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ONSOZ

Bu tez calismasinda animasyonun gecirdigi tarihi siireg ile birlikte kullanim
alanlar1 ve en ¢ok one ¢ikan tekniklerinden olan iki boyutlu (2D) animasyon ve {i¢

boyutlu (3D) animasyonlarin tasarimsal siiregleri incelenmistir.
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1. GIRIS

Devinimsiz goriintiileri, hareketli goriintiilere doniistiiren canlandirma sanati,
tarihte oldukga eski bir yere sahiptir. Tarihin ilk yillarinda yiizey lizerine resimler ¢izen
insanoglunun, canlandirma alanindaki ilk orneklerini de bu donemde vermeye
baglandig1 bilinmektedir. Duragan resimlerle birlikte nesnelerin hareketini yiizeye
¢izmeye Ve yansitmaya calisan insanlarin g¢abalart olan magara resimleri, ilk
canlandirma ¢alismalar1 olarak kabul edilmektedir. “Karanlik Kutu” ise canlandirma
alaninda kullanilan ilk alet olarak, glinlimiiz canlandirma ¢aligmalarinin da temel esin

kaynagi olmustur.

Uzun yillar sinema sanatinin gelisimi ile paralel bir ilerleme gosteren
canlandirma, bilgisayar teknolojilerine degin sinemaya kiyasla daha maliyetli bir
calisma alan1 olarak uygulanabilmistir. Oziinde 24 kare sistemini barindiran
canlandirma, giiniimiiziin yakaladig1 bilgisayar teknolojileri ile daha az maliyetli hale
gelmis, buna bagli olarak da kullanim alani olduk¢a yaygmlagmistir. Alternatifli
yazilim programlarinin, animasyoncularin ¢aligmalarinda etkin yeri olmasina karsin,
canlandirmanin da sinema gibi bir sanat alani oldugunu diistinmek gerekmektedir.
Tiim diger sanat caligmalarinda oldugu gibi basarili bir canlandirma, gii¢lii ¢izimler,
0zgiin fikirler, yaratici tasarimlar ile ortaya ¢ikabilmektedir. Amacina, vermek istedigi
duyguya ve ruha uygun olmayan bir canlandirma ¢alismasinda; ne kadar basarili
render islemi uygulanirsa uygulansin, sonug, bekleneni Kkarsilayacak nitelikte

olmayacaktir.

“lki Boyutlu ve Ug¢ Boyutlu Animasyonlarin Grafik Tasarim Olarak
Incelenmesi” adl1 bu tezde, canlandirmanin ilk evrelerinden giiniimiize degin gelisim
stireci ve uygulama yOntemlerine kronolojik bir siralama ile yer verilmeye

calisilmistir. Bunun i¢in;



Calismanin ilk boliimiinde, insanoglunun ilk ¢izimleri olan magara
resimlerindeki devinimlerden baslanarak, canlandirma alaninda gelistirilen ilk aletlere,
ilk canlandirma sanatgilarina ve yine ilk canlandirma 6rneklerine kronolojik siralama

ile yer verilmistir.

Calismanin ikinci boliimii animasyon tekniklerinden olusmaktadir. Buna gore
cizimler ile yapilan geleneksel animasyon tekniklerine, stop-motion (dur-devin)
animasyon tekniklerine ve son olarak da bilgisayarla olusturulan goriintiiler olan iki
boyutlu ve ti¢ boyutlu animasyon tekniklerinin neler olduklarina, uygulama
yontemlerine yer verilmistir.

Calismanin ana konusunu olusturan {igiincii ve son boliimde ise iki boyutlu ve
lic boyutlu animasyonlarin tasarim asamalarina adim adim yer verilmistir.



2. ANIMASYON (CANLANDIRMA) KAVRAMI VE TARIHI

Calismanin bu boliimiinde animasyon (canlandirma)’nun kavramsal tanimina

ve tarihsel siiregteki degisim ve gelisimine yer verilecektir.

2.1. Animasyon Kavrami

Devingen bir nesnenin, yliriiyen bir adam, ziplayan tavsan ya da ucan kelebek
gibi arka arkaya ¢ekilmis goriintiileri hizli bir sekilde siralandiginda hareket ediyormus
algisini olusturan géz yanilgisi olusmaktadir. Bu g6z yanilgisi da sinema tekniklerinin
gelismesinde temel olmustur. Animasyon, etimolojik kokeni itibariyle Latince’de
“animatus” (ruh, nefes) ve “animare” (bir seye hayat verme, ruh vermek, canlandirma)
sozciiklerinden tlireyen Fransizca kokenli bir kelimedir. Tiirkce karsilig
“canlandirma” dir. Tirk Dil Kurumu tarafindan yayinlanan Tiirk¢ce sozliikte
animasyon, “resimleri veya hareketsiz cisimleri birer birer gosterim sirasinda hareket
duygusu verebilecek bir bigimde diizenleme ve filme aktarma isi” olarak

tanimlanmaktadir (Tiirk Dil Kurumu [TDK], 2018).

Sinema yazininda, animasyonun agiklanmasimna iliskin “hareketli goriintii”
kavramina karsilik gelecek sekilde genel olarak ayni yone bakan pek cok tanim
yapilmistir; Animasyonun ne oldugu konusunda ¢alismalarda bulunan Ilgaz (1997:
10), animasyon olayini, “duragan olan1 yagsamla doldurma sanat1” diye agiklar. Hiinerli
(2005: 69), gore animasyon, devinimsiz gergek nesne veya goriintiilerin hareketliymis
izlemini birakacak bigimde, gerekli diizenlenmelerin yapilarak kaydedilmesiyle elde
edilen goriintiidir. Alabay (2003; 29)’a gore, resim goriintiilerini hareket ediyor gibi
yapay canlandirma olusturma islemidir. Pikkov (2010: 15)’un aktarimiyla; sinema
kuramcisi ve animasyon yonetmeni Norman McLaren tersten bir tanim yaparak
animasyonun, devinen ¢izimlerin sanati olmadigini, ¢izimlerin deviniminin sanat

oldugunu belirterek; kareler arasinda gelisen devinim, karelerin igeriginden ¢cok daha



degerli oldugunu savunur. Isaret bilimci Yuri Lotman’a gére ise “animasyon
sinemadan bagimsiz bir sanat tiirii olarak, sinema dilinden ayr1 kendine has tisluba
sahiptir. Lotman’nin tanimina benzer yaklasimda bulunan Amerikali animasyon film
yonetmeni Brad Bird’de animasyon (canlandirma) sinemasini, bir tiir olmayip, bir arag
oldugunu, insanlarin bunu bir ¢izgi film olarak goriip hafife almalarina karsin, bu kadar
cesitli tiirti ifade edebilecek baska bir aracin olmadigini belirtmistir. (Bordwell ve
Thompson, 2008: 370).

Tanimlarin disinda teknik olarak animasyonun temelinde ¢alismanin basinda
belirtildigi gibi tek tek fotograflanmis, kagida ¢izilmis ya da bilgisayarda olusturulmus
bir goriintiiniin art arda siralandiginda hareket algist olusturmasi vardir. Bu
goriintlilerin kare sayis1 kullamim yerine gore degisiklik gostermektedir. Cizgi
animasyonda saniyede 12 veya 13 karede geg¢mekle birlikte, hareketlerin daha
yumusak ve gecislerin daha ayrintili, ayirt edilebilir olmasi i¢in bu say1 24 veya 25
kareyi bulabilmektedir. Sinemada goriintiilerin kamera ile ¢ekilmis ve saniyedeki kare
sayist 24 olmalidir (Kaba, 1994: 1). Literatiirde Cizgi film, canlandirma ve animasyon
kavramlar1 genel olarak birbirlerinin yerine gegen sozciikler olarak yer bulsa da
aralarinda kiiclik ayrimlar vardir. Calismanin seyri agisindan bu farkliliklar agiklamak

faydali olacaktir.

Canlandirma sinemasinda sadece iki boyutla olusturulan boliimiinii i¢eren ¢izgi
filmin kareleri de elle olusturulmaktadir. Oysa daha genis alanda yer alan canlandirma,
nesneler ¢izgiyle canlandirilarak ya da stop motion canlandirmada oldugu gibi kii¢iik
hareketlerle cansiz varliklarin canlandirilmasi bicimde yasam bulmaktadirlar. Bu
yontemlerin yani sira ii¢ boyutlu animasyonda oldugu gibi dnce story boardlar ¢izilip
ardindan ii¢ boyutlu bilgisayar programlar1 araciligiyla modellikten sonra bilgisayar
ortaminda da canlandirilmaktadirlar. “Bir olay ya da belgesel c¢ekimlerinde olay:
detayli sunmak adina kurmaca kisilerce tekrardan gdsterilmesi” anlaminin disinda

canlandirma filmi animasyon filmine karsilik gelmektedir.

Tiim bu acilimlarla beraber animasyonun gelisimi ve ilk ornekleri magara
cizimlerine kadar gétiiriilmekte ve uzun yillarin deneyimleri ile olusturulan araglarin

cesitlenmesi ile gelisim gostermektedir.



2.2. Animasyonun ilk Yillarinda Kullanilan Araclar

Insanoglu, tarihin ilk giinlerinden bu yana yiizey iizerinde nesneleri resmetme
cabasi i¢inde bulunmustur. Yasamda hareket halinde olan seyler, ylizey iizerinde
hareketsiz, duragan olarak resmedilmistir. Nesneleri ylizey lizerinde duragan olarak
resmetme egilimi fotografin geleneksel resmetme teknikleri olan ¢izmek, boyamak ve
kazimak gibi tekniklerde de aynen devam etmistir. Bu resmetme tekniklerinin temel
Ozelliklerinden biri, nesneleri yiizey iizerinde hareketsiz olarak ortaya ¢ikarmaktir.

Oysa hareket, yasamin temel 6gelerinden biridir.

Cansiz bir varliklar bir tarafta tutarsak, diinyadaki biitiin canl varliklar hareket
halindedir. Insanoglu, tarihin ilk giinlerinden itibaren nesnelerin hareketini fark ederek
gbzlemis, ancak bunu gordiigii sekilde resmetmeyi basaramamustir. Insanoglu gizerek,
boyayarak, kaziyarak ve fotografin resmetme teknigini kullanarak yiizyillar boyu
yasamdaki gercek hareketi yiizey lizerine donuk, duragan olarak resmetmistir (Kilig,
2008: 173). Bununla birlikte hareketli nesnelerin yiizey iizerindeki golgeleri ve
yansilar1 da hareketli oldugundan, bunlar yiizey iizerinde kullanildiginda hareketli
resmi olusturur. Yine golge ve yansima olmada da bazi magara resimlerinin iist {iste
cizilen hayvan figiirleri ile bir hareketin yansitilmaya c¢alisildigi bilinmektedir.
Gilinlimiiz manastyla bir canlandirma olmamasina karsin, alan yazininda, bu magara
figiirleri (Sekil 2.1) sekiz bacakli domuz olarak isimlendirilen magara ¢izimi ve (Sekil
2.2) ¢ok bacakli g¢izilen bizonun kovaladigi yaban Okiizii ¢izimi) hareketin

anlatildigina inanilarak, canlandirmanin ilk temsilleri olarak kabul gérmektedir.

Animasyon baslangi¢ tarihi olarak, hareketi gercekgi olabilecek sekilde basit
optik aletler ve oyuncaklardan karmagik makinelere dogru gelisim saglayan bir dizi
teknolojik gelisim yasanmistir. Ancak eklenen gelismeler aslinda insan gdziiniin bir
tiir kusuru olan "agtabaka izlenimi" nin fark edilmesi temeline dayanmaktadir. Oyle ki
agtabakadaki kalicilik ya da gdrme 1srar1 olarak da bilinen bu kusur Antik Misir'dan
bu yana bilinen fakat bilimsel olarak 1824'de Ingiliz bilim adami Peter Mark Roget
tarafindan tanimlanan karakteristik bir insan algisiydi. Buna gore, bir nesne ya da

goriintli géz Oniinde yok olduktan sonra agtabakada (retina) ¢ok kisa bir siire



(saniyenin 1/20'si ile 1/50'si arasinda) gorilintliyii beyinde tutar. Bu sekilde bir
hareketin kiiglik anlardan olusan pargalarin1 gosteren bir dizi resim art arda ve belli bir
hizda gosterildiginde hareketli goriintii yiizey iizerinde bir yanilsama olarak olusur. Bu
durumda birinci resmin goriintiisii agtabakaya lizerine geldiginde beyin algilar ve bir
stire tutar, hemen ardindan ikinci resim algilanir ve bu resimler aym sekilde pes pese
beyinde c¢akisirlar. Duragan resimlerden olusan hareket bir yanilsama sonucu

hareketliymis gibi algilanir” (Kiigiikcan, 2011: 4).

Sekil 2.1. Altamira Magarasi, Hareketli Sekiz Bacakli Domuz Betimlemesi
Kaynak: http://en.wikipedia.org/wiki/Cave_of Altamira/ Erisim: 26.01.2018



http://en.wikipedia.org/wiki/Cave_of_Altamira/

Sekil 2.2. Chauvet Magarasi'ndaki Yaban Okiizii Resmi
Kaynak: pinterest.com/ Erigim Tarihi: 26.01.2018

2.2.1. Karanhk Kutu (Camera Obscura)

Animasyonun (canlandirma) temeli olan golge ve yansitmalarin ortaya ¢ikmasi

icin aygit gerekmemektedir. Ancak animasyonun temeli olan kara kutu ise bir aygittir.

Camera Obscura’nin g¢alisma sistemini ilk olarak Cinli diisiiniir Mozi tarif
etmistir. Mozi’ye gore kapali bir kutuya kiiciik bir delik acilir. Disaridan gelen 151k
kutunun tiizerinde agilan bu delikten gecerek kutunun igerisindeki yilizeye yansir ve
kutudaki ylizeye diisen kaynagin tiim renkleri ve perspektifi korunarak yansiyan yiizey
tizerinde 180 derece ters bir sekilde gortiniimii olusur (Goktepe, 2015: 6). Buna benzer
sekilde Aristo (M.0.4.YY), karanlik bir magaranin icine kiiciik bir delikten giren 151310
magara i¢indeki diistiigli duvarda 151k kaynaginin ters bir goriintiiyli olusturduguna

dikkat ¢ekmistir.



Sekil 2.3. Tbn-El Heysem’in Igne Deligi Sistemi - Camera Obscura
Kaynak: http://rsta.royalsocietypublishing.org/ Erisim: 28.01.2017

Arap fizikgi, filozof ve matematik¢i Ibni Heysem, 10. Yiizyilda yaptigi
deneylerde goriintliniin kii¢lik bir igne deliginden gecerken kirildig1 gelen 151k yoluyla
sekil aldig1 ve 15181n belli bir dogrusallik arz ederek gorsel algilanmasini izah etmistir
(Sekil 2.3). Fotografin atasi olarak goriilen bu aygit, gormenin dogasi lizerine dnemli
bilgiler vermistir. Nesnelerin kusursuz bi¢imde goriintiilerini iireten karanlik kutu,
nesnelerin renklerini ve hareketlerini etkin bir sekilde yiizey lizerine iireterek, nesne
hareket ettiginde, nesnenin karanlik kutuda ortaya ¢ikardigi goriintiide hareket goriir
(Sekil 2.4) (Kilig, 2008: 175). Daha sonra Leonardo Da Vinci gizimlerde ve resimde
dogru perspektifi elde etmek i¢in karanlik kutunun kullanilmasi gerekliligine dikkat
cekerek ¢izimlerini yaparken bundan faydalanmistir. Daha sonralar1 bu alete diyafram
diizenegi sonrasinda ise mercek eklemesi ve aletin bir insan biiyiiliigiinden ¢ikarak

giiniimiiz fotograf makinelerinin ve kameralarin temelleri atilmistir.


http://rsta.royalsocietypublishing.org/

Sekil 2.4. Da Vinci’nin Camera Obscura Sistemi
Kaynak: http://slideplayer.biz.tr/slide/3314566// Erisim: 26.01.2018

2.2.2. Biiyiilii Fener (Magic Lantern)

Kara kutuyla birlikte yiizey iizerinde resmetmeye baslandiginda ilk hareketli
goriintliler ortaya ¢ikmistir. Optikle ilgili bilimsel gelismelerde bu caligsmalar igin
yonlendirici olmustur. Nitekim animasyonun ilk aletleri olarak kabul goren araglar
oldukca basit bir yapida, genellikle de projeksiyon alet 6zelligini gosterir sekilde
olmuslardir. Bu anlamda tarihsel olarak tlizerinde durulmasi gereken ilk dnemli aygit

biiyiilii fener (magic lantern) olarak bilinen bir tiir projeksiyon (gosterim) aygitidir.

Yansitma amacli cesitli aygitlar, Orta Cag’da hatta belki de daha onceleri
kullanilmistir. Giovanni Battista Della Porta (1535-1615), iinlii Doga Biiyiisii (1558;
Magie Naturalis) adl1 eserinde parabolik aynalarla iizerine resim yapilmis ylizeylerin
bir fenerin disariya 1s18m1n ¢iktig1 deligin iizerine konularak duvara tizerinde golgeler
tiretilebileceginden soz etmistir. Athanasius Kircher (1601/2-1680) Isik ve Golgenin
Yetkin Sanati (1646; Ars Magna Lucis et Umbrae) adli eserinde biiyiilii feneri
tanimlamugtir. Kircher bu eserinde parabolik ya da diiz aynalar, 151k kaynagi,
yansitilacak resim ve optik sistemleriyle birlikte 151k kaynagi ve giinesi kullandigi
steganographic ayna adini1 verdigi biyiilii fener aygitimi detayli bir sekilde

tanimlamistir. Kircher bu aygitin yapay 151k kaynaklariyla kullanilacak ilkel


http://slideplayer.biz.tr/slide/3314566/

modellerini de 1661 yilinda bilinen biyiilii feneri (magic lantern, laterna magic)
gelistirmistir (Sekil 2.5). Isik ve Golgenin Yetkin Sanati adli eserinin ikinci (1671)
baskisinda bu bilgiler yer almistir (Kilig 2008: 178-179).

Sekil 2.5. Magic Lantern, Biiyiilii Fener
Kaynak: www.hometheatergear.com/ Erisim: 29.01.2018.

Yine aym yillarda Felemenk bilim adami Christian Huygens (1629-1695)
sadece kendi ailesine yonelik yaptigi bir ¢calismada yiizey tizerinde iz diisim olarak
hayali goriintii ireten bir aygit gelistirmistir. 1659 yilinda laterna magica adin1 verdigi
aygitla ilgili ¢izimler yapmigtir. Onun ¢izimlerinde bu aygit, parabolik yansitic, 151k
kaynagi, tizerinde resim olan cam yiizey ve iki digbiikey mercekten ibaret
ayarlanabilen objektiften olusmaktadir (Kili¢ 2008: 178-179).

Bu biiyiilii oyuncak hizla gelistirilirken, XVII. yiizyilin sonunda Johannes
Zahn, iizerine cam slaytlarin yapistirildigi, hareket yanilsamasini verebilen bir doner
disk ile gosteri yapmistir (Tiirker, 2011: 228). Zahn’in gelistirdigi bu alet eglence
tiriinii olarak uzun yillar tiyatrolarda ¢esitli sahne gosterilerinde kullanilmistir. Benzer
sekilde biiyiilii oyuncaklar olarak isimlendirilen, biitliniiyle g6z yanilsamasi ilkesiyle
olusturulan, hareketsiz bir dizi resimlerin, dongii icinde hareketlendirilmesini saglayan

araclar insanlarin eglence kaynaklar1 olarak yayginlagsmaya baslamistir.
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2.2.3. Thaumatrope — 1825

Gormenin fizyolojik yapisiyla ilgili bilgilerin gelismesiyle birlikte, 1800’1
yillarda insan goziiniin 6zelliklerinden yola ¢ikan calismalar sonucunda dogrudan
gorme duyusuna yonelik aygitlar gelistirilmistir. Optiginde iginde oldugu bu
caligmalar sonucunda, duragan resimlerden goriintiiler iireten aygitlar ortaya ¢ikmustir.
Insanin gérme duyusuna yonelik bu cabalar, belirli kisa araliklarda algilanan gérsel
duyumlarin gérme sistemi i¢inde yogrulmasi sonucunda, goriilen nesnenin bulundugu
durumlarin farklilagarak algilanabilecegini, yani gérmenin ydnlendirilebilecegini

ortaya ¢ikarmistir.

Tarihsel olarak iizerinde durulmas1 gereken ilk aygit, Ingiliz fizik¢i Dr. John
Ayrton Paris (1785-1856) tarafindan bulunan thaumatrope (thomitrop; Yunanca
thauma mucize ve tropos doniis anlamina gelir) gorme duyusuna yonelik aygittir.
Paris, daire bigiminde kiigiik bir karton diskten olusan bu aygit1 (Sekil 2.6) 1825°te
kesfetmistir (Kilig, 2008: 183).

Bu disketin her iki yiliziinde birbiriyle iligkili olan ¢izim resimleri yer alir.
Ornegin, bir yiiziinde bir kus, diger yiiziinde ise bos bir kafes ya da bir yiiziinde goz
kapag1 agik bir gdz, diger yiiziinde gdz kapagi kapali bir géz yer alir. ki yiiziinde
cizilmis resimler yer alan bu yuvarlak disket, yanlarindan, iki kenarindan iple
tutturulmustur. Disketin iki tarafindaki ipler, sag ve sol elle tutulup ¢evrilerek disketin
kendi ekseni etrafinda burulmasi saglanir. Béylece yavasca burulmus olan ipin
¢oziilmesi ve geri sarilmasi halinde, disketin donmesi gerceklesir. Donme sonucunda
disketin iki yiizii bir eksen etrafinda ayni anda goriiliirken, iki yiiziindeki resimde
birbiri {istiine bindirilmis yani kus kafesin i¢inde ve goz kapanip agilirmis seklinde bir

gorintii elde edilmis olur.

Thaumatrope aygitinda ekseni etrafinda donen disk ile bir tiir yanilsama
olusmaktadir. Thaumatrope duragan resimlerin canlandirilmas1 degil, gérmenin
stirekliligi ya da gormenin devami olarak isimlendirilen, insanin gérme sistemiyle

ilgili bir kurala dayanmaktadir. Bu aygit yiizey lizerindeki duragan resimlerin
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goriilmesiyle ilgili olarak aciklama getirmistir. Birbiriyle iliskili duragan resimlerden
yanilsama olarak yiizey iizerinde yeni bir resim iiretmek miimkiindiir. Bunun igin
kendi ekseni etrafinda hareket ettirilerek her bir resmin uyarisini iletmek gerekir. Bu
siire¢ insanin gorme sistemiyle ilgili olarak gerceklesir. Thaumatrope ortaya ¢iktigi
donemde felsefi oyuncaklar (philosophical toys) olarak adlandirilmistir. Felsefe ve
oyuncagin birlikte kullanilmas1 olagan olmasina karsin, XIX. Yiizyiln ilk yillarinda
bu iki kavram yaygin olarak kullaniliyordu. Felsefi oyuncaklar, bilimsel ¢alismalarda

ve duygularin gelistirilmesine yonelik olarak kullanilmistir (Kilig, 2008: 184-185).

Sekil 2.6. Thaumatrope 1825
Kaynak:http://www.bekkahwalker.net/comtl11a/websites_html / Erisim: 01.02.2018

2.2.4. Phénakistiscope — 1832

Joseph Antonie Ferdinand Plateau (1801-1883) phénakistiscope (fenakitiskop)
adli aygit1 1930’larda gérmenin siirekliligini aygit aracilifiyla kanitlamaya yonelik
caligmalar yapmustir. Phénakistiscope, bu amaca yonelik gelistirilmis bir optik
oyuncaktir (Kilig, 2008: 186-187). Phénakistiscope (Sekil 2.7), bir mil tizerinde donen,
sekiz ya da on alt1 parcaya ayrilmis, tekerlege benzeyen bir diskten olugsmaktadir. Bir

tekerlegin ispitlerinin boliimler seklinde ayrilmasina benzer olarak, her bir boliim
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digerinden, diskin kenar1 yoniinden kii¢iik bir ayrikla ayrilmaktadir. Yariklarla
ayrilmig boliimler iizerinde, bir nesnenin hareket siirecindeki belirli bir durumunu

temsil eden resimler yer almaktadir.

Ornegin kosan bir at, diskin iizerindeki yariklarda birbirinden ayrilmis olan on
alt1 boliimde hareket siirecinin belirli hallerini gésteren duragan resimler olarak ¢izilir.
Bu disk tizerinde ¢izilmis olan yonii aynaya dogru tutan kisi, diskin yariklar1 arasindan
aynadaki resimlerin yansimasini goriir. Disk ekseni etrafinda dondiigiinde, bir yarik
g0zln Oniinden gectikten sonra kisi, cok kisa bir siire sonra diskin tistiindeki resmi
aynada goriir. Bu etki her bir yarik i¢in ayn1 sekilde ortaya ¢ikmaktadir. Boylece birbiri
ard1 sira duragan resimler, gérmenin siirekliligi kuralinca, bir goriintlintin kararip yok
olurken bir sonrakinin onun iistiine gelmesiyle, bu goriintiiler bir dizi olusturur ki bunu

da gérme sistemi, kesintisiz hareket olarak algilar.
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Sekil 2.7. Phénakistiscope — 1832

Kaynak: https://kayresearchblog.wordpress.com/2013/10/31/phenakistoscope-1831/ Erigim:
02.02.2018
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Belgikali Fizik¢i ve eski bir sanat 6grencisi olan Joseph A.F. Plateau, onu
tarihin ilk animatorii (canlandiricis1) yapan, ilk hareket resimlerini kendisi ¢izmistir
(Beckerman, 2003: 6). Plateau’dan sonra hareketli ¢izim yapan pek ¢ok sanatgi
olmustur. Bu gelisme ile henliz beyaz perde iizerine yansitilmamis olsa da hareketli
goriintii tiretilebilir hale gelmistir. Bu da canlandirmaya (animasyona) sinemadan dnce

ulasildigin1 gostermektedir.

2.2.5. Zoetrope

1834°te Ingiliz Matematik¢i William G. Horner (1786-1837) zoetrope
(zoetrope; Yunanca zoe yasam ve trope donmek anlamina gelir) adli bir aygiti
gelistirmistir. Zoetrope, yani yagam tekerlegi, fenakitiskopun ¢aligma sisteminin doner
bir tambura uygulanmis bigimidir. Biiyiilii yasam feneri (the magic of life) olarak da
adlandirilan bu oyuncak ile (Kilig, 2008: 188) Horner, birden fazla izleyici i¢in aynaya

gerek duymadan, hareketli goriintiiler yaratma girisiminde bulunan ilk kisi olmustur
(Lord ve Sibley, 1998: 18).
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Sekil 2.8. Zoetrope ve Devinimin Yanilsamasint Olusturan Goriintii Seritleri
Kaynak: http://dceart.weebly.com/zoetrope.html/ Erisim: 02.03.2018

Zoetrope (Sekil 2.8) iistii agik ve merkezinden destekli bir destegin donmesi
icin sabitlenmis bir tamburdur (Kilig, 2008: 188-189). Esit araliklarla tamburun
¢evresinde yariklar bulunmaktadir. Bir durumun ya da nesnenin hareket halinin gesitli
karelerini yansitan elle ¢izilmis serit seklinde resimler, zoetrope aygitinin alt i¢
yiizeyine yerlestirilir. Her bir resim, tamburun yilizeyindeki bir yarigin karsisina
gelecek sekilde yerlestirilir. Tambur ¢evrildiginde yanilsama olarak hareket ortaya
¢ikar. Dénmenin hizina gére goriintiiniin gelismesi piiriizsiiz bir sekilde olur. Izleyen
kisi, zoetrope aygitinin yariklarindan tamburun ic¢ine dogru bakar ve duragan

resimlerden yaratilan hareketi goriir.

2.2.6. Flip Book

1868 yilinda John Barnes Linnett tarafindan patenti alinan Kineograph, daha
sonrasinda “flip book” olarak adlandirilmistir. Her sayfasinda sirali goriintiilerin birini

iceren kitapciktir. Parmak kontrolii ile hizli bir sekilde cevrilerek, devinimin
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yanilsamasi ile hareketli goriintii elde edilmektedir. Bundan oOnceki gelistirilen
aygitlardan farkli olarak bu aygitta, goriintiiler dairesel degil dogrusal yonde
siralanmaktadir (Bkz. Sekil 2.9) (Williams, 2001: 14-15). Flip book bir defter kenarina
cizilen resimlerin ¢ok hizli, seri bir halde ¢evrildiginde hareketli bir goriintii izlenimi
olusturmasi temeline dayanmaktadir. Bu yontem hali hazirda giiniimiizde de klasik
animatorlerin goriintiilerini film veya video kamerasina kayit almadan “flip book”
tarz1 bir ara¢ yardimiyla prova etmektedirler. Bu teknik yardimiyla animatorlerin daha

az hata yapabilmeleri i¢in 6nemli katkisinin var oldugunu séylemek miimkiindiir.

Sekil 2.9. Flip Book
Kaynak: http://infinitedictionary.com/blog/2015/06/03/design-exercise-flip-book-animation/ Erisim:

03.02.2012

2.2.7. Praxinoscope

Praxinoscope, 1877°de Fransiz bilim adami Charles-Emile Reynaud (1844-
1918) tarafindan gelistirilmistir. Reynaud, zoetropedeki tambur sistemini gelistirerek,
(Sekil 2.10) tamburun igine yerlestirdigi aydinlatilmis aynalarla, bir seridin {izerine
elle yapilmis resimlerden, yanilsama olarak hareketli goriintiiyli ortaya ¢ikartmistir
(Kilig, 2008: 195-196). Gosteriyi uzun siire devam ettirebilmek igin iizerinde resimler
olan uzun kayit seridinin kenarina delikler agarak bir ¢ark iizerinde ilerlemesini
saglamistir. Kagit, serit tambur i¢inde dairesel olarak hareket ederken, tamburun her

doniisiinde géz ayna iizerinden yanilmali hareket gorebilmektedir.
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Sekil 2.10. Praxinoscope
Kaynak: https://zoetropeanimation.com/products/praxinoscope-animation-toy-large/ Erisim:

03.02.2018

2.3. Animasyonun ilk Yillar1 ve Soyut Geometrik Formlar

Yiizey iizerinde hareketli goriintliniin olusturulmasiyla ilgili biitiin ¢abalarin
sonucunda ortaya ¢ikan aygitlarin temel 6zellikleri, elle yapilmis, duragan resimlerin
kullanilmast olmustur. Sanayi Devrimi ile birlikte fotografin resmetme teknigi bu
gelismelere eklenmigtir. 1850’11 yillarda fotograf makinesi ile birlikte, 151k ve optik
yoluyla 1s18a duyarl ylizey iizerine kaydedilen goriintii, mekanik olarak ¢ogaltilabilen
bir sey haline gelmistir. Bu anlamda projektor aygitin1 bir adim daha ileriye gotiiren
Amerikali Charles Coleman Sellers 1861°de kinemaskop adli aygiti gelistirmistir.
Sellers bu aygit ile hareketi ortaya ¢ikarak olan duragan resimlerin niteligini
degistirerek, elle yapilmis resimler yerine fotografin resmetme teknigi ile iiretilmis

resimleri kullanmugtir.
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Sekil 2.11. Eadweard Muybridge’in Kosan At Fotograflari
Kaynak: www.hergazete.com/yazarlar/animasyonun-ortaya-cikisi-ve-tarihsel-gelisimi/ Erisim:

04.02.2018

Peyzaj fotograf¢is1 Eadweard Muybridge, 1873 te tiris giden bir atin on iki ayr1
fotografin1 g¢ekerek atin hareketinin biitlin agamalarmi yiizey lizerinde fotograf
teknolojisi ile ortaya ¢ikartmistir. Daha sonralar1 (1877-1878) Muybridge, bir kosu
pistinin karsisina 24 fotograf makinesi yerlestirerek, makinelerin ¢ekim diigmesinden
kosu pistine bir ip ¢ekmis bdylece kosuya baslayan her bir at, bu ipleri kopararak
pozlama gergeklestirmistir (Sekil 2.11) (Kilig, 2008: 193-194). Bu teknik ile atin bir
tek uzun adimmin 10-12 poz fotografi ¢ekilmis, bu goriintiilerle, daha onceleri at
resimlerinde dort ayagin ayni anda yerden kesilmesinin miimkiinliigii saglanmistir.
Muybridge kosan atlarin fotograflarini ¢ekme isini yaparken gelistirdigi teknolojiyi
sonralar1 yaygin bicimde bir¢ok yerde kullandi. Boylece sinemanin ilk adimlari

atilmastir.

Ayni yillarda Fransiz bilim adami Etienne-Jules Marey, Muybridge’in
calismalarinda yola ¢ikarak ve fotograf teknigi de kullanarak 1882°de fotograf tiifegi
adl gelistirdigi aygitla Muybridge’in birden ¢ok fotograf makinesiyle yaptigi isi tek
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makine ile gerceklestirmistir. Marey, bu aygitla ayni cam plaka {izerine 12 goriintii

kaydetmistir.

Hareketli goriintiilerin tiretilebilmesinden sonra sinemanin dogusuna kadar
Hareketli goriintiilerin elde edilmesi ile sinemanin bu tarihten sonra gelisimi hizla
devam etmigtir farkli alanlardaki bilim insanlari tarafindan, hareketli goriintiilerin
olusturulmasi ve izleyicilere gosterilmesi igin ¢alismalar gergeklestirilmistir. Bunlar

Ozetle su sekilde siralanabilir;

Thomas Alva Edison, 1877’de gelistirdigi gramafon (phonograph) adl
aygitindan sonra hareketli goriintii ile ilgilenerek, 1891°’de hareketli goriinti
gosterimini saglayan kineteskopla gorsel yonlendirme yaratmaya yonelik cabalara
isitsel yonlendirme eklenmistir. Edison’dan sonra da hareketli goriintii konusundaki
cabalar, farkli tlkelerdeki bilim adamlari tarafindan siirdiiriilmiistiir. Bu c¢abalar
Edison’un yaptiginin tersine, hareketli goriintiiyli bir kutunun i¢inde tutmak yerine,
diyorama geleneginin devami seklinde salonlarda toplu olarak izlemeye yonelik
olmustur. Thomas Armat (1866-1984), Oskar Messer (1866-1943) ve Gerey (1867-
1907) ile Otvay Latham Kardesler (1868-1906) hareketli goriintiiniin gosterim
teknolojisinin geligmesine yonelik 6nemli katkilar saglamistir (Kilig, 2008: 198-203).

1895’in baslarinda Paris’te, Lumire kardesler halka ilk hareketli resimleri
(sinema) sundular. Aslinda bir sihirbaz olan Georges M¢élies ise, ilk filmlerini 19.

yiizy1l sonunda yapmaya basladi. Mélies bir¢cok gorsel efektin yaraticisi oldu.

1900 yilinda, Amerika'da James Blackton, sise ve sigara gibi cisimlerin

gergeklerinin yerine konan ¢izimleri igeren ‘Sihirli Cizim’ adl bir film yapti.

Blackton 1906'da ise Komik Yiizlerin Mizahi Yonleri'ni yaratmak {izere yeni
bir ¢alisma yapt1.” Cok sinirli miktarda animasyon igermesine karsin gelismekte olan
sinema endiistrisi igerisinde, gergek goriintiilerle beraber animasyon kullanimina dair

ilk 6rneklerden biri olarak kabul edilmektedir. Bu canlandirma ¢alismasi ilk ¢izgi film
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olarak kabul edilir. Blackton'un 1907'de getirdigi yenilik Perili Otel adli filmde bir
sofranin kendi kendine kurulmasi gosterimi, 1909'daki yeniligi ise Biiyiilii Miirekkep
Kaleminde beyaz bir kagit iizerinde hareket ederek kendi kendine resimler ¢izen bir
dolmakalemin canlandirilmasidir (Bendazzi, 1994: 7; Tiirker, 2011: 230). Blackton’in
denemesini yaptiklar1 animasyon ¢aligmalari her ne kadar ilk olarak nitelendirilse de
bu ¢aligsmalar1 baslangi¢ asamasi olarak tanimlamak daha dogru olacaktir. Zira sinema
endiistrisi i¢erisinde animasyon kullanimu, asil olarak 1908 yilinda Fransiz Emile Cohl

tarafindan yapilan filmlerle birlikte baglamistir.

Bu calismada animasyon(canlandirma) konu ediniliyor olmasi nedeniyle
canlandirmanin gelisimine yonelik tarihsel siiregte 6nemli kisiler asagidaki basliklarla

incelenecektir.

2.3.1. Emile Cohl

Blackton’un animasyon denemelerinden ilk faydalanan kisi olan karikatiirist
ve yapimct Fransiz Emile Cohl’dur. Blackton’dan farkli olarak karakterlerini kara
tahta iizerine ¢izmemis, kagida miirekkep ile cizmistir (Samanci, 2004, s. 6).
Filmlerinde ¢ubuklardan olusan basit karakterler kullanmistir (Lord ve Sibley, 1998:
22). 1907 yilinda Siyah zemin iizerine beyaz ¢izgiler ¢izerek olusturulan ilk filminde
kullanilan karakterler, basit ¢ocuk ¢izimlerinden olusmasina karsin karmasik, kurgusu
yiiksel bir hikdye sunmustur. Cohl bu hikaye ile birlikte filmde yer alan cansiz
nesnelere de karakter edasiyla ruh ve hareket ekleyerek onlar1 yasayan varliklar olarak
tasarlamistir (Williams, 2001: 16).

Fantasmagorie isimli 1908 yapimi film (Sekil 2.12), miirekkep ile saydam
olmayan kagida ¢izildikten sonra fotograflanarak olusturulmustur. Cohl, fotografladigi
figiirlerle birlikte, James Stuart Blackton’in hareketleri ¢izmek icin kullandig
karatahtay1 ortadan kaldirip, glinlimiiz anlamindaki animasyona bir adim daha

yaklagsmistir (Samanci, 2004: 6).
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Sekil 2.12. Fantasmagorie (1908)
Kaynak: https://tr.pinterest.com/pin/348395721158692901/ Erisim: 05.02.2018

1908-1910 yillart arasinda 70 kadar film ¢eken Emile Cohl“iin karikatiirleri
canlandirarak yaptig1 animasyonlar, gercek goriintiilerle olusturulan filmlerle aym
salonlarda gosterime girmistir. Bdylece sinema tarihinin ilk yillarinda ¢ok da
Onemsenmeyen animasyon, sinemanin bir alt tiirii olarak kendine yer edinmeyi

basarmistir. (Bendazzi, 1994: 9; Samanci, 2004: 20).

Cohl donemin gergekligi sinemaya aktarilmasi gerekliliginden uzakta hareket
ederek, gercegin cok disinda hayali, dogaiistii olaylar sergilemistir. Elle yapilan
kuklalardan faydalanan Cohl’un filmlerinde ucan filler, duygulanip aglayan binalar,

konusan bulutlar gérmek miimkiin olmustur.

Cohl cut out yontemini sinema endiistrisine katmasi olmustur. Bu yontem her
sayfaya ayr1 ayr1 resim ¢izilmesi gerekliligini ortadan kaldirip, kagit ya da karton gibi
malzemeler kullanilarak iki boyutlu kuklalar yapip bunlari da her kare i¢in agamali
olarak hareketlilik olusturuldugu bir animasyon tiiriidiir. Bu yontem sayesinde
canlandirmanin, gercek filmlere kiyasla ¢cok daha maliyetli, zaman ve emek isteyen,

sadece on saniyelik bir goriintii yakalayabilmek igin yiizlerce ¢izim gereken
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olumsuzlugu bel taraf edilmis oluyordu. Boylelikle animasyon tiirii, sinema
endistrisinde gercek filmlerle diisiik maliyetler sayesinde rekabet edebilir hale

gelmistir.

Animasyonun ilk gelisim gosterdigi donemlerde animasyon sinemasi i¢inde
cizdigi ayriksi ¢izgiyle, bu donem i¢in bir genellemeye gidilmesini gliglestiren Cohl'tin
cizgisinin yaslandigi temel grafik estetik, animasyon sinemasmin "live action"
sinemadan farkli bir yerde durdugunun farkinda olduguna isaret eder." (Samanci,
2004: 20). Cohl animasyon sinemasi i¢in dncii kabul edilir. Animasyon sinemasina

Cohl’dan sonraki donem gelisiminde Cohl’un etkisi hep goriinmiistiir.

Calistig1 Fransiz yapim sirketinden ayrildiktan sonra Amerikan yapim
sirketleri ile de rekabet edebilmede zay1f diisen Cohl, Birinci Diinya Savasi siralarinda
propaganda filmleri yapt1 ve bir baska ¢izgi roman uyarlamasi tizerinde ¢aligmalarini
savag sonrasinda bilimsel filmler ve reklam filmleri yaparak siirdiirmiistiir. Ayni

donemlerde Amerika'da bir bagka sanat¢1 animasyon diinyasina adim atmastir.

2.3.2. Winsor McCay

Donemin {inlii Vodvil (Vaudeville) sanatcist ve gazete karikatiiristi Winsor
Amerika’lt McCay’nin 1911°de gazete i¢in yapmakta oldugu resimli 6ykii dizisi olan
“Little Nemo” (Kiigiik Nemo)’yu ¢izgi filmini yapmistir. Film, ¢izgi filmlerin nasil
yapildigini, ¢izimlerin ¢izilisinden, fotograflanisina kadar kendine has yontemiyle
aktaran ve izleyiciyi etkileyen bir anlatima sahiptir. Bu filmi Samanci (2004: 9), su
sekilde aciklar; “Beyaz bir ylizeye dagilmis kiigiik cizgilerin ve noktalarin
birlesmesiyle hareket edebilen bir yapiya doniisen Nemo, bir sihirbaz gibi Impy ve
Flip’in viicutlarin1 uzaktan yaptigi hareketlerle uzatip kisaltir, sikistirtp genisletir.
Sonra Nemo, ¢izerin alter egosu gibi davranarak kendi prensesini flag ske¢ olarak

cizmek i¢in bir kalem alir. Cizim bittikten sonra prenses hareket etmeye baslar.”
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Animasyonun ilk gelisim gostermeye basladigi yillardaki siyah—beyaz
goriintliniin disinda “Little Nemo ” (Kii¢iik Nemo) filmi renkli olarak ¢ekilmistir. Buna
karsin teknik yetersizliklerden dolayr bu doénemde ¢izimler renkli olarak
fotograflanamamus, renkli gériiniime ulasilabilmek igin filmin ¢ergeveleri boyanma

yoluna gidilmistir.

Sekil 2.13. Little Nemo Filminden Bir Kare
Kaynak: http://denniswest.com/blog/early-animation-and-vaudeville/ Erisim: 07.02.2018

1912 yilinda “How a Mosquito Operates” (Bir Sivrisinegin Oykiisii) filminde
ise duragan arka planlar1 olusturan her ¢izim icin yeniden ¢izilerek kompozisyon
kuruldugu goriilmektedir (Smith, 2003: 97-98) Filmi i¢in bir entomolojistle ¢alisan
Winsor McCay’in “How a Mosquito Operates” (Bir Sivrisinek Nasil Calisir) filminde
kiziyla beraber yazliklarinda sivrisineklerle ilgili sikint1 yasayan McCay sivrisinek dili
tizerine ¢alisan ve onlar hakkinda her seyi bildigini sdyleyen bir profesorle tanisir.
Profesér, McCay’e sivrisinegin kan emme siirecini gosteren c¢izimler serisi
yapabilecegi fikrini verir. McCay calismaya baslar ve aylar sonra profesorle beraber

stiidyoya gidip bitmis isi perdede izler.”.
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Sekil 2.14. “How A Mosquito Operates” (Bir Sivrisinek Nasil Caligir) Filminden Kareler
Kaynak: http://www.youtube.com/watch?v=yvzAJouHh7k/ Erisim: 08.02.2018

Sinema yazininda Emile Cohl'liniin izinden gittigi sOylenilen (Senler, 2005:
103) Winsor McCay’in 1914’te yapmis oldugu “Gertie The Dinosaur” (Sekil 2.15)
filmi 5000 ¢izimden olugmaktadir. Zamaninin meshur karakteri olan “Gertie The
Dinosaur”, canlandirmanin ilk gercek o6rnegi olarak kabul edilir (Tiirker, 2011: 230).
McCay’ 1n kendisini ¢agdas bir teknik adam olarak sunumu, filmlerinde bilim adamlar1
ile beraber goriilme egilimi ile gliglenmektedir. Nitekim Dinozor Gertie filminde de
paleantolojistlerle oynadigi sahneler mevcuttur. “Gertie the Dinosaur” filminin
sinema salonunda gosterimi sirasinda beyazperdeye yansitilan dinozor karakterine
McCay’in elindeki elmay1 uzatarak yemesini saglamasi izleyicide biiyiik bir saskinlik

yaratmustir (Williams, 2001: 16). izleyici iizerindeki bu saskinlik, giiniimiiz live action
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film tlirdi i¢in bir kaynak niteligindedir. McCay’nin sonraki dénem filmlerinde de

animasyon filmi i¢in 6rnek olabilecek dil ve anlatim goriilmiistiir.
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Sekil 2.15. Winsor McCay, Dinazor Gertie
Kaynak: Tirker, 2011: 231

10.000 ¢izim ile olusan “Gertie on Tour” (Gertie’nin Turu) filminde de yeni
bir uygulama ile McCay, filmlerinin baslarina ve aralarina yazilar eklemeye
baslamistir. Bu yazilar; “Gertie on Tour” (Gertie’nin Turu) filminde “Amerika’nin En
Biiyiik Cizeri Winsor McCay ve Gertie.” seklindeyken, “The Sinking of the
Luisitania” (Lusitiana’nin Batig1) filminde “Animasyon sinemasinin mucidi Winsor
McCay, insanli§i soke eden bir sugun tarihsel kaydini ¢izmeye karar vermistir.”
seklinde yazilmigtir (Samanci, 2004: 12). Bu uygulama ile McCay hem filmin
sunumunu yapmakta hem de merak uyandiracak sekilde filmle ilgili kisa bir bilgi

vermektedir.
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Sekil 2.16. “Gertie On Tour” (Gertie’nin Turu) Filminden Kareler
Kaynak: http://www.youtube.com/watch?v=36ggBoUSJ4M/ Erisim: 08.02.2018

Doénemin animasyon sinemasinin en belirgin 6zelligi olan gergek¢i kurgu
McCay’in filmlerinde de etkin olarak yer bulmustur. Dans eden, atlayan, kosan, bir
dinozorun canlandirildigi Gertie the Dinosaur filminde dahi McCay’in filmdeki
dinozoru bir sirk hayvanm seklinde tanimlayip, sahip oldugu meziyetlerin egilmesi
siireci ile kazanildigini vererek gerceke¢i usluptan uzaklasmamistir. Bu nedenle
McCay filmlerinde konusan havyalar yoktur, film iginde kullanilan herhangi bir

olagandis1 sahne de mutlaka riiya, hayal gibi bir gerceklikle desteklenmektedir.

2.3.3. Max Fleischer

Bir ¢izgi roman ressami olan Avusturyali Max Fleischer, 1921 yilinda “Out of
Inkwell” (Mirekkep Hokkasindan Cikis) isimli seri filmlerin (Sekil 2.17) ile
canlandirma sinemasina giris yapmustir. Miirekkep hokkasindan ¢ikan soytar
Koko’nun maceralarinin konu edinildigi dizi canlandirma serisinde, Koko’nun
seriivenleri mizahi bir dille anlatilmakta ve bu filmlerde Amerikan toplumunun kendi

i¢ sorunlarina dair ipuglarina yer verilmektedir (Hiinerli, 2005: 17-18).
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Sekil 2.17. “Out Of Inkwell” (Miirekkep Hokkasindan Cikis) Filminden Kareler
Kaynak: http://www.youtube.com/watch?v=hyetrAePLTA/ Erigim: 10.02.2018

Fleischer'in olusturdugu Koko tiplemesi yaraticisindan intikam almak
istemektedir (Sekil 2.17). Canlandirmanin bir sahnesinde Koko, bir oda kadar
bliylimeye baslar ve Fleischer kendisinin yarattigi bu karakterden artik korkmaktadir.
Nihayetinde Fleischer Koko’nun oOniine gegebilmek i¢in onu g¢alisma masasinin
istiindeki miirekkep sisesinin i¢ine tikar. Koko’nun biiylime ve miirekkep sisesine
tikilma sahnesi ortamin farkliligini ifade etmektedir ve bu yapi izleyici i¢in komik bir
gorintii  olusturmaktadir. Palyago Koko tiplemesinde oldugu gibi Fleischer'in
canlandirma filmlerinde, iki ayr1 diinya ait olan karakterlerin farkli ortamlarin
varliklart oldugu belirgin olarak gdsterilmekte bu yoniiyle de gerceklik vurgusu

surdirilmektedir.
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Sekil 2.18. Max Fleischer'in Uyku Zamani Isimli Canlandirmast
Kaynak: Gokgearslan, 2008: 28

Fleischer canlandirma sinemasina 6nemli bir katki ‘Rotoscope’ adli aygiti
gelistirmesi olmustur. Bu makinenin calisma ilkesi su sekildedir: “Bir kamera ‘live
action’ (canli hareket) bir sekansin her bir ¢ergevesini 1s1kl1 bir ylizey iizerine yansitir
ve ¢izer de bu goriiniimil 151kl1 masanin iizerine yapistirdigi bir kagida kopyalar. Sonra
cizer diger cerceveye ayni islemi uygular. Boylece bu sistem ‘live action’ olarak
kaydedilmis hareketlerin canlandirma kagidina aktarimini miimkiin kilmis ve tam
anlamiyla gergekei bir goriintii saglanmigtir. Artik canlandirma karakterleri gercek bir
aktor gibi hareket edebilecektir” (Samanci, 2004: 28). Bu sekilde Fleischer’in
canlandirma sinemasi rotoskopun getirdigi olanaklarla birlikte gergek goriintiilerden
olusan sinemaya Ozenen hareketli ve sikict ¢izgiler olarak kalmamis; fotografik

sinemanin gorsel gergekciligine daha fazla yaklagsmistir.

1927 yilinda sinema endiistrisi sesin sinemaya eklenmesi ile yeni bir doneme
girmistir. Bu donem c¢ok ilgi géren Palyago Koko tiplemesi yerini, onun kadar {inli
olacak olan Betty Boop (Sekil 2.19) adli yeni bir animasyon yildizina (1930)
birakmistir Max Fleischer, saf ve seksi Betty Boop tiplemesinin karsisina, filmlerinde
hayaletler, canavarlarla ¢ikmakta ve bunlarla olan maceralar1 sunulmaktadir. Betty
Boop tiplemesindeki seksi goriinimii ile es zamanli Hollywood sinemasiin 6n

plandaki cinsellik oriintiisii elestirilmektedir (Hiinerli, 2005: 18).
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Sekil 2.19. Betty Boop Karakteri
Kaynak: https://www.allure.com/story/true-story-of-betty-boop/ Erisim: 11.02.2018

Fleischer, Amerikan toplumunun sorunlarina yonelik mesaj barindiran
tiplemelerinin arasinda bir ispanak fabrikasinin reklami olarak tasarlanan Popeye
(Temel Reis) karakterleri de yer almistir (Sekil 2.20). Temel Reis yedigi bir kutu
1spanakla giiclenmekte ve tiim zorluklarin listesinden gelmektedir. Boylece “insan
iradesini kullanirsa her istedigini elde edebilir” mesajin1 barindiran seri, toplumsal

tutkunun temsilcisi, simgesi ve karikatiirii halini almistir.

Canlandirma sinemasina onemli yenilik¢i katkilar sunan Fleischer, sinemada
ses unsurunun Oneminin hep farkinda olmustur. Boylelikle ¢alismalarda gercekei

gorintiiler ortaya koymak i¢in ses 6gesinden ¢okca faydalanmastir.
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Sekil 2.20. Temel Reis Karakteri
Kaynak: www.dvdbeaver.com/ Erigim: 11.02.2018

2.4. Animasyonda Walt Disney

Canlandirma filmlerine gosterilen ilgi ve heyecan sonucunda Amerika’da
1900’14 yillarin baglarinda bir¢ok canlandirma sirketi kurulmus, Dinky Doodle’in
maceralari gibi seri filmler yapilmistir. 1920°de yapilan Kedi Felix (Felix the Cat)
karakteri Otto Messmer tarafindan yaratildi ve canlandirmasi yapild: (Tiirker, 2011:
231) Kedi Felix bu yillarda oldukga ilgi gérmiis ve canlandirma tiiriiniin ilk yildiz
karakteri olmustur. Bununla birlikte 1930’lu yillarda sohreti Amerika’nin da digina
tasan yeni bir canlandirma yildizi Walt Disney’den gelmistir. Walt Disney

stiildyolarindan ¢ikan Mickey Mouse diinyada uzun yillar oldukga ilgi gérmiistir.

Animasyon sinemasinda ilk akla gelen isim olan Walt Disney, alaninda bir¢cok
ilke imza atarak tiiriin kaliplarinin olugsmasini saglamistir. Tam ismiyle Walter Elias
Disney 5 Aralik 1905°de Chicago dogumludur. Bir iki kiiciik animasyon sirketinde
calistiktan sonra, 1920°de Ubbe (Ub) Iwerks’le beraber Iwerk-Disney Commercial
Artist isimli sirketi kurmus, 1924’te dagitimc1 Margaret Winkler ile yaptigi hemen
sonra yonetmenlik denemelerini sonlandirip, sadece yapimeilik gérevini listlenmistir

(Kalkan, 2014: 7-8). Animasyon filmlerin sinema endiistrisi karsisinda en parlak
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donemi, Walter Elias Disney’in kurdugu diinyanin en basarili animasyon stiidyosu ile

baslamistir.

Walter Ellias Disney, ilk canlandirma filmini ¢izer olarak ¢alistig1 bir reklam
sirketinde gergeklestirmistir. Kendisine ait canlandirma stiidyosunda ilk olarak “Alice
in Cartoonland” (Alice Karikatiirler Diyarinda) isimli dizi filmin c¢ekimleri
gergeklestirilmistir. Bu dizide gercek bir karakter olan Alice’in ¢izgi diinyasindaki
maceralar1 anlatilmaktadir (Hiinerli, 2005: 19). Alice serisi ile Disney, Fleischer

stiidyosu ile rekabet edebilecek giicii toplamistir (Samanci, 2004: 35).

Walt Disney, tiim diinyada taninan, en iinlii ¢izgi film karakteri olan Micky
Mouse'u 18 Kasim 1928'de Steamboat Willy isimli kisa animasyon filmi ile tanitmigtir
(Sekil 2.21). Steamboat Willy, animasyonla sesi basarili bir sekilde senkronize
etmesinden dolayr ilk sesli animasyon filmi olarak kabul edilmis ve filmin
bagkahramani Mickey Mouse’u uluslararasi bir animasyon yildizi yapmigtir. Film
bugiinkii Disney stiidyosunu baslatmistir. Walt Disney 1928’den 1946’ya kadar
Mickey Mouse karakterini kendisi canlandirmistir (Kalkan, 2014: 8-9).

Disney’in 1928-1933 yillar1 arasinda yapilan prodiiksiyonlarindan belirli
birkag drnek tarihsel sirayla gozden gegirildiginde su sonug gozlemlenir: Erken donem
canlandirma sinemasinda goriilen, gercekli§in sunumundan uzaklasir ve boylece

Disney tarzinin belirgin ¢izgisi yakalanir.
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Sekil 2.21. Walt Disney’in Micky Mouse Karakteri
Kaynak: http://theenchantedmanor.com/tag/first-drawings-of-mickey-mouse/ Erisim: 12.02.2018

Disney, gercek diinyayi, ii¢ boyuta tasirken, karakter segimleriyle, renkleri
etkin kullanim1 ile 6nemli ¢aligmalar ortaya koymustur. Amag seyircinin alisilagelmis
bakis agis1 disinda fantezinin canlanmasi, gergek disi eylemlerin gercek insan
deneyimleri ile iligkilendirilmesi, dolayisiyla perdedeki hareketli ¢izimlerin,
koltuklarinda oturan insanlar i¢in bir anlam ifade etmesi olmustur. Gergekligi sinema
perdesine aktarmada onemli asamalar kat eden Disney, rotoskopu da endiistriye
katmistir. Nitekim Disney Stiidyo’larinin ilk uzun metrajl filmleri olan, 1934 yapimi
Pamuk Prenses ve Yedi Ciiceler (Snow White and Seven Dwarfs) rotoskopu yontemi

ile hazirlanmustir.

Ozel Oscar odiiliine sahip olan ve o zamana kadar yapilmis sesli filmler
arasinda en yiiksek hasilat olan 8 milyon dolara ulasmistir. Oyle ki bu film
glinimiizdeki animasyon filmleri iginde bir model teskil etmekte hem kurgusu hem de

yaratilan karakterle giincelligini korumaktadir.

Bundan sonraki siiregte ayni biiyiikliikte bir basar1 elde edemeyen Walt
Disney’in baglica filmleri sunlardir (Kalkan, 2014: 9-10): Pamuk Prenses ve Yedi
Ciiciiler (Snow White and Seven Dwarfs)-1937, Pinokyo (Pinocchio) — 1940, Fantasia
—1940, Dumbo — 1941, Bambi — 1942, Kiilkedisi (Cinderella) — 1950, Alice Harikalar
Diyarinda (Alice in Wonderland) — 1951, Peter Pan — 1953, Orman Cocugu (The
Jungle Book) — 1967, Robin Hood — 1973, Kiigiik Deniz Kiz1 (The Little Mermaid) —
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1989, Giizel ve Cirkin (Beauty and the Beast) — 1991, Aslan Kral (The Lion King) —
1994, Tarzan — 1999, Bolt- 2008, Oyunbozan Ralph (Wreck-it Ralph) — 2012.

Walt Disney’den ¢ok daha eski bir kurulus olan (1905) Warner Bros (Warner
Brothers) sirketi canlandirma filmlerine artan ilgiyi gorerek 1930’lu yillarda bu
sektore el atmistir. Yine aymi yillarda Hanna-Barbara canlandirma stiidyolari
canlandirma diinyasina bir¢ok yeni karakterler kazandirmistir. Bu tiirden stiidyolar;
canlandirma alaninda yarattiklar1 karakterlerle, gelistirdikleri teknikler ve yontemlerle,
canlandirma film sektdriiniin bugiin varmig oldugu bilgi birikimine, estetik anlayisina,
eglence, egitim ve kiiltiirel yasamina biiyiik katkilar saglamislardir. Ozellikle 1970°li
yillarda baslayan “Anime” tarzi olarak adlandirilan Japon canlandirma filmlerindeki
“manga” tarzindaki karakterler giiniimiizde tiim diinyada popiiler olmus durumdadir.
Bati ve Avrupa kiiltiiriiniin yaratti1 dykiileri (Heidi, Seker Kiz gibi) manga tarzinda
cizerek tekrar Batiya satmig hem ticari hem de kiiltiirel anlamda bir s1izma yaptiktan
ve manga tarzin1 benimsettikten sonra, son yillarda biiyiik oranda kendi kiiltiiriiniin
geleneksel ve mitolojik iiriinlerini pazarlamada oldukga basarili olmuslardir (Tirker,

2011: 232).
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3. ANIMASYON TEKNIiKLERIi

Calismanin ilk boliimiinde incelendigi lizere hareket yanilsamasina iliskin
yoneltilen teoriler ve bu yonde gelistirilen aletlerle birlikte animasyonun mekanik
altyapisi olusmustur. Es zamanli gelisim gosteren fotograf ve sinema tarihi ile birlikte
animasyonun film, yani gosterim boyutu da eklenerek animasyon genis calisma ve
kullanim alanlarini i¢ine alan bir teknige doniismiistiir. Keskin sinirlarla ayirmak
miimkiin olmamakla birlikte glintimiizde kullanilan animasyon teknikleri “Geleneksel
Animasyon”, “Tam Animasyon, “Stop Motion Animasyon”, ve “Bilgisayarla

Olusturulan Animasyon” olarak ana bagliklar altinda incelenmektedir.

3.1. Geleneksel Animasyon

Geleneksel animasyon ilk film 6rneklerinde goriilen ¢izimle yapilan klasik bir
animasyon teknigidir. Giiniimiizde de bu animasyon teknigi kompozitlenme
asamasinda bilgisayarlar vasitasiyla son rétuslarinin yapilip kullanilmaktadir. En sik
bagvurulan geleneksel animasyon teknigi “Cel Animasyon” olarak yaygin olarak

bilinen “Hand Drawn” (Elle Cizim) dir.

3.1.1. Cel (Sel) Animasyon

Canlandirma sinemasini olusturan tiirlerin arasinda en fazla bilineni ve klasik
olani ¢izim animasyonudur. Geleneksel canlandirma (cel animasyon), el ile ¢izilen
cizgi film canlandirmasina denir (Sekil 3.1) Calismanin sonraki boliimiinde
incelenecek olan giiniimiizde bilgisayarla ¢izilerek yapildigindan iki boyutlu (2D two

dimentions) olarak da adlandirilir. Bu teknik yonteme gore anahtar ve ara resimler
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olmak iizere yiizlerce resimden meydana gelen canlandirma yapilmaktadir (MEB,

2013:4).

The Lion King, Walt Disney Pictures

Sekil 3.1. Klasik W. Disney Cizgi Filmi
Kaynak: MEB, 2013:4

Bu animasyon tekniginin Cel ismi, ingilizce “cellulose acetate” (seliiloz asetat)
olarak bilinen seffaf film tabakasinin canlandirma yapiminda kullanilmasiyla
kisaltmas1 olan ‘CEL’ ‘den gelmektedir. ‘Seliiloz asetat’ teknigi, 1914 yilinda
Amerikal1 film yonetmeni ve animatdr Earl Hurd tarafindan kesfedilmis, (Ari, 2015:
20) ve bu teknik 1910’lu yillarla stiidyolarin canlandirma sanatgilart igin seffaf
dikdortgen asetat-saydam yapraklarla kisaca saydam-desteleri olarak bilinen
gelismeyle animasyon sanatgilarin lizerindeki yiik hafiflemistir. Daha 6nce
resmedilmis opak arka plan iizerinde katmanlar halinde karakter ve nesneler farkli
saydam kagitlar iizerine c¢izilmis resimler yerlestirilmekte ve sonrasinda saydam
katmanlarin tamaminin fotograflanmasi ile bir sonraki asamaya hazirlanilmaktadir.
Karakter ve nesneleri biraz farkli pozisyonlarda resmettigi yeni saydamlar1 arka planin
iistiine yerlestirerek, hareket yanilsamasi saglanilmaktadir (Bordwell ve Thompson,
2008: 371).

Cizgi animasyon, kagitlar iizerine ¢izilirken hareket yanilsamasi i¢in temeldeki
standart 24 kare prensibine paralel uygulama icerigine sahip degildir. 12 kare olarak
cizilerek yliksek maliyetlerden kaginilmis olunmaktadir. Bu is i¢in en 6nemli yardimcei
1s1kl1 masa denilen, ¢izim yiizeyi cam ve bu camin arakasinda bir 151k kaynagi olan

kutulardan olugmaktadir. Kagitlarin arkasindan gelerek aydinlatan bir 1s1kla {ist iiste
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koyulan kagitlarin {izerinde yer alan c¢izgiler birbiriyle karsilastirilarak bir sonraki
resmin hangi yone dogru veya nereye gitmekte olduguna dair bilgi vermekte olup
sonrasinda nasil yapilmasi gerektigine dair rehber islevi gérmektedir (vertigo.com.tr,
04.03.2018)

Cizim yapilmadan 6nce hikayenin Storyboard’1 hazirlanir. Storyboard’a ¢izim
planlamas1 diye de adlandirilabilir. Storyboard, kurgulama isleminde sahnelerin hem
yazili metinle betimleme yapilan hem de her sahne ¢izgi romanlarda oldugu gibi
sematik bir bi¢imde gorsellestirilen, teknik dekupaj niteliginde resimli taslaktir.
Burada skeg, yazi metni, kisaltmalar simgeler kullanilmaktadir (Sekil 3.2) (MEB,
2013:6).

Storyboard hazirlandiktan sonra, hareketlendirilecek kareler sanat yonetmeni
tarafindan animatdrlere dagitilir. Cizimler yapilirken Oncelikle anahtar hareketler
cizilir. Sonrasinda bu kareler, yardimci animatérler tarafindan ya da ara ressamlar

tarafindan ¢izilerek doldurulur. Bu asamalar bitince ¢ekim plam1 dogrultusunda

adimlar atilir (Sekil 3.3).

Kameraman tarafindan kareler tek tek cam kapakli alandaki pimlere takilarak
cekilmektedir. Test asamas1 mutlaka yapilarak hareketin dogruluguna bakilir (Sekil
3.4)
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Sekil 3.2. Storyboard ile Planlama
Kaynak: MEB, 2013:6

ACTION DAL 5 4 3 2 1 BG CAMERA

Sekil 3.3. Cekim Planina Gore Karelerin Cekimi
Kaynak: Whitehead, 2012: 71
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Sekil 3.4. Cekim Planina Gore Kameraman Kareleri Cekmesi
Kaynak: Whitehead, 2012: 80

3.1.2. Rotoskop Teknigi

Calismanin ilk boliimiinde yer verildigi gibi Fleischer’in gelistirdigi Rotoskop
Teknigi, kamerayla gekilen canli hareketlere ait kayitlarin yer aldigi filmlerden elde
edilen karelerin ¢ikt1 alinip {izerine konulan eskize elle lizerinden gegilerek iki boyutlu

animasyon halini almasi teknigidir.

Rotoskop canli-aksiyon filmlerine ait karelerin tek tek bir ¢izim tahtasi iizerine
yansitan bir makine olarak da bilinmekte olup bu tekniginin ana amaci, canli-aksiyon
filmlerindeki kahramanlarin hareketlerini birebir benzetmek degildir. Bu tip ¢izgi
filmlerde goriiniimler gergekten ¢ok farklidir. Fakat canli-aksiyon filmini model olarak
alan bir canlandirma filminde hareket daha yumusak ve gergege yakin sonuclar ortaya

cikartmaktadir (Bordwell ve Thompson, 2008: 376).

2006 yilt yapimi olan “’A Scanner Darkly’’ (Karanligi Taramak) (Sekil 3.5. ve
3.6.) ve 2001 yili yapim1 Waking Life (Sekil 3.7) isimli filmler, rotoskop tekniginin

basaril1 6rnekleri olarak kabul edilmektedir.
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Sekil 3.5. “A Scanner Darkly” Filminden Kare
Kaynak: _https://i.ytimg.com/vi/l-6WCvSwjHQ/hgdefault.jpg/ Erisim: 06.03.2018

Sekil 3.6. “A Scanner Darkly” Filminden Kare
Kaynak: http://www.imgim.com/108824-6227483-ascannerdarkly01.jpg/ Erisim: 24.05.2018
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Sekil 3.7. Waking Life Filminden Kare
Kaynak:

http://4.bp.blogspot.com/_UeKLM_YXNVo/SfepIHsH_CI/AAAAAAAAAZ8/uSThUP_ZmzQ/s40
0O/waking_life.jpg Erigsim: 06.03.2018

3.1.3. Canh Aksiyon - Animasyon

Gergek, canli aktorlerle ve animasyon karakterlerin birlikte oynadiklar
animasyon yontemidir. Bu teknik daha c¢ok canli performans kombinasyonlu

animasyon (live action animation) olarak bilinmektedir.

Bu teknik ile yapilan animasyonlarda, gercek ¢ekimlerde ¢izgi karakterlerin
oldugu yer bos birakilir. Oyuncu da sanki yaninda hareketli bir canli varmis gibi
performansini ona gore gézden gegirerek oyunculugunu devam ettirmektedir. Her iki
gorseller kompozitlenerek sonuglandirilir. Steven Spielberg’in 1988 yilinda yapimim
gerceklestirdigi “Who Framed Roger Rabbit?” (Sekil 3.8) filminde gergek karakterin
cizgi karakterle yarattigi miithis uyum bu teknige 6rnek gosterilebilir. Canlandirma
filmini gergekg¢ilige bu teknigin yer aldigi filmlerle yaklastirmak farkli bi¢im almistir.
Gilintimiizde CGI karakterlerin gergek oyuncularla birebir goriindiigii filmlerin yapimi
gerceklesmektedir (Kozan, 2015: 127). Tirkiye’de de daha sonradan filmi de yapilan

“Kostebekgiller” (Sekil 3.9) ¢izgi filmi de live action tekniginin 6rneklerindendir.

40



Sekil 3.8. Who Framed Roger Rabbit Filminden Kare
Kaynak: cinemablend.com/ Erisim: 07.03.2018

Sekil 3.9. Kostebekgiller Cizgi Filminden Kare
Kaynak: http://cizgifilmizle.co/11-bolum-gizemli-mesaj.html/ Erigim: 08.03.2018
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3.2. Stop Motion Animasyon

Stop-motion (dur-devin) animasyon; maket, oyun hamuru ve kukla gibi
modellerden olusan cansiz nesnelerin objeleri hareket edermis gibi gosteren bir
animasyon teknigidir. Bu teknikte kamera, objeye kars1 ayarlanarak tek kare alinir,
sonra obje biraz hareket ettirilir ve yeni bir kare ¢ekilir; ¢ekilen tek kare resimler, ard1

ardina siralanarak hareket elde edilir ve animasyon tamamlanir (Kiigiikoglu, 2017: 21).

Bu animasyon teknigi hem 6zel kurgu sahneleri ile hem de 6zel yapilan cansiz
nesneler-objelerle ¢ok gergekei goriintiiler saglanabilmektedir. Bu animasyon teknigi
sahne ve diger nesnelerin, kendi alanlarini, perspektiflerini ve golgelerini olusturmasi

bakimindan cel canlandirmadan ya da bilgisayarli canlandirmadan ayrigsmaktadir.

Stop motion animasyon teknigi yontem olarak ii¢ boyutlu bir nesneyi canli gibi
gosterme teknigi olmakla birlikte, kullanilan objeler, malzemeler ve tercih edilen uslup
ile kendi i¢inde farklilagmakta ve genel olarak dort grupta toplanmaktadir. Bu
gruplama, puppet (kukla) animasyon, clay (kil) animasyon, cutout (kesme ¢ikartma)
animasyon, pikselasyon (devinimsiz) seklindedir.

3.2.1. Puppet (Kukla) Animasyon

Kukla figiirlerinin hareket ettirilerek her bir hareketin fotograflanmasiyla
olusturulan animasyon yontemidir. Kukla figiirlerinin icerisinde bulunan iskelet
sistemi sayesinde, animasyon siiresince verilmek istenen pozlarin stirekliligi,

dayaniklilig1, belirginligi rahat bir bi¢imde saglanmaktadir.

Kuklalarin verilen pozu gergeklestirmeleri ve istenilen hareketi yapmalari igin,
hareketlerinde devamliligi saglamalar1 i¢in oynak eklemlere sahiptirler. Kuklalar
tahtadan yapilirlar ya da {stii kapali, giydirilmis tel ya da metal bir iskeletten
olusmuslardir. (Sekil 3.10) Ayrica kuklalar bir metal iskeletin kalip igine konulup

iistline kaucuk ya da plastik dokiilmesiyle de yapilabilmektedir. Bunlar daha sonradan
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rotus yapilarak giydirilirler. Gereksinimler dogrultusunda oynak kisimlar
yapilmaktadir. Farkli yiiz ifadeleri, elin degisik hareketleri, dudak hareketleri gibi.
Daha cok tahta, kil, plastik ya da tel gibi malzemelerden yapilan kuklalarin boylar
ortalama 15 cm civarindadir. Kuklalar daha sonra boyutlarina gére hazirlanan dekorlar
icinde gerektigi zaman 1siklandirilarak kamerayla filme alinmaktadirlar (Balaban,

2007: 111).

Sekil 3.10. Kukla Animasyon Tasarimi1
Kaynak: Sayilgan, 2018 (content.Ims.sabis.sakarya.edu.tr/Uploads/69855/42961/animasyon.pdf)

Kukla film geleneginin ustasi olarak kabul edilen canlandirma sinemacisi,
ressam, tasarimci, karikatiircii ve illtistrator Jiri TRNKA, bu animasyon tiiriine 6nemli
eserler sunmustur. Bunlarin en 6nemlileri arasinda; (1948) Imparatorun Biilbiilii,
(1949) Cayir Sarkisi, (1954) Aslan Asker Svayk, bazi elestirmenler tarafindan
basyapit1 sayilan (1959) Bir Yaz Gecesi Riiyasi ve 1964 (El) sayilabilir.
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Sekil 3.11. 1959 Yapim Bir Yaz Gecesi Riiyas1 Kukla Filminden Bir Kare

Kaynak:https://www.google.com.tr/search?q=Bir+Yaz+Gecesi+Riiyasi+kukla+film/ Erigim:
08.03.2018

3.2.2. Clay (Kil) Animasyon

Animasyonun stop motion tekniginde c¢ok sik kullanilan bir yontem olan kil
canlandirmada yogunlukla ‘oyun hamuru’ (plasticine clay) adi yumusak ve
sertlesmeyen bir ¢esit modelleme kili kullanilmaktadir. Bu teknikte 6nce karakterlerin
cizimi yapilir ve ¢izilmis karakterlere {ic boyut kazandirabilmek i¢in modelleme
yapilir ve kaliba alinir. Kaliba alma isleminde akiskan bir silikon kullanilmakla birlikte

sade hatlara sahip karakterlerde alg1 ve tiirevleri de kullanilmaktadir.
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Sekil 3.12. Karakterin Kil ile Sekillenmesi ve Slikon Kaliba Alinmast
Kaynak: Ersezgin, 2006: 29-30

Kaliplamadan sonra nesne ve karakterler hareket kabiliyetine olanak verecek

olan tel iskeleti (armatiir) kalibin igine yerlestirilir (Sekil 3.13).

Sekil 3.13. Kil Animasyon Yapinminda Kullanilan ‘Armatiir’ Ornekleri
Kaynak: http://avalon-animations.blogspot.com.tr/2010/04/armabenders-stop-motion-armature-

kit.html/ Erigsim: 10.03.2018

Armatiir yerlestirildikten sonra kalibin i¢ine kopiik lateks doldurulur ve kalip,
firinlanir. Pisirme asamasindan sonra da model, boyanir, makyaja hazirlanir.
Giliniimiizde animasyon filmlerinde sik¢a kullanilan kil canlandirma i¢in 2000 yil

yapimi “Tavuklar Firarda” (chicken run) filmi (Sekil 3.14) basarili 6rneklerden biridir.
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Sekil 3.14. ‘Tavuklar Firarda’ (Chicken Run)
Kaynak: https://www.intersinema.com/tavuklar-firarda-filmi-resimleri/ Erisim: 09.03.2018

3.2.3. Cutout (Kesme Cikartma) Animasyon

Karagdz Hacivat oyunu ile benzerlik gosteren cutout animasyon teknigi, sekil
alma kolaylig1 agisindan en sik kagit olmak tizere metal, kece, kumas, plaka gibi iki
boyutlu materyallerin {izerine yapilan ¢izimlerden olusmaktadir. Cizim sonrasi
boyama ve kesme islemi gergeklestirilir. Hareketi sinirh figtirler ve genellikle basit
hikayelerden olusmaktadir. Yatay bir zemin kullanilir ve kameralarin ¢ekmedigi
zamanlarda kaydirma yapilabilir. Bu teknikte kullanilan figiirlerin pargalar1 (gozde,
bas, kollar ve bacaklar) yapistirma, dikme, ¢ivileme gibi yontemlerle birlestirilir.
Metal kullanimlarda ise figiirlerin hem hareket edebilmeleri hem de pozisyonlarim
koruyabilmeleri i¢cin miknatisli bir zemin tercih edilmektedir. Daha sonrasinda
canlandirma islemini gerceklestirecek kisi bu figiirlere hareketler verir ve her hareket
kare kare filme aktarilir. Cutout animasyon tekniginde figiire eklenen parcalarla

degisik yiiz ifadeleri kullanilabilir.
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Sekil 3.15. Princes et Princesses Film Karesi
Kaynak: https://en.unifrance.org/movie/20666/princes-and-princesses/ Erisim: 09.03.2018

Cutout animasyonun bir tiirli olan siluet animasyon filmlerinde ise karakterler
arkadan 1siklandirildiginda, agik renkli bir arka planda koyu nesnelere doniisiir ve
sadece golgeleri goriiniir. Michel Ocelot’in 2000 yapimi ‘Princes et Princesses’ (Bknz.
Sekil 3.15) ve 1980 yapimi ‘Les Trois Inventeurs’ (Sekil 3.16) filmi bu tiiriin basarili

orneklerindendir.
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Sekil 3.16. Les Trois Inventeurs Film Karesi
Kaynak: _https://i.pinimg.com/originals/f6/10/bd/f610bd587025944654cd289a58a2c2al.jpg/ Erisim:

09.03.2018

3.2.4. Pikselasyon (Devinimsiz) Animasyon

Acilimi Picture Element olan piksel ekran goriintiilerinin kare seklindeki en
kiiciik pargalardir. Kirmizi, mavi ve yesilin karistmiyla ¢ikan renklerden piksel

olusmaktadir.

Stop motion animasyon tekniklerinden biri olan goriintii 6geleri iizerinde
calisma teknigi “pikselasyon” (devinimsiz) animasyon tekniginde, stop motion
teknigindeki gibi dekorlarin ve sanatcilarin kare kare fotograflari cekilerek hareket
goriintlisi yaratilir. Olusturulan bu hareketler ¢cogunlukla komik ve ¢ok hizlidir.
Teknik olarak farki animasyon filmlerinde kullanilan ¢izimlerin yerine canli figiir ya
da maketlerin planlar arasinda nesnelerin konumunun yer degistirilmesini kayit
edilerek sonuca ulasilir (Monaco, 2007: 133; Senler: 2005: 107). Bu yoniiyle canli film
yontemi ile de benzerlik gosterir, ancak bu yontemde devamli bir film ¢ekimi olmayip

kare kare ¢ekiliyor, durduruluyor, figiir ekleniyor, ¢cekim tamamlaniyor.
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Norman McLaren bu animasyon teknigini en iyi sekilde kullananlardan
olmustur. McLaren, filmlerinde cogunlukla obje olarak insanlar1 kullanirken bazen de
cansiz nesneleri de hareketlik saglayarak belirli anlik karelerini tek tek ¢ekerek bu tiire

basaril1 6rnekler vermistir.

Norman McLaren’in bu tiirdeki en {nlii filmleri 1952 yapimi, “Two
Bagatelles ”, 1957 yapimi, “A Chairy Tale” ve 1952 yapimi Oskar kazandigi kisa dizi
filmi “Neighbours” ‘dir. Bu teknikle 1993 yilinda yapilan, senaryosu ve yonetmenligi
Dave Borthwick e ait olan “The Secret Adventure of Tom Thumb” uzun metrajli filmi
pikselasyonun ayrintilarda net bir sekilde fark edildigi bir filmdir (Dubson, 2009: 149;
Senler: 2005: 108).

Sekil 3.17. The Secret Adventure of Tom Thumb Filminden Bir Kare
Kaynak: http://offscreen.com/view/tom_thumb/ Erigim: 14.03.2018
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Sekil 3.18. Neighbours Filminden Bir Kare
Kaynak: http://parallelmadness.com/wp-content/uploads/2014/09/mclaren-neighbours.jpg/ Erigim:

14.03.2018

3.3. Bilgisayarla Olusturulan Gériintii (CGI: Computer — Generated
Imagery)

Ingilizce “computer-generated imagery” ve kisaltmasi CGI’den Tiirkge’ye
Bilgisayar Destekli Canlandirma olarak gevrilmis olan bir kavramdir. ilk énceleri
animatorler, geleneksel animasyon tekniklerine destek saglamak i¢in bilgisayarlar
kullanmislar, sonralar1 ise gelistirilen programlama dilleri ve betik (script) sistemleri
ile televizyon programlarindan filmlere, reklamlardan pek ¢ok videoya ve bilgisayar
oyunlarinda, mimaride, simiilasyonlarda, web tasarimlarda bilgisayar ortaminda bu

yapilan uygulamalar kullanilir olmustur.

Bilgisayarla gorlinti olusturma islemi ilk olarak tasarim siireglerini
bilgisayarlastirmast amacina hizmet eden 1957’ de Christopher Jones’un Dizgesel

Tasarim (Systematic Design) makalesine dayanmaktadir (Erbas, 2011: 233).

1962°de Ivan Sutherland’in gelistirdigi Cizim Levhasi (SketchPAD) (Sekil

3.19) sistemi bilgisayarli gercek zamanli (real-time) etkilesimli ilk grafik sistemi
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olarak teknolojide yerini almistir. Bu sistemde kullanicinin elindeki 151k kalemi ile
dogrudan ekranda ¢izim yapilmasi saglanmistir. Vektor goriintiilerin ilk 6rnekleri bu
sayede eclde edilmistir (Erbas, 2011: 234). Ivan Sutherlan, interaktif bilgisayar
grafikleri ve ara yliz kullannminin Onciisii olarak tarihte yerini almis, hazirladigi
doktora tezindeki caligmalar ile bilgisayar grafikleri alanindaki gelismelerin

baslangicini olusturmustur (Ari, 2015: 32).

‘Computer and Automation’ dergisinin destekledigi, 1963 yilinda yapilan ilk
‘bilgisayar sanati’ yarigmasi ger¢eklesmistir. Bilgisayar sanati alanindaki ¢aligmalar
Bell laboratuvarlarinda Kenneth Knowlton’un caligsmalar1 ile devam etmistir. Eg
zamanli olarak, Manabu Yamada ve Yoshio Tsukio’nun asetat sayfalarina ilk

bilgisayar animasyonunu basma ¢abalar1 gerceklestirmistir.

Sutherland ve arkadasi Davis Evans ile birlikte kurduklart “Evans &
Sutherland” adli sirket, 1970°li yillarda ilk grafik sistemlerini ve ilk ugus
simiilatorlerini ortaya koymuslardir. ABD’nin savunma bakanligindan destek goren
bu sirket, Utah Universitesi’nde bilgisayar grafigi boliimlerindeki doktora

ogrencilerinin bu alanda ¢alismalar yapmasinin 6niinii agmistir (Akleman, 2010: 8).
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Sekil 3.19. SketchPAD
Kaynak: http://history-computer.com/ModernComputer/Software/Sketchpad.html/ Erisim: 15.03.2018

1974 yilinda bilgisayar destekli goriintiiniin gergeklige biraz daha ulagsmasini
saglayan Edwin Catmull olmustur. Catmull doku kaplamasi ile yaptigi hareket eden
bir eli iki boyutlu bir kaplama resminin i¢ine yedirerek ilk {i¢ boyutlu goriintiiyii elde
etmistir (Sekil 3.20). Oyle ki dénemin filmlerinden olan “Futureworld” (1976),
“Alien” (1979), “The Black Hole” (1979) gibi Onemli yapimlarda bu teknik
kullanilmigtir (Kozan, 2015: 71).
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Sekil 3.20. Edwin Catmull’un Gelistirdigi Bilgisayar Destekli Olusturdugu Ug Boyutlu El Gériintiisii
Kaynak: http://3dakademi.com/yapilan-ilk-dijital-3d-animasyon-1972-pixar/ Erisim: 16.03.2018

Bu zamana kadar tasarimlarin bilgisayar ortaminda elde edilmesi cabasi
‘Bilgisayar destekli Tasarim’ (Computer-Aided Design) kavrami ile anilirken,
1980’lerden sonra  ‘Bilgisayar Grafigi'ne (Computer Graphics) olarak
isimlendirilmeye baglanacaktir (Sarikavak, 2005: 36 - 41).

1980 sonras1 dijital teknolojideki yenilikler, daha az maliyetli bilgisayar
programlarinin kolay ulasilabilir hale getirmis ve bu alandaki yenilikler hizla devam
ettirmistir. Bu gelismeler animasyon tarihine de onemli katkilar sunmaya devam
etmektedir. Gliniimiizde bilgisayar animasyonlari iki boyutlu (2D) ve ii¢ boyutlu (3D)
olarak iki baslikta toplanmaktadir. Tasarimci ¢aligmasina gore bu iki kategoriden

biriyle galisabilecegi gibi iki kategoriyi de birden kullanmayi tercih edebilmektedir.

Nihayetinde bilgisayar — bir fir¢a ya da kalem gibi- sadece aragtir; animatoriin
isini sadece kolaylastirip hizlandirabilmektedir. Hangi teknoloji kullanilirsa

kullanilsin, istenen etki; animatoriin yaraticiligina ve uygulamadaki basarisina
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baglidir. Bu nedenle bilgisayarlara gercek islevlerinin 6tesinde anlamlar yiiklemek

yanlis olacaktir (Becer, 2009: 127).

Geleneksel animasyonlarla karsilastirarak agiklandiginda 2D animasyon cel
(sel) animasyonun, dijital ¢izim ve boyama teknikleri ile olusturulan dijital hali
oldugunu séylemek miimkiindiir. 3D animasyon ise yine geleneksel tekniklerden olan
‘stop motion’ animasyonunun devinim saglayan nesnelerin ve ortamin sanal ortamdaki

dijital halinin karsiligidir.

3.3.1. iki Boyutlu (2D) Animasyon

Onceki baghkta da ifade edildigi gibi geleneksel olarak iki boyutlu (2D)
animasyon ya da cell animasyon tiimiiyle diiz bir kagit tizerinde hareket eden ¢izgileri

ifade etmektedir.

Onceden senaryo geregi olusturulan dip diizey (background) iizerine
yerlestirilen hareket edecek bicimlerden olusmaktadir. Bu sayfam yapraklarin sayisi
hareketli figiiriin 6zelliklerine ve sayisina gore artip, azalmaktadir. Yapilacak sey
belirlendikten sonra dip diizeyler cizilir. Iki tiir dip diizey bulunmaktadir. ilki duran,
goriintii icinde devinimleri olmayan dip diizeydir. Ikincisi ise figiiriin bir yerden bir
diger yere dogru gitme etkisini yaratmak i¢in kullanilan kayan dip diizeydir. Dip
diizeylerin hazirlanmasi asamasindan sonra saydam yapraklara devinimli figiirler
cizilir. Cizilerek boyanan ve dipligin {izerine uygun bir sekilde yerlestirilen figiirler

tek tek filme alinarak ¢izgi film olusturulmaktadir (Hiinerli, 2002: 936-937).

Bilgisayar destekli animasyon tekniklerinden birisi olan iki boyutlu (2D)
animasyon teknigi ise geleneksel animasyon tekniklerinin bir devami niteligindedir.
Cizgi filmlere, ¢izgi canlandirmaya biiyiik fonksiyon kazandiran bilgisayar teknolojisi ile

desteklenmesine “2D (iki boyutlu) animasyon” denilmektedir.
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Imaj ve vektdr tabanli calismaya uygun grafik yazilimlar sayesinde, bilgisayar
ortaminda geleneksel animasyonun da etkilerinin goriildiigli 2D animasyon yapabilme

imkani elde edilmistir.

Vektor tabanli grafikler, geometrik 6zelliklerine gore goriintiiyii tanimlayan
cizgilerden ve egrilerden olusmaktadir. Ayrinti kaybetmeden biiytitiiliip kiictiltiilebilir.
Vektor grafikler yeniden biiyiitiildiigiinde, Postscipt yazicilarda, PDF belge olarak

kaydedildiginde ya da benzer vektor destekli bir uygulama tarafindan acildiginda
kenar netliklerini korurlar (Sekil 3.21) (Dursun, 2013: 133).

Sekil 3.21. Vektor Cizim
Kaynak: Dursun, 2013: 133

Endiistride geleneksel animasyon tekniginin bilgisayara aktarilmasi ile
filmlerdeki gergeklik algis1 bir {ist seviyeye ulagsmistir. 90°l1 yillarda Aslan Kral,
Herkiil, Tarzan ve Yiiz bir Dalmagyalilar gibi animasyon filmleri, bu teknigin en
onemli Orneklerini teskil etmektedir. Ayrica Japon ¢izgi romanlarinin temeli olan
manga geleneginin animasyona uyarlamasiyla ortaya ¢ikan anime tarzi, iki boyutlu
animasyona o6rnek olusturmaktadir. Giiniimiizde animasyon stiidyolarinin ¢ogu, 2D

animasyon yapabilme kapasitesine sahiptir (Kiigiikoglu, 2017: 21-22).
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Sekil 3.22 2D “Aslan Kral’ Film Karesi
Kaynak: http://www.otekisinema.com/the-lion-king-aslan-kral-1994/ Erisim: 17.03.2018

3.3.2. U¢ Boyutlu (3D) Animasyon

Ug boyutlu (3D) bilgisayar destekli animasyon, bilgisayar teknolojisi ve 6zel
yazilimlar ile 3 boyutlu vektorler kullanilarak elde edilen hareketleri ifade etmektedir
(Kiigtikoglu, 2017: 22). Bu animasyon tekniginde objeler X, y, z koordinatlar1 ile
tasarlanmaktadir. Programlarin belirledigi noktalarla béliinmiis kiibik hacimler i¢inde
nokta, ¢izgi, yiizey ve hacim olusturma mantigi ile sayisal kiitleler ¢esitli ylizey isleme
yontemleri ile sekillendirilir ve form(bicim) alir. U¢ boyutlu nesne olusturmada,
matematiksel hesaplama, ekranda tasarim ve gercek nesneleri tarayici aygitlar ile

algilanmas1 olmak iizere ti¢ yontem kullanilmaktadir (Hiinerli, 2002: 942).

Sanal bir film gibi, filmi olusturan karakterler, uzamlar, aksesuarlar 3B
bilgisayar yazilimlarinda form, doku, yiizey, renk islemleri yapilarak modellenir.
Sanal 151k kaynaklar1 ve sanal kameralarla canlandirilan sahnelere 6zel gorsel etkiler
eklenerek, tek kare resim haline getirilir. Veri saklama ortamina aktarilan resimler kare
kare saniyede 25 kare hizla goriintillenerek canlandirilir, ya da tiim goriintiiler
dogrudan gosterilecekleri hizda, gercek zamanli olarak canlandirilir Nesnelerin
devinimleri baglangi¢ ve bitis noktalarina sayisal degerler verilerek gerceklestirilir.

Bilgisayar hazirlanan c¢alismay1 goriintiiye doniistiiriirken, istenilen gorsel gesitlilige
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ulasilmasini saglar. Ozellikle kamera devinimleri ve 151k kaynaklari gercekligin
fiziksel sinirlamalarina bagli olmadan ¢ok yaratict olanaklar sunmaktadir (Dedeal,
1999: 64). Bu kameralar gergegin fiziksel sinirlarina da bagh olmadigi igin ugarak bir
kiitlenin i¢cinden gecebildigi gibi, gerekirse uzaydan baslayarak bir karincanin yuvasini
ve hatta o yuvanin i¢ini bile goriintiileyebilir (Hiinerli, 2002: 942). Render edilen

goriintiilere ses etkileri, sesler ve miizik eklenerek sonuglanir (Dedeal, 1999: 64).

Calismanin bu boliimiinde genel bir tanimlamasina yer verilen 3 D bilgisayarl

animasyon teknigi ile tasarim bir sonraki boliimde detayli olarak incelenecektir.

Sinema endiistrisinde kullanimi1 olarak baktigimizda 3D animasyonun
kullanim1 hizla artmaktadir. George Lucas Industrial Light & Magic (ILM) sirketinin
tirettigi Yildiz Savagslari / Star Wars; The Death Star Sequence (1977) isimli filmin pek
cok sahnesinde ii¢ boyutlu grafikler kullanilmistir. Bilgisayar teknolojisindeki
gelismeler, tamami bilgisayarda olusturulmus canlandirma {iretimine olanak
saglamaya baslamistir. Pixar ilk kez tamamu bilgisayar destekli canlandirma
kullanilarak olusturulan, Luxo Jr. (1986) adinda bir canlandirma yapmistir. 1988
yilinda Pixar Toy Story'ye ilham olan 5 dakikalik Tin Toy adinda bir canlandirma
yapmis ve bu canlandirma ile Oskar almigtir. 1995 yilinda Pixar and Disney'in ortak
yapimi olan Oyuncak Hikayesi / Toy Story ilk uzun metrajli 3 boyutlu animasyon filmi
olmustur. 1996 yili giiniimiizde kullanilan kiirk ve sa¢ goriintiilerinin bilgisayar
teknolojisinde gelismesini saglayan calismalarin yapildigi bir yildir (Gokgearslan,
2008: 22-23). Sonraki donemlerde 3D animasyon filmlerinin tamami bilgisayar
ortaminda hazirlanir hale gelmis ve bu filmler, endiistri i¢inde ayr1 bir tiir olarak yer

almaya baglamistir.
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4. IKi VE UC BOYUTLU ANIMASYONLARIN GRAFIiK
TASARIM ASAMALARI

Ug ve iki boyutlu animasyonlarin iiretiminde kullanilan araglar donanim,
yazilim ve yardimei geregler olarak ii¢ kisimda incelenir. Yazilim: 3D animasyon
filmlerin yapiminda ¢esitli yazilimlar kullanilmaktadir. Amorphium, Art of Illusion,
Poser, Ray Dream Studio, Bryce, Maya, Blender, TrueSpace, Lightwave 3D Studio
Max, Softimage XSI, Alice, Houdini, Body Paint, Zbursh, Modo, Real Flow, Rhino,
Vue, Cinema 4D gibi programlar, bu yazilimlara 6rnek gosterilebilir. Ayrica,
animasyon stiidyolarmin 6zel tirettirip kullandiklart Emo, Renderman, Marionette gibi
programlar da vardir. Yardimer Geregler: Filmlerdeki kaplamalarin olusturulmasinda

Photoshop, Gimp, CoreIDRAW (Dogan vd., 2012: 125)

Yukarida belirtildigi gibi animasyon yapiminda pek c¢ok program
kullanilmaktadir. Genellikle biiyiik tasarim stiidyolarinda Maya programi tercih
edilmektedir. Ancak {ilkemizde 3D Studio Max programi daha fazla tercih

edilmektedir.

Calismanin bu boliimiinde animasyonlarin grafik tasarim agamalari bir yazilim

programi dahilinde olmayip, genel teknik asamalarinin detaylarina yer verilecektir
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4.1. U¢ Boyutlu Animasyonun Asamalar

4.1.1. Modelleme (Modelling)

Animasyon i¢in kullanilacak olan modelin yapim siirecine modelleme
denilmektedir. Herhangi bir nesnenin tanimlanmasi i¢in hem geometrik hem de
topolojik bilgiye ihtiya¢ vardir. Geometrik veriler olan, pozisyon, bi¢im, 6l¢ii gibi
bilgiler geometrik bilgiyi olusturur. Kenar, diizlem, kose gibi kavramlar ve bunlarin

birbirleriyle olan baglantilar1 da topolojik bilgidir.

3D modelleme ii¢ farkli temel modelleme teknolojisini igermektedir; bunlar
cokgen temelli modelleme, egri yiizey temelli modelleme, parametre temelli
modellemedir. Cokgen temelli modelleme en basit modeldir. Cokgenlerden olusan bir
nesne igerir. Egri ylizey temelli modelleme; diizglin yiizeyli olmayan bir nesnenin
bicimini tanimlamak i¢in silindir, koni, kiire, elipsoid gibi kuadrik yiizeyler ve kontrol
edilebilir noktalardan olusan mekéansal 1zgaralar kullanir. Parametre temelli
modellemede ise bir nesnenin geometrik ve yapisal parametreleri tanimlanir (Xiong,

Zhao ve Zhang, 2006:426)

Modelleme siirecinde, animasyon i¢in modellemeden dnce belirlenmis olan

“storyboard” kapsaminda her detay modellenmektedir.

Modelleme siirecinde oncelikle bilgisayar destekli bir ortamda ii¢ boyutlu bir
poligon model tasarimi gerceklestirilir. Tasarlanan bu model, yapilmas istenilen ii¢
boyutlu modele en uygun kiip, daire, prizma gibi ana poligon modellerinden birini

olusturmaktadir.

Daha sonra, model ii¢ temel diizlemdeki goriinimi {izerinden ¢esitli
dokunuslar ve diizenlemelerle son haline kavusturulur. Modellemenin son
basamaginda, modellemeden yontma islemi olan subdivision (alt b6lmeleme) siirecine
gecilir. Yontma islemi hazirlanan poligon modelin daha belirgin, esnek, yumusak bir

forma doniistiirerek, gercekei bir goriiniim elde edilmesini saglar.
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3D modeller olusturmak i¢in bircok teknikten yararlanilabilmektedir.
Autodesk'in  Maya, 3ds Max gibi pek ¢ok 3D animasyon yazilim paketleri
bulunmaktadir. Yine, ger¢ek bir nesneyi taramak ve olusturmak icin lazer tarayici
teknolojisini kullan tekniklerdendir. Autodesk’in Mudbox veya Pixologic’in ZBrush
gibi yazilim paketleriyle bir modelin dijital 3D gosterimi saglanabilmektedir.
Modellerin olusturulmasinda ve imha edilmesinde, dinamik simiilasyonlarda

kullanilan yontemlerdendir (Beane, 2012: 37).

Modelleme bigimleri agagida alt basliklarla verilmistir.

4.1.1.1. Poligon Modelleme

Diiz ¢izgilerle sinirli tutularak noktalarin birlestirilmesiyle ortaya ¢ikan kapali

ylizeylere poligon adi verilmektedir (Sekil 4.1).

Sekil 4.1. Poligon Kiire
Kaynak: Ofluoglu, 2010: 1

En basit poligon, ti¢ noktadan olusan {iggendir. Dort veya daha fazla noktadan
meydana gelen poligonlar da bulunur. Noktalar ve poligonlar poligonal modelleri

olusturan yapr taslaridir. Her poligon 2 boyutlu kapali bir yiizeydir. Bu poligonlar bir
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araya gelerek 3 boyutlu modeli olusturur. Poligonal modellere yeni noktalar

eklenebilir, yiizey sayisi arttirabilir ya da eksiltilebilir (Evren, 2010: 35).

Poligon modelleme, diisiikk ya da yliksek ¢oziintirliiklii modelleme imkani
sunmasiyla avantajlidir (Sekil 4.2. ve 4.3.). Modelleme isleminin basinda ¢6ziiniirliik
diisitkken sonrasinda seri sekilde ¢oziiniirliige doniistiirebilir. Bu yoniiyle modelin

fazla detay gerektiren boliimleri istenilen diizeyde detaylandirilabilir.

Model degisken poligon ag1 yogunlugunda ¢alisilarak meydana getirilebilir.
Bu calisma sekline subdivision modelleme ad1 da verilir. Bu islem NURBS’lerde ¢ok
zordur. Yiksek ¢oziintirliiklii bir ag yaratmak i¢in tiim spline ag1 lizerinde tek tek
degisiklik yapmak gerekir (Ofluoglu, 2010: 2). Bu da render isi ve diizenlemeyi

zorlagtirir. Bu modelleme yontemlerine de asagida yer verilecektir.
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Sekil 4.2. Diisiik Coziiniirliiklii Poligon Modelleme Ornegi
Kaynak: Ofluoglu, 2010: 3

Sekil 4.3. Cesitli Yogunlukta Poligonlar
Kaynak: Ofluoglu, 2010: 3
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Poligon modellemede, diizgiin egriler olusturmalar1 dezavantajlarindadir.
Egrilerin olugmasi halinde bunlari ihtiya¢ halinde tekrar diizenlemek oldukca uzun ve
zorlu bir siireci gerektirmekte ve yine de meydana gelen sekilde arzulanan hassasiyet
ve dogruluk yakalanmayabilir. Bu modelleme tiirii, ayrintili karakter, bitki tiirleri ve
lineer (yap1, mobilya, sehir, sokak v.s) modellerde hem detaylandirma olanagi sunmasi
hem i¢inde asimetrik ve asinmig detay yiizeyler bulunmasi agisindan uygundur.
Modelleme asamasinda iiretime gececek olan endiistriyel iirlin tasarimlarinda ¢ok

uygun degildir.

4.1.1.2. NURBS Modelleme

Ingilizce “Non-uniform Rational B-spline”’in kisaltilmasi olan bu modelleme
yontemi, Nurbs spline egrileri ve bunlardan olusturulan yiizeylerden meydana getirilen
bir modelleme bi¢imidir. Yiizeyler, polinom egrilerinin belirli noktalarda
birlestirilmesinden elde edilmektedir. Ozellikle egri yiizeyler NURBS yéntemi ile
yiiksek dogruluga ulasabilmektedir.

Sekil 4.4. NURBS Model
Kaynak: Cakin, 2012: 66
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Kusursuz piriizsiizlikte gorsel kalitede olan NURBS yiizeylerin, kontrol
noktalar1 yiizeyin etkin bolgelerine temas edecek sekilde diizenlendiginde elde edilen

modelde kusursuz yumusakliga ve esneklige sahip olmaktadir.

Gecmiste bu tiir geometri organik formlar modellerken siklikla tercih edilirdi
clinkii kivrimli yiizeyleri olusturabilmek igin poligona oranla daha az kontrol
noktalarina ihtiya¢ duymaktadirlar. Bununla birlikte NURB kullaniminin bazi

dezavantajlar1 da bulunmaktadir. Bunlar (DeRose, Kass, Truong, 1998: 1)

1- Karmasik bir geometrik model tasarlamada ihtiyag duyulan NURB yiizey
sayist ¢oktur (Sekil 4.5).

Sekil 4.5. Karmasik Bir Model Olan Insan Elinnin Nurbs Modelleme Teknigi Tasarlanmasi
Kaynak: http://www.tr3d.com/dersler/ders/ei/ Erisim: 04.04.2018

2- NURB yiizeylerde tasarlanan ylizeyin tekrar diizenlenmesi uzun ve zordur.
3- Tasarlanan karakter hareketliyse, plirlizsiiz bir goriintii yakalamak ¢ok zordur.
Nitekim. Toy Story film karakteri Woody’nin viicudundaki eklemlerinin

kapatilmasinda yorucu bir modelleme ¢alismasi yapilmistir (Sekil 4.6).
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4- Yipranmalar sirasinda baglantilarda kirilmalar olabilmektedir.

Nurbs hem kiire, silindir, kiip gibi diizglin geometrik sekilleri ifade etmekte
hem de spline egrileri gibi serbest formdaki egrileri ifade etmek icin kullanilabilir.
Ancak spline egriler gibi koniler, kiireler gibi benzer nesnelerin hassas bir bigimde

ifade edilmesine olanak vermektedir (Gooding, 2003: 204).

Sekil 4.6. Nurb Modelleme ile Tasarlanan Toy Story Filmindeki Woody Karakteri
Kaynak: Cakin, 2012: 67

Nurbs modellemenin daha sonra poligona ¢evrilebilme imkanina da sahiptir.
Nurbs modellemenin dezavantaji olan karakterlerin yiiz/govde gibi birlesme
noktalarindaki kamufle edilme sorunu poligona doniistiiriilebilme 6zelligi kullanilarak

ortadan kaldirilabilir.
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4.1.1.3. Alt Bolmeleme (Subdivision) Modelleme

Alt bélmeleme (subdivision) ¢ogunlukla yiiksek poligonlu ve fazla ayrintili
yiizeyleri olan modellerde kullanilmaktadir. Bir objenin modellemesinde, bu

yontemden faydalanilarak poligon sayisi ortalama dort kata kadar arttirabilmektedir.

Eklenilen yeni poligonlarin yumusak goriinimii de ayn1 yontem ile otomatik
olarak secilerek uygulamaya aktarilabilir. Poligon modellemesinde deformasyon
yaratma siirecindeki gibi benzer uygulama daha fazla detayin ortaya ¢ikarilmasinda
sagladig yumusaklik objeye kazandirilmis olur. Geleneksel tasarim programlarinda
belli sayida poligon artirmay1 gerektiren yontemin yeni nesil Zbrush ve Mudbox gibi

programlar ile ileri gotiiriilebildigi goriilmektedir (Kozan, 2015: 163).
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Sekil 4.7. Alt Bslmeleme Modelleme Ornegi
Kaynak: Ofluoglu, 2010: 4

4.1.1.4. Kat1 Yapisal (Boolean) Modelleme

“Geometrik  modellemede genel yaklasim; Dbasit formlar/primitifler
kullanilarak kat1 yapisal modelleme (boolean) sayesinde karisik sekiller ve yeni

formlar Giretmektir.

Gergeklestirilmesi uygun bir “boolean” isleminde objeler arasinda ikiser ikiser

toplama, kesisim ve ¢ikarma islemleri yapilarak yeni objelerin iiretilmesini saglayan
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bir modellemedir. Zor geometrik uygulamalarin gergeklestirildigi modellerde
kestirmeden ¢oziime kavusturulmasinda tercih edilebilen bir modelleme tiirtidiir
(Kozan, 2015: 164). “A” kiip ve “B” kiire olmak tizere; Boolean operasyonunun
sonuglari, “A” birlesim “B” (AUB) (Sekil 4.8), “A” dan “B” nin ¢ikarilmasi (A-B)
(Sekil 4.9), “B” den “A” nin ¢ikarilmasi (B —A) (Sekil 4.10), “A” kesisim “B” (ANB)
(Sekil 4.11), olarak gosterilmistir (Yardimet, 2015: 454).

> ©

Sekil 4.8. A Birlesim B (AUB) Sekil 4.10. B’den A’nin Cikarilmasi (A-B)

U @

Sekil 4.9. A’dan B’nin Cikarilmasi (A-B)

Sekil 4.11. A Kesisimi B (ANB)

Kaynak: Yardimci, 2015: 455- 456.
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4.1.2. Doku Kaplama (Texture Mapping)

Bilgisayar destekli olarak elde edilen goriintiilerde gergege yakin bir yansima
yakalayabilmek ancak zengin goriintiiler ile gerceklestirilebilir. Nihayetinde ger¢ek
nesne ve goriintiiler oldukg¢a karmasiktir. Bu detay da modelleme sirasinda ¢ok fazla
cokgen kullanmakla miimkiin olabilmektedir. Ancak modelleme sirasinda kullanilan
cokgen sayisinin ¢ogaldik¢a, render islemi siirecinde bilgisayarin islem kabiliyeti
azalir ve hafiza ihtiyaci karsilanamaz hale gelir. Bu sorunlar1 gidermek i¢in ilk olarak
Catmull tarafindan gelistirilen doku kaplama (texture mapping) iretilen sentetik
goriintiilerdeki gerceklik ve bilgi igerigi arttirilir -ya da daha dogru olarak arttirilmis

goriiniimii yaratilir.

Doku kaplama ya sayisallastirilmis (iki veya tig-boyutlu goriintiiler) ya da
sentez edilmis (iki ya da ti¢ degiskenli matematiksel fonksiyonlar) goriintiilerin, tig-
boyutlu grafik sistemleri tarafindan gosterime sunulan yiizeylerin goriiniimlerini
degistirmek icin o yiizeyler {izerine kaplanmasidir. Bu yontem, ¢ok basit olarak, var
olan gokgen yiizeyler iizerine duvar kagidi kaplama islemine benzetilebilir. Nesne
hareket ettiginde doku da onunla birlikte hareket eder. Catmull bu yontemle, oldukca
diistik bir maliyetle, yiizeylerin sanki ger¢cek dokusuymus gibi goriinen goriintiiler elde
eder. Onun yaklasiminda, nesne yiizeyinin sahip olmasi istenen goriiniim segilir ve bu
iki boyutlu goriintii bilgisayarla tretilmis ti¢-boy utlu nesne tizerine kaplanir. Bu
kaplama her yiizey pargasinin 6z yinelemeli (recursive) olarak tek bir piksel boyutuna
ulasana dek daha kii¢iik pargalara boliinmesi suretiyle basarilir. Bunun igin z- tampon
sistemi kullanilir. Bu yontem. Her pikselin parlaklik degeri ile goriinen yiizey
derinligini depolayan bir rastgele erisimli bellek sistemidir (Kokiier, 1998: 135-136).

Doku kaplamaya ¢ok benzeyen piitiir kaplamayi (bump mapping) yonteminde
de iki boyutlu goriintiiden alinan renklerin iig-boyutlu nesnenin {izerine kaplanmasi
yerine, ayn1 renkler, nesne yiizeyinin sanki girinti ve ¢ikintilardan olusuyormus gibi
goriinmesini saglamak i¢in kullanilir. Bunun igin siyah-beyaz bir goriintii kullanilir;
iki boyutlu goriintiideki beyaz kisimlar ¢ikinti olarak goriiniirken, siyah kisimlar
girintileri olusturur. Grinin farkli tonlart da ne denli koyu' ya da a¢ik olduklarina bagh

olarak, daha kiigiik piitiir ya da ¢ikintilar1 yaratirlar. Boylelikle geometrik olarak diiz
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yiizeyler lizerinde ¢ok inandirict piitiir ve kirigikliklar elde edilir. Boylelikle
animasyonda ne zaman piitiir kaplanmig nesne hareket etse, pariltilar yiizeyle ¢ok iyi

uyustugundan dolayi, ¢ok etkileyici sonuglar elde edilir.

Sekil 4.12. Piitiir Kaplanmig Bir Cilek Goriintiisii
Kaynak: Kokiier, 1998: 137

(Sekil 4.12)’deki bir c¢ilek basit bir model olarak goriilse dahi detayli
bakildiginda piitiirlii kiigiik dokularinin oldugu goriilmektedir. Bir ¢ilek goriintiisiinde
gercekligi yakalayabilmek i¢in piitiirlii doku kaplamasi yapilmistir.

Bir diger kaplama yontemi de ¢evresindekileri yansitan yiizeylerin modelledigi
cevresel kaplama (environment mapping)’dir. Cevresel kaplamanin saglanabilmesi
icin nesnenin oldugu yerden alt1 farkli (sag, sol, 6n arka, asag1 ve yukar1) goriintii
render edilir. Elde edilen bu goriintiiler, doku kaplamada oldugu gibi nesnenin dis
yiizeyine kaplanir. Boylelikle nesne ¢evresinde bu goriintiiler yansitildiginda oldukca
gergekei goriiniime ulagilir. Cevresel kaplama yontemine Terminator 2 filminde ¢ok
sik rastlanilmaktadir (Sekil 4.13). Bu filmdeki T-1000 karakterinin ger¢ek¢i gortiniimii

bu yontem ile saglanmistir.

Gergekei goriintiiler olusturmak i¢in renk, parlaklik, yansiticilik, transparanlik

ve ylizey detaylart gibi materyal (kaplama) nitelikleri onceden kurgulanmalidir.
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Kaplanacak yiizey ilizerine, 3D programlarin hazir prosediirel kaplamalar1 atanabildigi
gibi, program disindan hazir bitmap imajlar da eklenebilir. Ayrica, realistik goriintimlii
yiizeyler, iyi tasarlanmis kaplamalar ve kaplanacak obje geometrisinin kombinasyonu
ile de elde edilebilir (Akkaya, 2011: 56).

Sekil 4.13. Terminator 2 Filminde Cevresel Kaplama
Kaynak: https://www.soisitanygood.com/howd-terminator-2/ Erigim: 10.04.2018

Sahnelerdeki karakterler ve mimari 6gelerin yansima, renk, golge gibi yiizey
ozellikleriyle ilgili bilesenler cogu zaman ayr1 calismalarla kaplama departmani
tarafindan olusturulur ve farkli zamanlarda renderlanir. Elde edilen goriintiiler
kompozitleme asamasinda birlestirilir. Sahne igerisine eklenen modellerin kaplama
kararlar1 yine sahne i¢ine eklenen sanal kameraya olan konumlarina gore alinmalidir.

Modelin sahnedeki goriiniirliigline gére kaplamalarin detaylandirilmasi bu kararlardan
biridir (Akkaya, 2011: 56)
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4.1.3. Donatim (Rigging) Asamasi

Ug boyutlu animasyon ¢alismasimin modelleme ve kaplama siirecinden sonra,
i¢ boyutlu karakter tasariminda donatim (rigging) yaygin kullanilmaktadir. Bu asama,
cogunlukla teknik ekibin yoneticisi konumundaki sanatcilarca hazirlanmaktadir.
Rigging asamasinda, bu gorevi iistelenen teknik yonetici (riggi), karakterin ya da
modelin iskeletini, animatorlerce istenilen hareket ayarlarini olusturmakla
yiikiimliidiir. Rigging asamasinda beklenti, karakterin/modelin 6zelliklerini, ayristirici

noktalarini, 6zgilin yanlarini ortaya koyacak bir ¢alismanin ¢ikmasidir.

Karakterin rigging asamasinda oOncelikle karakterin hareketli parcalarinin
belirlenmesidir. Rigging islemi bundan sonra, belirlenen hareket noktalarina riggleme
islemi uygulanir. Yani bir dinozor karakterinin sirt kismina hareket eklenip

eklenmeme durumuna gore karakterin iskelet sistemi belirlenecektir

Bu durumda iskelet sistemi ve deri manipiilatorleri igin ayrica kod tanimlamasi
yapilmasi gerekir. Riggiler, karakterlerin i¢ine yerlestirdikleri sanal kemikleri (bone)
belirli eklem noktalariyla birbirine belirli bir hiyerarsik siralama ile baglarlar. Bu
siralamada bilgisayara da aymi sekilde aktarilir. Animator karaktere yaptiracag tim

hareketlerde bu iskeleti kullanmaktadir.

Bu zorlu asamada 3D yazilimlarin Script editorleri 6nemli yere sahiptir.
Cogunlukla tiim yazilimlar Visual Basic Script kullanmaktadir. Boylelikle karmasik
kontroller kodlarin destegi ile programlanir. Baska yolla, klasik maniple yontemiyle
bir karakteri anime ettirmek giic olacag:i gibi ortaya ¢ikan ¢alismada aksakliklarin
yasanmasi olagandir. Karakter olmayan ¢alismalarda bu asama, mekanik hiyerarsinin
ve kontrollerin ayarlanmasi, parcacik sistemleri ve projenin diger asamalar1 igin

gerekli olan diger tiim kodlarin yazilmasii igerir (Herdem, 2010: 49).

Lucas Arts’in animasyon direktorii Keith Kellogg’a gore “Star Wars Clone
Wars” adl1 televizyon serisindeki standart bir karakterde toplam 102 viicut kismina ait

kontrol bulunmaktadir. Eger bu karakter tv serisinin ana karakterlerinden biri olursa
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102 kontrol noktasina 370 ek kontrol eklenmektedir. Hazirlanan donatimin
karmasikligi, karakterin tasarimina gore degismektedir (Clarke, 2011: 50). Dolayisiyla
animasyon filmlerinde animatorler, karakterin kontrol edilmesinde riggilerin en az
sorunla canlandirmalar1 tamamlamasini isterler. Karakterin viicudunda bir bozulma,

yipranma yaganmast i¢inde bu esneklik, kontrol noktalar1 nemlidir.

Sekil 4.14 Donatim Rigging Asamasi Karakter Ornegi
Kaynak: https://kaylah3dmodelling.wordpress.com/2015/03/04/rigging/ Erigim: 10.04.2018

4.1.4. Animasyon (Animating)

Animasyon (animating) asamasi, karakterlerin hareketleri ve simiilasyon
islemlerinin yapildig: siireci kapsar. Karakterlerin hareket sekillerinin tanimlanmasi
biitiiniiyle dijital ortamda yapilir. Caligmanin 6nceki boliimlerinde de yer verildigi gibi

bir saniye 25 kare sistemi ile ilerlenir.

Ug boyutlu animasyon asamasinda ¢izim ya da boyama yoktur. Karakterler,
modeller, ses, 151k, sahne gibi unsurlar biitliniiyle animatdér i¢in hazir haldedir.
Bilgisayar destekli animasyon programlar1 ile animatdrler, karakterin hareketlerini,

mimiklerini kurgularlar. Endiistri igcinde animatorler, karakterleri tipik bir aktor olarak
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diistintirler. Dolayisiyla animasyon asamasinda karakterlerin hem fiziksel bir
performans saglayabilecek hem de anlasilabilir bir kisilik ortaya koymalarimi

saglamaya c¢alisirlar.

Ug boyutlu animasyon yapim asamasinda kullanilan pek ¢ok ydntem vardir.
Bunlardan animatoriin bir dizi program, kural, prosediir dahilinde karakterlerin
hareketlerini yonettigi Keyframing (anahtar kare olusturma) yontemi en sik
kullanilanlardandir. Bu yontem, prosediir animasyonu programci bir dizi kural yaratir
ve karakter buna gore hareket eder. Bu teknikte, {i¢ boyutlu animasyonlarda keyframe
adi1 verilen ana kareler (frame) hazirlandiktan sonra, ara karelerin ana karelerin arasina
yerlestirmesi iglemidir. Keyframeler referans noktasi olmast onu diger framelerden
ayiran Ozelligidir. Bu teknik ile bir veya daha fazla model/karakter ya da objenin belli
bir andaki degisken degerlerini zaman ¢izgisinde hedeflenen noktalara kaydedilmesi

mumkin olur.

Keyframe 1 Transitions Keyframe 2

Sekil 4.15. Keyframe (Anahtar Kare Olusturma) Animasyon Teknigi
Kaynak: http://webcptr204.blogspot.com.tr/2014/11/css-animations.html/ Erigim: 11.04.2018

Keyframe tekniginde 6rnegin hareket eden bir karakter icin, 10 karelik bir plan
s0z konusuysa 1. ve 10 karelere birer ana kare koyulur. 10. Karede blur degeri artirilir,
bilgisayar da ara karelerin degerlerini otomatik olarak belirleyecektir. Bilgisayarin
otomatik verdigi degerlerin uygun bulunmamasi halinde ana karelerde degisiklige

gidilebilir.
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4.1.5. Aydinlatma (Lighting) Kullanimi

Aydinlatma animasyonun yapim agsamasindaki boyama niteligindedir. Bu
asama ile animatorler bir animasyon sahnesinin ruhunu ortaya koyabilmektedir. Bu

sahnenin gercek diinya ile benzerligini saglamaktadir.

Teknik olarak 151k, tayfindaki (spektrum) biitiin renkleri biinyesinde toplayan
fiziksel bir olgudur. Isik bunlar1 bir prizmanin i¢inden gecirdiginde biitlin renkler
algilanabilir. Tayf; biitiin renkleri igermesine karsin, bu renkler temelde ii¢ ana renk
bolgesine ayrilmaktadir. Kirmizi yesil ve mavi. Isik ti¢ temel renge boliinebildigine
gore; ayni renkler 151k olarak birbiri lizerine yansitildiginda beyaz 151k elde edilecektir.
Isik, biitliin renkleri biinyesinde topladigi i¢in aynm1 zamanda her seye renk veren
unsurdur. Bagka bir deyisle; bir renk algilandiginda gercekte algilanan sey, 1siktir. Isik
tic bicimde algilanir: Direk 151k, yansiyan 151k ve gercek 1sik (Becer, 2009:149).
Aydinlatmada birden fazla 1s1k tiirii kullanilabilir. Bunlar tiirler, spot 1siklar, ampuller,

giines 15181 gibi artabilmektedir.

Ug boyutlu yazilimlarda gogunlukla sahneye yeni bir 151k verilene kadar
kendi 15181ndan yararlanir. Animasyon sahnesine yeni bir 151k kaynagi eklendiginde
yazilimin ilk kendi 15181 otomatik olarak sahneden ¢ikar. Bundan sonraki agamada

1siklandirma animatdriin tercihine gore sekillenir.

Sahnede kullanilan dogrultulu isik, sahnenin biitiiniinii aydinlatan, giines
1s181n1n bir taklidi 6zelligi tasiyan ve basarili sonuglarin yakalandigi bir tiirdiir. Gelisen
yazilim araglar1 bu basariyr daha da gergekei kilabilmektedir. Golge olusturmada da

bu 1s1k tiirtine sik¢a basvurulmaktadir.

Ozellikle hacimsel 1siklandirmaya (araba fari, deniz feneri gibi) ihtiyag
duyulan sahneler basta olmak {izere, animasyonda en fazla kullanilan 151k, spot isiktir.

Bu 151k tiirii ile aydinlatilan yeri biliyiitmek ya da kii¢liltmek miimkiindiir. Aydinlatma

74



yerinin  kenarlarin1  yumusatilarak, 151 konumunu  tespit  etmeden

kullanilabildiginden genel aydinlatma i¢inde tercih edilmektedir.

Uc boyutlu yazilim programlarinda siklikla kullanilan efekt olusturma,
hacim yakalama, dolgu yapma, sis olusturma gibi gorsel amaglarla kullanilan pek ¢ok

151k tiirti de vardir.

4.1.6. Kamera (Camera) Kullanimi

U¢ boyutlu yazilim programlarinda kullanilan kameralar gercek hayatta
kullanilan kameralarin tasidigr tiim ozelliklere sahiptir. Kameranin objeye olan
yakinligi, odak uzunlugu, alan derinligi, goriis noktast gibi tiim ayrintilar yazilim
programlarinin sahip oldugu kamera ile diizenlenebilmektedir. Bu yazilim
programlarinda kullanilan kameralarin dogru sekilde kullanimi canlandirmanin
giicline ¢ok fazla katkisi olabilecegi gibi yanlis kullanimin da goriintii kalitesine
olumsuz yonde etkileyebilmektedir. Bunun i¢in kameranin dogru kullanimi ti¢ boyutlu
animasyon sahnesinde aktarilmak istenen etkiyi ve sahneler arasindaki yumusak

gegcisleri yansitmada biiyiik 6nem tagir.

Kullanilan kameranin, odak noktasi yer ve konumun en uygun bi¢imde
ayarlanmasiyla, tipki bir Oykiiyli aktaran senarist kadar calismanin biiyiikk pargasi
olabilir. Zoom ve Odak uzaklig1 gibi parametreleri ayarlayarak bir farenin bir fil gibi
bliylik goriinmesi ya da bir gokdelenin kiigiiclik goriinmesi saglanabilir. Gergek
kameralardan farkli olarak sanal kameralar bir anahtar deliginden gecebilecegi gibi
aniden yonde degistirebilir. Kameranin nereye yerlestirildigi ve konuyu nasil
cerceveledigi canlandirmayi olusturmaya ve derinlik eklemeye yardimcei olan 6nemli

ayritilardir (Gooding, 2003: 248).

Normal kameranin aksine sanal kameralarin bir objenin 6zelliginden kaynakli
smirlandirmast durumu yoktur. Ornegin; bir igne deliginden kameranin normalde

gecemiyor olmasi, bir sanal kameranin objektifinde ise objenin kendisi ile fiziksel bir
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iliski kurmadan gegebilmesini saglamaktadir. Yine alan derinligi 0Ozelligi sanal
kameranin Ozelliklerinde kayitli “Depth of Field” ayarlarindaki uygulamalarla
gerceklestirilebilmektedir. Bu 6zellikle objektifin odaklandigi, net goriilen obje
disinda kalan gorsellerin bulanik olarak goriinmesi saglanabilir. Sanal kameralarin
kendi igerisinde “x, y, z” dogrultusunda hareket edebilmesi ve animasyonun
kaydedilmesini saglayan parametreler, uygulama pencerelerinde hazir bulunmaktadir

(Kozan, 2015: 185)

3D sahne ¢ekiminde kamera kullanmak i¢in “kamera” komutunun seg¢ilmesi
yeterlidir. 3D yazilim programlarinda siklikla kullanilan iki kamera tiirii

bulunmaktadir. Bunlar;

Serbest Kamera; Sahneye koordinat sistemiyle hizalanmis olarak yerlestirilir.
Serbest kameranin bakis ¢izgisi negatif Z ekseni lizerinde oldugundan kameranin ilk
goriisii her zaman konumlandig1 diizleme bakar. Ornegin “Top” gorils penceresinde
yaratilan bir serbest kamera agagi dogru (perspektif penceresinde) bakar. Left goriis
penceresinde yaratilan bir serbest kamera ise saga dogru bakar. Serbest kameralarin
bakacaklar1 belli bir hedef olmadigindan bu kameralar1 ayarlamak zordur. Bu
kameralar bakis noktasini Z ekseni boyunca keyfi mesafe olarak belirler. Bu
kameralarin bakacaklar1 belli bir yoniin olmamasi, bir avantaj olarak goriilebilir

(MEGEP, 2008: 4).
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Sekil 4.16. Top Penceresinde Yaratilan Free Kamera
Kaynak: MEGEP, 2008:4

Target Kamera; Target kameralar, kamera ve kameranin hedefi olmak {izere
iki ayr1 kisimdan olusur. Kameray1 goziimiiz olarak kabul edersek, hedef de (target)
baktigimiz noktadir. Kamera ve hedefi bagimsiz olarak degistirilebilir. Ama kamera

her zaman hedefe bakacak sekilde kisitlanmigtir (MEGEP, 2008: 5).

Ug boyutlu programlarda siklikla kullanilan bu iki kamera tiiriinden baska, 3D
sahne planlamasi icin 6zel olarak tasarlanmis kamera tiirleri ve farkli kamera ayarlari

da vardir.
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Sekil 4.17. Top Penceresinde Yaratilan Target Kamera
Kaynak: MEGEP, 2008: 6

4.1.7. Render

Render 3D animasyon iiretim hattinin 1siklandirmadan sonra, son agsamasini
olusturmaktadir. Bu asamada, 3D modelleri, kuleleri, animasyon, gdlgelendiriciler,
dokular, 3D VFX ve aydinlatmalar 2B'ye doniistiiriir. Goriintiiler goriintii dosyalar:
olarak kaydedilir ve daha sonra bunlar artarda yerlestirilerek animasyon olusturulur.
Yani ham olan goriintiiler render iglemi ile islenmis, diizenlenmis goriintiilere
doniistirler. Bu rendererler daha sonra son hazirlik ve ¢ikti i¢i postproduction ekibine
verilir. Render islemi i¢in pek ¢ok render motorlar1 vardir. Bunlardan en yaygin
olanlar, Vray, Mental Ray, Fryrender, Brazil gibi yazilimlardir. Farkli amaglar i¢in
kullanilan programlarin farkli iistiinliik ya da zayifliklar1 vardir. Bununla birlikte farkl
render motorlari, temel goriintiiyli benzer sekilde isler. Onlar iki temel olusturma

yontemi sunar: scanline ve raytracing

Scanline; bu algoritma ¢ok hizli bir sekilde isleniyor. Bu yontemin sakincasi
yansimalari, kirilmalar1 veya karmasik kiiresel aydinlatma aydinlatmasini
hesaplayamaz. Scaline yontemi, diiz, glgeli hiicre, ¢izgi film gibi render islemlerinde

bagarili bir yontemdir. Scanline rendering, tiim goriintiiyii tamamlamak icin siral
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olarak ¢alisir. Ilk olarak sahnede gokgen yiizeylerin ne oldugunu dl¢iip neyin cokgen
bir goriintii oldugunu ayirir. Bu, ¢okgen nesnelerini ayirma, islemcisinin isleyicisine
sahip olmamasini saglar. Bilgisayar sisteminden ne gérmedigini hesaplamak igin
bilgisayar sistemini kaydeder. Bu render programinin nasil galistigi (Sekil 4.18)’de

goriilmektedir.

Sekil 4.18. Scanline Rendering
Kaynak: Beane, 2012: 238

Raytracing; Goriintii alinan diizlemden gegen 151k 1s1nlarmin izledigi yolu takip
ederek resim olusturan bir render yontemidir. Ekrandaki her piksele ve objeye sekil ve
golge kazandirir. (Sekil 4.19)’da goriilecegi gibi kamera, yansitici bir ylizeye
carptiginda, yansitilmamis bir nesneyi vurana dek sigrayanlar, 1ginlar durduktan sonra

veriyi aragtirmak i¢in kameraya donerler.
Yansima, kirilma gibi optik goriintiileri gergege ¢ok yakin canlandiran bu
teknik, oldukca zaman alan maliyetli bir yontemdir. Bu nedenle ger¢cek zamanli

uygulamalar olan bilgisayar oyunlar1 gibi uygulamalarda ¢ok tercih edilmemektedir.
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Sekil 4.19. Raytracing Render Yontemi
Kaynak: Beane, 2012: 239

(Sekil 4.20)’de her iki render islemi arasindaki farklari gormek miimkiindiir.
Resimde tarama ile mental rayda islenen bir sahnenin 6rnegi goériilmektedir. Her
render, nesneler iizerinde aym 1siklar1 ve golgelendiricileri kullanir ancak ¢ikan

goriintii farklidir.
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Sekil 4.20. Scanline Render Yo6ntemi (Solda) Ve Raytracing Render Yontemi (Sagda)
Kaynak: https://www.lifewire.com/what-is-rendering-1954/ Erisim: 14.04.2018

4.2. 1ki Boyutlu Animasyon Yapim Asamalari

Cizgi film sanatgilarinca, ¢izgi canlandirmanin karsiligi olarak goriilen 2D, elle
cizilerek hazirlanan resimlerin, canlandirma yontemleriyle hareketlendirilmesi
ilkesine dayanarak olusturulmaktadir. Bu uygulamaya oOnemli islevsellik katan
bilgisayar destekli grafik ¢aligmalarinin isimlendirmesiyle, daha yaygin olarak 2D (iki
boyutlu) animasyon denilmektedir. Buna karsin gelencksel yontemlerle tiretilen 2D
animasyonlarin iiretim asamasinda bilgisayar desteginden c¢ok elle ¢izim esas

goriilmektedir.

Cizgi filmlerin en bilinen teknigi “Cell animation” teknigidir. ikinci bir ¢izgi
film teknigi, asetat kullanmadan dogrudan kagitlara cizilip boyanarak hazirlanan
“Paper Animation” teknigidir. Bunlardan baska; Simplified Cell System, ii¢ boyutlu
bir teknik olan Kukla filmler, Clay Animation, Object Animation (Nesnelerle yapilan
animasyon), Kolaj (Collage) ve Kinestasis ile bizdeki Karagdéz oyununu andiran
Kesme Animasyon (Cut Dut) ve Siliiet Animasyon, Kum Teknigi, Time-Lapse
Animation, Cameraless Animation, Computer Animation, Pixilation, Rotoscoping ve
Pin Screen teknikleri bulunmaktadir (Akkaya, 2011: 21). Calismanin ilk boliimiinde
bu animasyon tekniklerine yer verildigi i¢in, bu baslik altinda 2D animasyonun yapim

siirecindeki asamalarina yer verilecektir.
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2D animasyonun yapim siireci esas olarak bir ekip caligmasimni gerekli
kilmaktadir. Gorevler bazinda, yapimci, yonetmen, ¢izimci, taslak ressami, arka plan
ressami, bas animatér, yardimci animatér, ara ¢izimci, miirekkeplendirici,
renklendirici, kontrolor, kameraman, editor ve stiidyo yonetmeni gibi elemanlarla on
yedi asamalardan gecen bir ¢alisma {irtiniidiir (llgaz, 1997: 76). Bu gorev dagilimi
yapilan isin biiylikligiine veya kiigiikliigline gore artip azalabilirse de bir 2D
animasyonu bu asamalardan gecerek hazirlanmaktadir. 2D animasyon ana hatlar ile
lic asamada hazirlanmaktadir. Bunlar; canlandirma Oncesi, canlandirma ve

canlandirma sonrasi siireglerdir.

4.2.1. Canlandirma Oncesi Yapim Asamasi

Yapim oOncesi; yapilacak animasyonun planlamasini kurmayi igerir.
Animasyondaki her sahne yogun is gerektirdigi icin bunlarin yapim Oncesinde
yapilmasi mecburidir. Bir sahneyi tekrar canlandirmak o6zelikle normal filmlere

kiyasla ¢ok daha pahaliya mal olur.

Bu agsamada ¢aligmanin hikdyesi ve hikayedeki karakterler genel bir ¢ergeve
ile belirlenir. Calismanin ana konseptinin belirlenmesi, storyboardlarin hazirlanmasi,
hikdyenin ana karakterlerinin, arka planlarin ¢izimler ve animasyonda kullanilacak

miizik ve renkler bu asamada olusturulmaktadir

Planlama: yapilacak animasyonun planlamasim1i  kurmayi igerir.
Animasyondaki her sahne yogun is gerektirdigi i¢in bunlarin yapim Oncesinde
yapilmas1 mecburidir. Bir sahneyi tekrar canlandirmak ozelikle normal filmlere
kiyasla ¢ok daha maliyetlidir. Bunun i¢in ¢aligmanin i¢in gerekli zaman ve ¢alismaya
ayrilacak biit¢enin planlanmasi 6nemlidir. Calisma canlandirma asamasina geldiginde

asamalar1 takip edebilmek i¢in bir plan dosyast olmalidir.

Calismada iletilmek istenen mesaj, konu, amag, temel bilgilerin sonunda

uygulanacak yontem, siire, ileti ile seyircinin nasil 6zdeslesecegi, anlatim 6zellikleri,
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konu ile ilgili bilgi toplama, toplanan bildirinin mantiksal bir tutarlilikla siralanmasi
ve filmin ana hatlar1 belirlenmesi gibi kavramlar dikkate alinarak yapilacak olan 2 D

animasyonun planlama asamasi tamamlanmis olur (llgaz, 1997: 76).

Senaryo: Senaryo yazimi, fikirlerin sozciiklere doniistiiriildigi zorlu bir
asamadir. Senaryo, ayrintilara ve diislincelere odaklanmanin baska bir yoludur.
Senaryo icerisindeki ana unsurlar, 6ykii i¢in bir ana hat, dykiiniin yeri, iletilecek
diyaloglar, eylem, manzara agiklamalar1 ve c¢ok daha fazlasini yaratmaktir. Bu
asamada hikayenin ve hikdye Orgiisiiniin olusturulmasi gerekmektedir. 2D’nin bu
asamas1 Ozgiin ve incelikli bir konudur. Bu asamada hikdyenin kahramanlarindan,
mekan se¢iminden ve miizik, 151k gibi atmosferlere kadar pek ¢ok sey icin dogru bir

planlama yapilmalidir.

2D animasyon iretiminin kendi iginde iiretim zorluklari ve smirlar1 vardir.
Bunlarin en 6nemlisi tabi ki siire ve biitcedir. Bu sinirlar diisiiniilerek hikaye ve oykii
olusturulmalidir. Ciinkii ¢izgi film yapimi1 hayal diinyamizda sinirsiz bir alanda hareket
etmeye benzer. Kahramanlar olmadik mekénlara gidebilir, olmadik aksiyonlar
yasayabilirler. Ancak belirtildigi {izere bu smirsiz diinya tretim siiresi, sekli ve
biitceyle bir anda sinirlanir ve ¢ok s1§ bir mecraya mahkiim olmak durumunda kalir

(Kalyoncu ve Aslanyiirek, 2016: 208).

Storyboard: Ozellikle birden fazla kisinin yer aldig1 animasyon yapiminda,
arka arkaya gelen sahnelerin, baska animatdrlerce olusturulmasinda biitiinligii
yakalamakla ilgili sorun yasanabilir. Caligmanin biitliinliglinii koruyabilmek igin
canlandirilacak sahne, dncesi ve sonrasiyla kurgulanmalidir. Storybord bu yoniiyle
canlandirmay1 yapacak olan animatdrlere yalniz bir sahne bilgisi vermeyip, oykii

Oriintlistiniin nasil olacagina iliskin bir fikir edinmelerini saglamaktadir.

Storyboard hazirlanmasinda kaliteli ¢izim yapmadan daha 6nemlisi, ihtiyag
duyulan unsurlarin agik olarak karelere ¢izebilmektir. Storyboard cizeri, taslagini

yaptig1 konu hakkinda; yonetmen tarafindan belirlenmis kimi teknik bilgilere sahip
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olmalidir. Uriiniin senaryosu, siiresi, akis plani, 15181 ve kamera acilar1 gibi temel
konularin diginda "storyboard", oyuncularin kostiimlerinden mekan tasvirlerine kadar
birgok ayrintiy1 da igerebilir. Ilk asama resimli taslak ¢alismasinda, her plan; kamera
acisini, obje ve figiirlerin yerini metindeki sekilde tarif edecek bigimde, 5-10
santimetrekarelik kutulara cizilir. Her kareyle ilgili; plan, kamera hareketi, 151k ve
sahnenin stliresine dair bir bilgi notu da "storyboard" da tanimlanir

(http://www.gnoxis.com/storyboard-nedir-nasil-hazirlanir-26202.html/18.04.2018).

Sahnelerin birbirine akici bigimde baglanmas1 ve sahneler arasindaki gegiste,
karaktere ait durusun (yonii, beden durusu, duygu durumu, varsa elinde tuttugu nesne,
vb. gibi durumlarin) korunmasi gerekir. Ornegin saga bakan ve neseli gériinen bir
karakterin, bu sahneyi izleyen sahnede de ayni yon ve duygu durumunu tagimasi,
devamlilik agisindan 6nemlidir. Ayni1 sey diyaloglar i¢in de gecerlidir ve konusma ayni
devamlilik gozetilerek olusturulmalidir. Oykii taslaklarinda diyalog, kamera agilari,
ses efektleri gibi bilgiler yalin bir bicimde ve ufak boyutlarda tutulan ¢izimlerle
anlatilmaktadir. Yonetmen ile canlandirma sanatcilar: arasinda bu taslaklar yoluyla
hizli bir bigimde sahnenin bir 6n izlemesi olusturulmakta ve gerekli degisikliklerin

ardindan sahne diger agamalar i¢in hazir bir duruma getirilmektedir (Cevik, 2017: 64).

Cogu animasyonun storyboard’u (resimli senaryo); her sahnedeki ana
hareketin, ¢izgi roman formunda ¢izilmesiyle yapilir. Storyboardlar genellikle yapim
ekibinin hizlica okuyabilecegi biiyiik fotobloklara veya mukavvaya yapistirilir. Uretim
oncesi siire¢ boyunca personel, storyboard’u tutarlilik agisindan inceler ve
storyboard’un bazi boliimleri duruma gore birkag kere ¢izilebilir. Kuzey Amerika’da
animasyondaki diyaloglar iiretim Oncesi siirecte kaydedilir. Daha sonra bu kayit
animatorlere sunularak; agiz hareketlerini dogru ¢izmeleri saglanir. Diinya’nin diger

kisimlarinda (6zellikle de Asya’da) diyalog liretim siirecinde kaydedilir.

Film Taslagi: Oykii taslaklarinin kurgu programinda zamanlanarak, ses
kayitlar1 ile birlestirildigi taslak filmdir. Filmdeki sahne sayilar1 ve bu sahnelerin
uzunluklarini belirlemek i¢in hazirlanir. Diyalogun bu asamada yalnizca fikir vermesi

acisindan seslendirme sanatcilari  disindaki kisiler tarafindan seslendirildigi

84



goriilebilmektedir. Film taslaginin asil amaci filmin genel akis1 hakkinda bilgi vermek
ve bir biitiin olarak degerlendirme olanagi saglamaktir. Saglanan bu genel goriis,

diyaloglarin biitiin halinde duyumsanmasi agisindan da 6nemlidir (Cevik, 2017: 64).

Ses Kaydi: Animasyonlarda ses kaydi analog (6rneksel) seklinde olabilecegi
gibi digital (sayisal) da olabilmektedir. Giinlimiizde ¢ogunlukla digital ses kayitlar
yapilmaktadir. Diyaloglarin eslenmesinde kullanilan kayitlar da bu duruma kosut
bicimde gelismektedir. Onceleri ses kayitlart c¢izgi filmcilere kaset igerisinde
verilmekte iken, giiniimiizde wav ya da mp3 gibi sayisal bigimlerde programlara

aktarilmaktadir.

Cizelge (Xsheet ya da Dope Sheet): Bir poz sayfasi (ayn1 zamanda kamera
talimat sayfasi, dope sayfasi1 veya X-sheet olarak da bilinir) animatoriin
animasyonlarin1 nasil diizenleyecegini ve kamera operatoriine nasil animasyon
cekilecegi hakkinda talimat vermesini saglayan geleneksel bir animasyon aracidir. Bes
boliimden olusur ve Ad'ten biraz daha uzun ve biraz daha dardir. Her sekizinci satir
asaglya kalam1 daha kalin olarak isaretlenmis ve yarim metrelik bir film
gosterilmektedir. Animasyonun bir saniyesi bu boliimlerden {igiinii alacaktir. Ses
arizas1 genellikle editor tarafindan yapilan bar levhalari olarak adlandirilan ayri

sayfalar lizerinde yapilmakta ve onlar1 imgeye aktaran animatore verilmektedir

En soldaki siitun, animator tarafindan, eylemin yolu ile ilgili notlar1 ve eylemin

nasil gorsellestirilmesi gerektigi hakkindaki diisiincelerini not etmek i¢in kullanilir.

Bir sonraki siitun sahnede olabilecek herhangi bir diyalogu yazmak igin

kullanilir. Ses fonetik bilesenlerine ayrilir ve filmde goriindiigii gergevede isaretlenir.

Merkez boliim, her biri bir seviye animasyon gosteren alt1 kiiciik siituna
ayrilmistir. Animasyon, asla asetatin bes seviyesini ge¢cmemelidir. Cizimlerdeki

rakamlar, altincr siitun arka plandayken cekilecekleri sirayla isaretlenir.
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Son siitun, kamera talimatlar1 i¢in kaydirma , tasima ve alan boyutu ile ilgili

bilgi verir.

Son olarak, dope sayfasmnin en iistiinde, animatér sira numarasi, sayfa

numarasi, sahne numarasi ve sahne isminde yazilir.

Karakter Tasarimi: Bu siire¢ animasyonda kullanilacak karakterlerle ilgili ana
coziimlemelerin yapildig1 bir agsamadir. Hikdye ve senaryoda tanimlanan karakterler,
cizerler tarafindan belli bir konsept dahilinde duruma gore stilize edilerek ¢izilirler.
Cogunlukla kagit iistiinde tanimlanan karakterleri tek seferde ¢izebilmek miimkiin
olmaz. Cizerler filmin geneline uygun karakterleri tasarlayip uygun konsepti
yakalamak i¢in onlarca ¢izim yaparlar. Proje ekibi tarafindan kabul edilen karakterler

tizerinde detay ¢aligmalari yapilir (Akkaya, 2011: 50).

Bu asamanin en 6nemli konusunu tasarlanan karakterlerin ayirt edilebilir ve
cabuk fark edilebilir olmasidir. Bunun i¢in de canlandirilan film kurgusuna, teknigine
uyumlu ve tasarim Kriterlerine uygun formlarla, renklerde olmalidir. Tercih edilen
form ve siluetin hemen ayirt edilebilmesinde kostiim ve aksesuar se¢imi de yardimei
konulardandir. Bu konuda Alaaddin filminde kullanilan karakterlerin tasarim

asamasindaki tercih edilen formlar giiclii bir 6rnektir.
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Sekil 4.21. Alaaddin Filminde Kullanilan Karakterlerin Formlari
Kaynak: Ozden ve Ulgen, 2015: 27

(Sekil 4.21)’de goriildiigi tizere filmdeki tiim karakterler geometrik bir formla
uyumludur. Bu da karakterlerin temel niteliklerinin ayristirici olmasi agisindan

onemlidir.

Karakterlerin ayirt ediciligi agisindan form kadar yardimci bir diger unsur da
siluettir. Karakter tasarimina Siluet boyayarak ya da ¢izgisel olarak karakter yapilarak
baslanabilir. Ancak ¢izgisel olarak karakter olusturulmaya baslandiginda bile, siluet
olarak nasil durdugunun akilda canlandirilmasi ve karakterin kendi igindeki pargalar

ile okunurlugunun gézetilmesi 6nemlidir.

(Sekil 4.22.) Inanilmaz Aile filminde kullanilan karakterler siluetleri ile birlikte
yer almaktadir karakterlerin siluetleri i¢inde incelip kalinlasan ve birbirine gére uzayip
kisalan viicut parcalarint olusturan farkli geometrik yapilarin, her biri i¢in tek bir
birlesik imaj yaratmak {izere nasil basariyla bir araya getirildigini gorebilmek

miimkiindiir. Dolayisiyla gorsel ayrintilar bulunmamasina ragmen ¢ok rahat bir
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sekilde okunabilen siluetler olusturulmustur. Ayrica filmdeki tiim ana ve yardimci
karakterler birbirinden son derece rahat ayirt edilmelerini saglayan siluetlere

sahiptirler (Ozden ve Ulgen, 2015: 28).

Sekil 4.22. inanilma Aile Filmi Ana Karakterlerinin Silueti
Kaynak: Ozden ve Ulgen, 2015: 28

Sahne ve Mekdn Tasarimi: iki boyutlu animasyon tasariminda senaryo ve
storyboard uyumlu olan karakter ve mekanlarin tasarlanmasi, sahnelerin gorsel
yapisinin belirlenmesi gerekir. Sahne ve mekén tasarimi asamasinda énemli konular

ve notlar su sekilde 6zetlenebilir (Dedeal, 1999):

e Arka planlar, izerindeki sabit objeler veya detaylarla zaman konusunda gerekli
olan Onyargiyr olustururlar. Bu nedenle tarihi Oonem tasiyan detaylarin
islenmesine dikkat edilmelidir.

e Mekanlar, objeler ile dlgekli olarak boyutlandirilmali, birbirleri arasinda renk
ve doku uyumlart saglanmalidir.

e Arka planlar izleyici lizerinde gorsel bir hakimiyet kurmayi saglar. Bu
hakimiyetin saglanmasi i¢in arka plan ve obje boyutlar1 kullanilir. Boyutlarin
algilanabilmesi ve canlandirmadaki abartilarin amaca ulasabilmesi icin arka
planlarda boyutlar1 ile taninan objeler tasarlanmalidir. Boylece perspektif

giiclenmis olacaktir.
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e Mekan lizerinde karakterin hareket edebilecegi bosluklar tasarlanmalidir. Arka
planlarin objeye hareket imkani saglamasi gerekmektedir. Bu hareket yatayda
veya dikeyde olabilir. Fakat asil etkisini perspektifle verir.

e Arka planlar tasidiklar1 objelerle orantili boyutlandiriimalidir. Ozellikle tanidik
mekanlarda hareketli objeler kullanildiginda antropometrik sorunlarla
karsilasmamak i¢in boyutlarda abartma yapilmamalidir.

e Arka plan objeleri de zaman zaman canlandirmanin bir unsuru olarak harekete
katilabilir. Hatta bazi planlarda detaylandirilarak tek basina harekete hakim
olabilir. (Kap1 agilmasi, pencere ¢arpmasi, cam kirilmasi, agaglarda yaprak
hareketleri) Yapilacak sey, ¢izim planlamasi agamasinda, belirlenen arka plan

canlandirmalarini saptamak ve istenilen dogrultuda detaylandirmak olacaktir.

Seslendirme: iki boyutlu animasyonda ii¢ ayri ydntemlerde seslendirme
yapilmaktadir. Ik yontemde animasyon dncesinde konusmalar yazilir ve seslendirme
yapacak olan sanatgilar, diyalog metnine sadik kalarak okuma yaparlar. Bu tiir
seslendirmede Oncelik seslendirme yapacak olan sanatgilardadir. Seslendirme
sanat¢ilar1 ¢izimlerden biitlinliyle bagimsiz bir seslendirme yaparak, animatorlere

karakterlerin tasarlanmasinda katki saglayabilmektedir (Sekil 4.23).
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Sekil 4.23. Seslendirme Sanatgisinin Karakter Tasarimida Kullanilmas: Ornegi
Kaynak: Irfan (Kisa film) Yapim kayztlar1, Cevik, 2017: 69

Seslendirmenin ikinci uygulama yonteminde, animasyonun tamamlanmasinin
ardindan seslerin animasyona eklenmesi seklinde olur. Bu yonlii bir yontemde 6ncelik
animatorlerde olup, sahneyi biitiiniiyle sesten bagimsiz olarak hazirlar. Bu yontemin
dezavantaji animatOriin  seslendirme sanat¢isinin  sahneye  katacagi  ses

tonlamalarindan, 6ziin ifadelerinden faydalanamamasidir.

Ucgiincii yontem ise diger iki seslendirme uygulamasinin birlesimi seklindedir.
Bu yontemde taslagin (storyboard) {izerine yine bir taslak niteliginde bir seslendirme
gergeklestirilir. Bu taslak seslendirmede bazen seslendirme sanatgilari olmayabilir de.
Daha sonrasinda animatorler bu taslak ses kayitlarini animasyon iizerinde bazi
denemelerde bulunabilmektedir. Uygun bulunan sahneler igin sonradan seslendirme

sanatcilarinca taslaklar dogrultusunda diyaloglar seslendirilir ve sahne tamamlanir.

Animatic: Bir storyboard goriintii dizisidir ve Animatic, storyboard veya
cerceveden alinan ve bunlari zamanli hareketli bir siirlime yerlestiren ve ses ve miizik
ekleyen tek bir resimdir. Bir storyboard'u Animatic'e ¢evirmenin en biiyiik avantaji,

Animatic'in agiklayict oldugu i¢in agiklayan boliimlerin cogunu kaldirmasidir.
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4.2.2. Canlandirma Yapim Asamasi

Yapim asamasi siireci, tasarimlarin profesyonel bi¢imde cizilmeleriyle
storyboard ve animatik c¢aligmasina uygun bir sekilde canlandirilmasindan
olusmaktadir. Uretim teknigine bagli olarak cizilen tasarimlar ya elle ya da bilgisayar
aracilifiyla profesyonel bir tarzda ve yeterlilikte cizilmekte ya da sayisal olarak
olusturulmaktadir. Daha sonra bu tasarimlarin analog ya da sayisal olarak

canlandirilmasi gergeklestirilmektedir.

Iki boyutlu animasyondaki her sahnede karakterin birden fazla ¢izimi
bulunmaktadir. Konsepti anlamak adina, hizli bir sekilde birgok fotograf ¢ekebilen bir
fotograf makinesi diisiiniilebilir. Fotograf makinesi ile size dogru yiiriiyen birinin gok
sayida fotografinin ¢ekildigi diistiniilirse, her fotograf, bir animasyonda bireysel
cizime karsilik gelmektedir. Bir sahne genellikle on ile yirmiden fazla ¢izimi
icermektedir. Bu ¢izimler anahtar cizimler ve ara ¢izimler basligi altinda ayrilir.
Anahtar ¢izimler karakterin hareketinin temelini tasiyan énemli ¢izimlerdir. ilk ¢izim
neredeyse her zaman anahtar ¢izimdir. Bir sahne bazi durumlarda (6zellikle anime gibi

sinirli animasyon formlarinda) tek bir ¢izim i¢erebilmektedir.

Tipik olarak, her bir ¢izim karakterin pozunun kalemle c¢izilmis eskizi ile
baslar. Cizimin tizerinden miirekkeple gecilip ana hatlari olusturulur. Ancak bu asama
da her zaman yapilmayabilir. Disney’in 101 Dalmagyali’sinda miirekkepleme
asamasini es gectigini acik¢a goriilmektedir. Animasyonun daha canli gériinmesini
saglamak i¢in miirekkepleme adiminin atlanmasi diisiiniildii, ancak elestirmenlerin ve
kitlelerin bu goriiniimii begenmemesi, bilgisayarlarin siklikla devreye girdigi nokta
oldu. Giiniimiizde daha temiz bir goriinim adina baz1 sirketler her bir eskizin
miirekkepleme islemini yaparlar. Bazilar1 ise ¢izimleri bilgisayara taratarak

miirekkepleme islemini dijital olarak yaparlar.

Cizim simdi “cel” olarak kabul edilir. Bilgisayarlardan 6nce ¢izim asetat
kagidina kopyalanirdi ve elle ¢izilirdi. Bu, bir arka plan resminin iizerine yerlestirilen

ve bir film kamerasinin tiklanmasiyla filme alinan bir “cel” yaratti. Cel hala
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koleksiyoncular tarafindan ¢ok degerlidir. Ancak simdilerde gercek celler ¢cok azdir.

Piyasadakilerin ¢cogu da yeniden tiretimdir.

Bugtin, dijital celler bilgisayarlarda renklendirilir. Bunun i¢in arka plan ¢izilir.
Arka plan animasyon programina aktarilir. Her bir cel arka planin katmaninin tizerinde

katmanlanir. Bu daha sonra bilgisayara tek bir video dosyasi olarak kaydedilir.

Pratikte, anahtar ¢izimler asil animatdrler tarafindan ¢izilir. Daha sonra bunlar
taratilir. Ara cizimler de diger yan animatorlere dagitilir. Film daha sonra yapim
asamasinda birlestirilir ve yan animatdrler sahnenin akisini gelistirmek igin kiigiik

diizenlemeler yaparlar.

Karakter, mekan tasarlanmasi, dudak hareketlerine kadar animasyon
karakterlerinin olusturulmasindan sonra yapilan 6nemli bir tasarim da karakterler ile
mekan arasinda bir derinlik, 151k ve ses diizeni uyumunun saglanmasidir. Karakterin
mekana adapte edilebilmesi i¢in derinlik ve 1s1k ayarlarii iyi kullanilmasi

gerekmektedir.
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Sekil 4.24. iki Boyutlu Animasyon Sahnesinde Yanlis Ac1 ve Derinlik
Kaynak: http://platohaber.com/wp-content/uploads/2013/07/7.png/ Erisim: 27.04.2018

Sekil 4.25. iki Boyutlu Animasyon Sahnesinde Dogru A¢1 ve Derinlik
Kaynak: http://platohaber.com/wp-content/uploads/2013/07/7.png/ Erisim: 27.04.2018
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(Sekil 4.24) ve (Sekil 4.25)’de bir animasyon igin kamera agilar1 ve derinligin
ne kadar 6nemli oldugu goriilmektedir. Yanlis bir a¢1 ile derinlik verilecek olursa
(Sekil 4.24)’deki gibi animasyon karakterinin aslinda 2 boyutlu bir karakter oldugu
acik bir sekilde gortliir.

Adobe After Effects programi bu konuda ileri diizeyde bir yazilim programidir.
Kamera, 151k gibi animasyonlarin tasarimlarina biitlinliik kazandiracak 6gelerin

kullanilmasini kolaylagtirmaktadir.

Iki boyutlu animasyonun yapim asamasinda arindirma da oldukga dnemlidir.
Arindirma; Animasyon ftretiminde, sahnelerdeki diyaloglarin canlandirilmasi igin
diyalog metni ayrintili bir bicimde ¢oziimlenmekte, uygun duruslar tasarlanmakta,
ag1z bigimleri sese eslenmekte ve beden de tiim bunlara uyumlu hareket edebilecek bir
sekilde tasarlanmaktadir. Ancak, bu agsamalara gecilmeden Once, sahnenin diyalog
olmadan anlatimimi sorgulamak onem kazanmaktadir. Cizgi film, miimkiin oldugu
kadar gorsellige dayanan bir anlati yapisina sahip oldugu i¢in, diyaloglarin miimkiin
oldugu kadar az ve 6z tutulmasina 6zen gosterilmektedir. Bu arindirma islemi, basta
senaryoyu Oykii taslaklar1 ile resmeden Oykii tasarimcilart ve yonetmen tarafindan

gerceklestirilmektedir (Cevik, 2017: 66).

4.2.3. Canlandirma Yapim Sonrasi1 Asama

Bu siire¢ belirli programlarda isitsel ve gorsel diizenlemeyi ve son ¢iktiy
islemeyi (render almayi) barindirir. Tim ara c¢izimler renklendirildikten ve
animasyona eklendikten sonra bile film tamamlanmaktan uzaktir. Hala eklenecek
miizik ve ses efektleri, bununla birlikte gorsel efektler (parildamalar vs.) vardir. Adim

adim bakildiginda;

o Isik, golge vb. cevresel faktorler yiiklenerek animasyon kare kare

resimlestirilir. Sahne eger bilgisayar ortaminda gerceklestirilmis ise son
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denetimleri yapildiktan sonra 1s1iklandirma ve sahne ile birlestirme asamasina
gonderilmektedir

e Resimlestirilmis animasyon kompozit islemine tabi tutularak birlestirilir ve
cesitli renk ve ton ayarlamalar1 tamamlanir.

e Artik kurgusu tamamlanmis ancak ses ve miizik yiiklenmemis ¢ikti elde edilir.
Animasyon akisi son halini alir.

e Seslendirme ve ses efektleri yiiklenerek animasyon tamamlanmis olur. (Cizgi

Film Sektorel Bilgilendirme Raporu, 2016: 4).

Efektler bir animasyona, sahneye olan gorsel ilgiyi arttirmak amaciyla eklenir.
Yagmur, ates, duman ve diger dogal efektler geleneksel modelleme yontemleri ile cok
zor olusturulur. Programlardaki efekt araglari, bu gibi sahneleri olusturmak icin
kullanilir. Goze hos gelmeyen, konsepte uygun diigmeyen kisimlarda degistirmeler,
yenilemeler yapilabilir. Boylelikle kareler tekrar tekrar renderlanmamis, zamandan
kazang saglanmis olur. Ana modeller {izerinde yansima, renk, golge gibi farkl ylizey
ozellikleri, farkli zamanlarda renderlanarak son goriintiide birlestirilmektedir. Kimi
zaman sahne icerisine sonradan eklenecek ya da ¢ikartilacak 6geler de olabilir. Boyle
durumlarda yine kompozisyon boliimiinde sahneler ele alinip, eklenecek olan 6geler
renderlanmig goriintiiler {izerine bindirilebilir, c¢ikartilacak olan kisimlar ise

maskelenebilir (Akkaya, 2011: 61-63).

Tiim sahnelerin animasyona eklenmesi ile animasyonun geneli lizerinde son
renk ayarlar1 yapilmakta, ses efektleri ve miizikler de tamamlanarak animasyona

katilmaktadirlar.
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5. SONUC

Bilgisayar teknolojilerindeki gelismelerden ¢ok daha Onceleri animasyon,
olduk¢a maliyetli ve zorlu bir galismay1 gerektirmekteydi. Onceden animasyoncular
tek tek cizilen her kareyi arka arkaya getirerek animasyon olustururlardi. Giiniimiizde
ise teknolojinin hayatimizdaki yeri ile tiim bu islemler olduk¢a kolaylagsmustir.
Animasyonun ilk yillarinda kullanilan yontemlerin ardindan, giiniimiizde gelisen bu
teknoloji ile animasyon, yeni bir boyut kazanmistir ve teknolojideki gelismeler,
animasyonun gelisimine énemli degisiklikler getirmistir. Oyle ki animasyon yalnizca
cocuklarin izleyebilecegi bir ¢izgi film olmaktan ileriye giderek, ¢esitli sektorlerde de

kullanilmaya baslanmuistir.

Animasyonlar, ¢izgi-film, oyun, film ve reklam sektorleri ile birlikte, egitim,
mimari, tip alanlarinda da 6nemli bir yer edinmistir. SOyle ki giiniimiizde insanoglu,
hangi sektdr i¢inde bulundugu fark etmeden, marka olma ve farklilasma adina ¢aba
gostermektedir. Ozellikle bu farklilasma durumu markalar adina hayati énem tagryan
bir husus olmustur. Bunun nedeni de {iriin ve hizmet gibi unsurlarin benzerlik teskil
etmesi halinde, rakiplerinin arasindan siyrilacak albenilerinin olmamasidir. Bu
noktada da karsidaki tiiketiciyi, aliciyr veya izleyiciyi ikna etmek igin devreye
farklilasma kavrami girmektedir. Bu farklilasma durumunun bir boliimii de 6zgiin
reklamlarla, tanitimlarla veya gorsellikle saglanmaktadir. Markalar, yogun rekabetin
yasandig1 pazarlama diinyasinda ayrigsmak ve Ozellikle de akilda kalict olmak adina
yer edici bir farklilik i¢in animasyona basvururlar. Genellikle bu markalarin ihtiyacini
karsilayabilecek nitelikteki animasyonlar da teknolojinin gelismesiyle sektore
kazandirilan bilgisayarla olusturulan goriintii basligi altindaki iki boyutlu ve iig

boyutlu animasyonlarla saglanmaktadir.
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Iki boyutlu ve ii¢ boyutlu animasyonlar birbirlerinden ayrilsalar da temelde
benzer agamalardan gegerler. Bununla birlikte {i¢ boyutlu animasyonun dogmasinda
iki boyutlu animasyon da rol oynar. Gelistirilen ii¢ boyutlu yazilimlarla birlikte
Ozellikle son donemlerde kendini oldukga gelistiren {i¢ boyutlu animasyon, gliniimiiz
cizgi filmlerinin bircogunu olusturmaktadir. iki boyutlu animasyonlara gore daha
derin tasarim asamalarindan gegen li¢ boyutlu animasyon gerceklige daha ¢ok yaklasir.
Ug boyutlu animasyonlarin, iki boyutlu animasyonlara oranla gerceklige daha yakin
olmasima karsin, iki boyutlu animasyonun kullanimi da oldukga fazladir. Gelisen
teknolojiye ragmen iki boyutlu animasyon, geleneksel animasyonun devami
niteliginde oldugundan dolay1 ge¢cmise 6zlem duyan insanoglu i¢in tasarimsal agidan

her zaman daha samimidir.

Cesitli sektorlerde kullanilan iki boyutlu ve ii¢ boyutlu bu animasyonlar,
genellikle gergeklige yakin olma cabasi i¢inde bulunurlar. Bu nedenle her ¢esit
animasyon; animasyonun prensibi olarak sayilan 12 maddenin birgogunu bulundurur:
squash&stretch (sikistirmak, esnetmek), anticipation (6nceden yapmak, hazirlamak),
staging (sahneleme), straight ahead action and pose to pose (hareketi planlamak,
pozlarin hazirlanmasi), follow through and overlapping action (siirme, {ist iiste
hareket), slow in & slow out (ivmelenme, yavaslama), arcs (yay), secondary action
(destekleyici hareket), timing (zamanlama), exaggeration (abarti), solid drawing
(saglam cizimler), appeal (¢ekicilik). Bu prensipleri barindiran bir animasyon goze hos

geldigi gibi, gerceklige de daha yakin olur.

Animasyonlar reklam sektoriinde, en baslangicinda agiklayici (explainer)
videolar olarak kendini  gostermistir.  Bilgi  sunumu  Powerpoint ile
gerceklestirilmekteydi. Bir iirlinii veya hizmeti sunmak i¢in gorseller ve yazilar
hareketli bir sekilde kullanilmaktaydi. Teknolojinin gelismesiyle bu bilgi sunumu
animasyon videolarina, yani giiniimiizde motion (hareketli) grafik adi verilen
videolara doniismeye baslamigtir. Motion grafik ile sesler, hareketler ve grafikler
zenginlestirilmistir. Bu sayede izleyiciler her zamankinden daha fazla iletisim

kurabilir hale gelmistir.
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Animasyonun giiniimiizde ¢esitli filmlerde ve reklam filmlerinde kullanimi,
tilkemizde daha biiyiik bir kitlenin bu tiirii tanimasina ve sevmesine olanak saglamistir.
Ancak yine de animasyon konusunda Tiirkiye diger lilkelerin eristigi seviyede degildir.
Animasyon oOziinde, biiylik kiigiik herkes icindir. Ancak iilkemizde yapilan veya
yayinlanan ¢ogunlukla ¢ocuklara yonelik eserler olup, ¢ocuklar hedef alinarak onlara
uygun saatlerde yaymlanmaktadir. Diger iilkelerde ise, iilkemizin aksine animasyonlar
giiniin her saatinde yayinlanmaktadir. Ulkemizde bu sektore yeterli destek verilmese
de animasyon dogusundan bu yana ¢ok biiyiik yol kat edilmistir ve etmeye de devam
edecektir. Tirkiye’de de yetenekli sanat¢ilarin gelistirilmesinde rol oynayacak
tiniversite boliimlerinin agilmasi, animasyon sektoriinde daha etkin bir rol oynamamizi

mumkuin kilacaktir.

Her ne kadar teknoloji ¢aginda yasaniyor olunsa da animasyonlar iiretim
asamasinda her zaman oncelikle ¢izime ihtiya¢ duyar. On ¢izimi yapilmamis bir
animasyon yeterince yaratici ve basarili olamaz. Insanoglu eline kalemi aldiginda
yaraticiligini kargisindaki kagida bir bilgisayardan daha dogru ve giizel bir sekilde
aktarir. Bunlar1 gbz Oniinde bulundurarak, teknolojinin ilerlemesi ve yetenekli
sanatcilarin kendini gostermesiyle animasyonun gelisim siireci ¢ok daha tist diizeylere
cikacaktir, ancak yine de kagit ve kaleme dolayisiyla tasarimlara, gii¢lii cizerlere

ihtiya¢ duyulmaya hep devam edilecektir.
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