanilmasi ve sistemin zorlanmamasi, kullanicilarin beklentileri arasindadir. Bu
baglamda kullanilan igletim sistemi, sistem kaynaklar1 ve eklentiler ile uyumlu calisan
bir yazillm kullanicilar tarafindan tercih  edilebilir bir yazilim olarak

degerlendirilmektedir.



EKLER
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Ek-1. Miilakat Sorulari

1. Karakter animasyonu siirecinde animatorler hangi 3 boyutlu

yazilimlari tercih etmektedir ve bu tercihlerinin nedenleri nelerdir?
a. Bu tercihlerin olugsmasinda temelde hangi faktorler etkili olmaktadir?
b. Neden/Nasil 6rnek verebilir misiniz?

blVerdiginiz drnege iligkin yasadigini veya duydugunuz bir olay/deneyim Var

mi1?

2. Karakter animasyonu siirecinde kullanilan programlar ile ilgili

diisiinceleriniz paylasir misimiz?
a. Ilgili Programlarin olumlu y&nleri nelerdir?
al. Nasil bu Kanata vardiniz? Degimlilerinizi paylasir misiniz?
b. Ilgili Programlarin elestirilecek yonleri nelerdir?
b1. Nasil bu Kanata vardiniz? Deyimlerinizi paylasir misiniz?

3-Gorev aldigimz c¢izgi film projelerinde hangi animasyon programlar:

tercih edilmisti?
a. Sizce neden o program tercih edilmisidir?
b. Sizce tercih edilen programin
bl. olumlu yonleri nelerdir?
b2 olumsuz yonleri nelerdir?

b3. Bu zorluklar1 agmak i¢in Onerdiginiz degisiklikler nelerdir?  Nigin

gereklidir?
4. Programdan kaynaklh projede olumlu ve olumsuz bir siire¢c yasandi mi

a. Nasil, 6rnek verir misiniz?
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