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ONSOz

Bilgisayar imajlarindan olusan yeni bir gorsel kiltr, hayatimizin her
alanina nidfuz etmistir. Bir bakima yeni bir caga girildiginin en temel
gOstergesi haline gelmistir. Yeni elektronik tekniklerin, baska gérme bigimleri,
alternatif deneyim alanlari yaratarak diger teknik degisimler gibi insanin
olanaklarini ve potansiyelini gelistirecegdi, hatta gelistirdidi vurgulanmaktadir.
Oncelikle, enformasyon ve iletisim araglarinda kullanilan bu teknik, sinemayi
da dikkate deger bicimde etkilemeye baglamistir.

Uc boyutlu animasyonlar ve dijital efektler sayesinde vyaratilan
gbrintller, sadece kisilerin disinme, gérme, algilama bigimlerini etkilemekle
kalmamakta, fotograf, sinema ve plastik sanatlara da yeni boyutlar

getirmektedir.

Ug boyutlu olusturulmus animasyon gériintilleri, bilgisayari daha énce
hic bir aracin basaramadigi &lgide insanlar eglendiren, bilgilendiren ve
egiten sihirli bir kutu haline dénugsturalebilecegini géstermigstir. Ayrica, fotograf
makineleri, gercek dUnyanin goérintistind nasil 6lumsizlestiriyorsa, Ug
boyutlu animasyonlarla da hayal gicinin ve insan zekasinin goérintisinu

saptayip 6limsuzlestirmektedir.

Bu calisma, ginimizde inaniimaz sahnelerin kolaylikla yaratilabildigi
dijital efekt ve (¢ boyutlu animasyon teknolojilerinin detayll olarak
degerlendirilmesi, dijital gérintllerin sinema ve televizyon alaninda nasil
sinirsizca kullanildigini géstermesi ve goérintisel anlatima olan katkilarinin

ortaya konulmasi agisindan énem arz etmektedir.
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Tez calismamda, her seyden 6nce, yiksek lisans tez danismanim,
Gazi Universitesi lletisim Fakiltesi Ogretim Uyesi Yrd. Doc. Sukri
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GIRIiS

GUndmUzde, goérintisel anlatimin en énemli bir pargasi haline gelen
U¢ boyutlu animasyonlar ve dijital efektler, sinema —televizyon yapimlarinda
etkin bir rol oynamaktadir. Bu teknolojiler, seyirciler Uzerinde hayrete
dusilrecek kadar etki yaratmasinin yaninda artik sanatsal yaraticiligin bakis
vizyonunu kontrolU altina almakta ve sanatcinin arzularina paralel olarak

yaratici disincesine yon vermektedir.

Gorantd  teknolojisindeki bu gelismeler, gercegin sanal dinyada
oldugu gibi yeniden yaratiilmasina ve hayal glctnin tim Grtnlerini gérulebilir

gerceklige donastirmesine imkan tanimaktadir.

Bu durum, televizyon ve sinema alaninda yapimcilara kendi
calismalarinda gok farkh bigimlerde anlatim olanagi saglamakla birlikte daima
izleyici Uzerinde daha fazla etki yaratacak vyenilikler pesinde kosan

reklamcilara da buytk kolayliklar saglamaktadir.

Sinemanin bir sanat ve kulttr 6gesi olarak ortaya ¢ikisi, bir dizi teknik
bulugla gerceklesmis ve bu anlamda gelismesi de, ilerleyen teknolojiye
paralel olmustur. Sinemada teknolojinin kullanimi, oyuncu ile mizik, dekor,
kostim gibi ana anlatim elemanlarinin yerine gegecek boyutlara kadar
ulagsmistir(Garsag,1993:55).

Sinema seyircisi, gbérintl teknolojisi ile daha seyretmeye basladigi
filmin  jeneriginde karsilasmaktadir.  Filmlerin  jenerikleri, bilgisayar
teknolojisinin devreye girmesiyle daha da c¢ok gelismistir. Dijital efekt

teknolojisi, bazi filmlerin tamaminin dekor ve aktér kullaniimaksizin Ug¢



boyutlu model ve animasyonlar tarafindan yapimasina kadar
genigletilmistir(Korkut,1988:3).

Reklam filmlerinde olusturulan G¢ boyutlu animasyonlar sayesinde ise,
neredeyse gercek Urin ile hayali 0Orin arasindaki fark ortadan
kaldirimaktadir. Bugin, reklamcilar hayal glcinl daha fazla zorlayarak,
gerceginden ayirt edilmeyecek benzerlikteki G¢ boyutlu bir Griinln igerisinde,
etrafinda ve hatta detaylarinda bir gezinti yaparak, izleyiciye gorsel bir ziyafet
sunabilmektedir(Girsag,1993:52).

Ornek olarak, bir temizlik bezine, bir insan gibi dans ettirerek, banyoda
temizlik yaptirilabilmekte; bdéceksavarlarin, bdcegdin saklandigi delige
girmesine saglayarak onu paramparga ettigi ani izleyiciye mizahi bir uslupla
gosterilebilmektedir. Bunlara ek olarak, program tanitim ve baslangi¢
grafiklerinde, yer vereceginiz dijital efektler ve G¢ boyutlu animasyonlarla,

izleyicinin dikkati programin hemen basinda ¢ekilebilmektedir.

Stlidyolarda gerceklestirilen ve artik baslica endustri alanlarindan biri
durumuna gelen video Kliplerde de, dijital efektlere ve ¢ boyutlu
animasyonlara ¢ok sik yer verilmektedir. Video klip yapimcilari, insanlarin
sinirsiz hayal gucine Kkarsilik gelen sekil ve renklerin yaratiminda bu

teknolojilerden yararlanmaktadir.

Ayrica, U¢ boyutlu animasyonlar ve dijital efektler ile olusturulan yeni
goruntdlerin, canh c¢ekim goruntileriyle birlestirilmesi, yapimcilara yaratici
disUncelerini eserlerine yansitmasinda biyldk bir hareket kolaylid

saglamigtir.



Amag

Bu calismada; U¢ boyutlu animasyonlar ve dijital efektlerin, sinema —

televizyon sektorindeki kullanim alanlari ve goérsel anlatim diline olan

katkilar ortaya konulmaya calisilacaktir.

Ayrica, calismada asagidaki sorulara cevaplar aranacaktir;

Ug boyutlu animasyonlar ve dijital efektlerin gelisim siireci nasildir?

Hangi alanlarda kullaniimaktadir?

Uc Boyutlu Animasyon ve Dijital Efektlerin 6zellikleri nelerdir?

Yapim asamalari nasildir?

Goruntd teknolojileri ile yaraticilik arasindaki iligki nasildir?

Dijital Ciktilara Ait Temel GérUsler nelerdir?

Prodiksiyon stratejileri nelerdir?

Dijital Efekt Studyosuna ait gereksinimler nelerdir?

Modelleme ve Sivama asamalarinda neler yer almaktadir?

Goruntd  teknolojilerinin zaman ve yapim maliyetleri agisindan

katkilari nelerdir?



e Goruntu teknolojilerinin gorsel yaraticilik ve gekicilik agisindan
katkilari nelerdir?

e Uc Boyutlu Animasyon ve Dijital Efekt kullaniminin televizyon-
sinema endustrisi ve izleyiciler agisindan ortaya cikardigi sonuglar
nelerdir?

Onem

Hizla gelisen ve degisen teknolojilerinin Grin0 olarak ortaya ¢ikan ¢
boyutlu animasyonlar ve dijital efektlerin, en etkili kitle iletisim araclari olan
sinema ve televizyon alaninda kullanilmasi bu alanda radikal degisikliklere

neden olmustur.

Gecmiste  ylzlerce kisiden olugsan 06zel efekt takimlariyla
gerceklestirilen ve yapimi uzun siren uygulamalar artik dijital efektler ve ¢
boyutlu animasyonlarin kullanimi sayesinde kisa sirede ve basarili bir
sekilde yapilabilmektedir. Artik, dijital efekt teknikleriyle tasarlanan nesne ile
gercek goOrantd rahathkla birlegtirilebilmekte ve ardisik hareketler
gerceklestirilebilmektedir. Bir saniye i¢in yirmi dort kare resim yapmak yerine
ara resimler dijital efektler sayesinde tamamlanabilmekte; bdylelikle bir robot
insana dénadgsturilebilmektedir(Kalay,2001:189).

Bu calisma, ginimuizde inaniimaz sahnelerin kolaylikla yaratilabildigi
dijital efekt ve (¢ boyutlu animasyon teknolojilerinin detayll olarak
incelenmesi, dijital gdruntllerin sinema ve televizyon alaninda kullanim
alanlarinin goésterilmesi ve goruntisel anlatima olan katkilarinin ortaya

konulmasi agisindan énem arz etmektedir.



Ug boyutlu animasyon ile her tiirlii konuyu anlatmak mimkiindir. Bu
da onlarin kullanim alani olarak sinema - televizyon alaninda yaygin bir
hizmet vermesini saglamaktadir. Ozellikle de, bu teknolojiler gercek
cekimlerle anlatilamayan, ciplak gbzle gdérilemeyen veya ulasilamayan
yerlerdeki hareket ve durumlarin anlatiimasi, anlasiimasi gi¢ ve karmasik
bilgilerin aydinlatilmasi igin ¢ok uygun bir ortam yaratmistir. Bu bakimdan,
gindmizde kullanilan bilgisayar tekniklerine bagh olarak (¢ boyutlu
animasyon ve dijital efektlerin nasil bir ortamda ve ne gibi sistem
gereksinimleriyle birlikte gergeklestirildigi hususlari bu tez calismasi
icerisinde detayli bir sekilde agiklanmasi amaglanmigtir.

Yapimlarda bazi c¢ahgmalarin tamaminin  dekor ve aktér
kullaniimaksizin G¢ boyutlu yazilimlar ile Gretilmesi, elde edilmesi imkansiz
veya tehlikeli oldugu durumlar ile yapim maliyetlerinin yUksek oldugu
durumlarda, O¢ boyutlu animasyon ve dijital efektlerin kullaniimasi veya
yapim surecinde meydana gelen hatanin bilgisayar ortaminda dizeltiimesinin
dusik maliyetli bir calisma ile sonuclandirilabilmesi ve bu durumun sektérin
gelisimine maddi anlamda énemli katkilar saglamasi, tez ¢alismasi igerisinde

degerlendiriimesi yéninden énem arzetmektedir.

Arastirmanin  konusu Uzerine Ulkemizdeki literatir tarandiginda
yeterince akademik c¢alismanin yapiimadigr goérilmektedir. Yapilan bazi
calismalar ise, konu kapsami acgisindan genel tutulmustur. “Teknolojik
Gelismelerin Goéruntisel Anlatima Olan Yansimalar” bagligiyla t¢ boyutlu
animasyonlar ve dijital efektler dogrultusunda yapilacak ¢alismanin bu alana
kayda deger katkilar getireceg@i distunutlmektedir.



Varsayimlar

Uc boyutlu animasyon ve dijital efekt teknolojileri, her program
tirinde, programin baslangic grafiklerinde, program icinde ve &zellikle

reklamlarda yodun olarak kullaniimaktadir.

Yapimlarda gercgeklestiriimesi mimkin olmayan pek ¢ok gérintd, U¢
boyutlu animasyon ve dijital efekt teknikleriyle gerceklestirilebilmekte ve
insanlarin sinirsiz hayal gicuine karsilik gelen sekil ve renklerin yaratiminda
bu teknolojilerden yararlaniimaktadir.

Yapim maliyetinin yiksek oldugu durumlarda, yonetmen ve yapimcilar
maliyeti minumum seviyeye indirmek igin ¢ boyutlu animasyon ve dijital
efekt tekniklerine sikhkla bagvurmaktadir. Bununla birlikte, soyut dusunceyi
ifade etmede, gobrsel yaraticiligi ve cekiciligi ortaya koymada agirlikla tercih

edilen bir ydntemdir.

Ug boyutlu animasyon ve dijital efekt tekniklerinin, ydnetmen, senaryo
yazari ve yapimcilarin yaratici distncelerinde sinirsiz olanaklar sunmasi, ¢
boyutlu animasyon ve dijital efekt teknolojisinin gicinl ve sinemanin diger

anlatim elemanlari kadar 6nemli ve gerekli bir 6ge oldugunu gdstermektedir.

Kapsam ve Sinirliliklar

Sinema — televizyon alaninda (¢ boyutlu animasyon ve dijital efektlerin

kullanim alanlari ve goérintisel anlatima olan katkilari arastirilacaktir.



CGalismanin basliginda yer alan “teknolojik gelismeler” ii¢c boyutlu animasyon
ve dijital efekt teknolojisindeki gelismelerle sinirlidir.

Uc boyutlu animasyon ve dijital efekt teknolojilerinin anlati yapilari
farkli yapim tlrleri arasinda daha ¢ok sinema filmleri, reklam filmleri ve video
kliplerde uygulandidi gértlmektedir. Bu nedenle érnek yapim incelemeleri bu
yapim tirleri Gzerinde gerceklestirimistir. Uc boyutlu animasyon ve dijital

efekt uygulama incelemeleri asagida belirtilen yapimlarla sinirlidir.

1) Son Samuray (The Last Samurai) Filmi

2) Yarindan Sonra(The Day After Tomorrow) Filmi

3) Video Klip (Aklim Karisti- Kenan Dogulu)

4) Arcelik Reklam Filmi

Yontem

Bu arastirma ile sinema —televizyon ve teknoloji iligkisi, U¢ boyutlu
animasyon suregleri, animasyonun ve dijital efektlerin kullanim alanlari ile
ilgili literatlr taramasi yapilacak ve arastirmadan elde edilen sonuglar
dogrultusunda yapilacak degerlendirmelerle bir sonuca ulasiimaya
calisilacaktir.



Ayrica literatir taramasi sonucu elde edilen bilgilerden de
yararlanilarak sinema - televizyon alanindan secilen érnek yapimlar Gizerinde

u¢ boyutlu animasyon ve dijital efekt uygulamalar yapilacaktir.



BiRINCi BOLUM

ANIMASYON VE GORSEL EFEKTLER

1.1. Dijital Teknoloji Baglaminda Animasyon ve Goérsel Efektler

1.1.1. Animasyon ve Gorsel Efekt Kavramina Genel Bir Bakis

Animasyon kavramini anlatabilmek igin farkli tanimlamalar yapilmistir.
Animasyon, anhk goranttlerin teknolojik islemlerden gegirilerek, gosteri
sirasinda harekeliymis izlenimi verecek bicimde dizenlenmesi teknigidir. En
kOicUk birimi tek film karesi olan animasyon sirasal eklenmis gorintuler
kimesidir(Manvell, 1990: 202).

Hareket yansimasi yapmak (zere anlik goérintllerin teknolojik bir
takim islemlerden gegcirilerek devinen imajlara dénUstirme iglemidir
(Sezgin,1990:192).

Stephenson(1967:13) ise animasyonu kare kare vyaratilan filmler
olarak tanimlamaktadir.

Animasyonlari olugturan en kiguk birim resim karesidir. Resim kareleri
uygun hizla pes pese oynatiimasi ile animasyon elde edilmektedir. Sinema

bircok resim karesinin hizla akmasindan olusmaktadir. Bu akis hizi dyle
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ayarlanmugtir ki insan géz(i bunu siirekliymis gibi algilar. insan gézii belirli bir
zamandan daha kisa bir suredeki degisimleri algilayamaz. Ancak, belirli
araliklardan daha fazla olan degisimler birbiri arkasina siralandig

canlanmayi algilayabilir(Bécek, 2001: 4).

Animasyonun temelini hareket olusturur. Sanatgi, hareketin sdrekliligi
acisindan, Uretim asamasinda hareketin timini gérmek zorundadir. Bunun
icinde sanatgl, sUrekli olarak c¢evresinde gelisen hareketleri izlemek ve

arastirmak durumunda olmalidir.

Sanatgl, hayal gdcindn enginligi ile ortaya c¢ikan yaraticiligini
animasyonda uygulayabilir. BUtin bu uygulamalarda yer alan hareketler
sonugta sanatcinin hayal glclyle ortaya ciksa da, belli dogal etkenler ve
hareketlerin ¢ézimlenmesi sonucunda elde edilmistir. Yani, bir filin iki ayag:
Uzerinde yUrlyerek sandalyeye oturabilmesi i¢in, animasyoncunun ytrime
ve oturma eyleminin karakteristik hareketlerini iyi bilmesi ve bunu

animasyonda dogru bir sekilde uygulamasi gerekir.

Bilgisayarli animasyon, bilgisayar ile elektronik resimler elde etmek ve
bu resimleri bilgisayar yazilimlari yardimi ile siralandiriimig olarak
hareketlendirmektir. Diger animasyon gesitlerinden ayiran en belirgin 6zelligi;
¢izimin kagida veya sellloide degil de, elektronik kalem veya Mouse ile direkt
olarak bilgisayar ekranina uygulanmasidir(Garsag,1993:9).

Cizimi tamamlanmis karelerin canlandiriimasi, bilgisayar belleginden
okunarak bu karelerin video ortamina aktarilarak hareketlendiriimesiyle,

televizyon ekraninda gosterimi saglanmis olur.

Bilgisayar animasyon teknigi iki ve U¢ boyutlu ¢izim ve animasyon

yazihmlari igerir. Bu yazilimlar, gergcek dinyanin simulasyonu olarak
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algilanmaktadir(Spadaro,2003:23). Uc¢ boyutlu yazilimlarin  sayesinde
gecmiste sinirl sayida kullanilan renk degerlerinin gelistiriimesi ve ekran
¢6zunOrligunin yldksek kaliteye ulasmasi sonucunda, fotograf kalitesinde

gbruntdler elde edilmesini saglamaktadir(Girsag,1993:9).

iki boyutlu bilgisayarli animasyon yazilimlari, bilgisayarli boyama
sistemlerini igerir. isminden de anlasilacagi gibi boyama sistemleri, serbest
¢izim ve boyama imkéanlari verir. Bu tir sistemlerde boyama aletleri; firca,
pastel, tebesir, hava tabancasi gibi, normalden &ykulenen isimler alirlar.
Teknik ¢izim araglarl ise; dogrusal gizgiler, yumusak egriler ve geometrik
sekiller gibi ¢izi 6zelliklerine benzetilmiglerdir. Bunlar kullaniciya yaratiminda
blylk kolayliklar saglayan temel boyama sistemleridir ve sadece bazi kig¢ik
detaylarda, sistemden sisteme kiyasla degisikler gdsterebilir.

iki boyutlu bir bilgisayar animasyonu, bu boyama sistemleriyle x ve y
koordinatlari i¢ginde olugturulan karelerin, tek tek ¢izilmesi ya da yazilimin
sagladigi miks, nakil, déndirme gibi basit efektlerle gerceklestirilir
(Dasdemir,1999:15-16).

Uc boyutlu bilgisayarli animasyonun olusumu ise ¢ok daha farkli
asamalari gerektirir. Bu olay, bir heykel yapmakla bir resim boyamak
arasindaki fark olarak dugundlebilir. Bunun sebebi, derinlik efekti iceren

modellerin olusturulmasinda x, y ve z koordinatlarina ihtiya¢ duyulmasidir.

1.1.2. Teknolojinin Geligimi ve Dijital Devrimin Gucu

Yaraticilik insanin en temel 6zelliklerinden biridir. Insanin kendi

dogasindan beslenen bu yaratma istedi ve bunun sonucu olarak teknolojideki
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gelismelerin ana sebebidir. Hemen her firsatta kullandigimiz teknoloji
sOzcugu, sanat ya da beceri anlamina gelen yunanca "Techne" ve bilim ya

da calisma anlamina gelen "Logia" s6ézcugunun birlesmesinden turetilmistir.

Teknoloji ve sanatin her ikisi de yaraticihdin, bilginin ve zekanin
birlesimiyle meydana gelir ve yasar. Omeroglu’nunda(2006) vurguladigi gibi
dijital sanat ya da tekno-sanat gibi tanimlarla birlesen ve kullanilan bu iki
yaratim, surekli ilerlemekte, gelismekte ve yenilikleri hayatimiza sunmaktadir.

Sanatin ve teknolojinin gelisimi; toplumsal, kilttrel ve politik bir ¢ok
dinamizmden etkilenmis ve bunlari etkilemistir. icinde bulundugu her cagda
ve dénemde maddeye sekil veren, hikmeden, (reten, yaratan insanoglu
teknoloji ile kolayhdi ve sanatla glzeli ararken bu iki olguyu birbirine bilerek

ya da bilmeyerek yakinlastirmistir.

Teknolojik degisim, ancak ve ancak yer aldigi sosyal yap! baglaminda
anlasilabilir. Baglantili olarak, sdrekli ve son derece hizli gelisen
teknolojilerin, yeni yasam bicimlerini belirleyen en énemli unsurlardan biri
olduguna dair stphe yoktur. Bilgi devrimi olarak nitelenen olgunun da
temelinde yatan yeni teknikler, yeni Uretim bicimleri ve gugleri, toplumsal

degisime dnayak olur ve yapi derinden etkilenir(Kumar, 1999:25).

Dijital evrimin beklenenden daha hizli ilerledigine dikkat c¢eken
Microsoftun sirketinin sahibi Gates, son yillarda 6ne ¢ikan konseptin “dijital
bir yasam tarzini gergeklestirmek” oldugunu Dbelirtmektedir(Doruktan,
2005:40).

“Hareketli goruntl” diye de adlandirilan sinema insanhgin ugmak
kadar eski duglerinden birisiydi. Bu ugurda pek ¢cok denemeler yapilmisti.

Caglayan(2006), ispanya’daki Altamira Magarasi’nda hareketi tasvir
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edebilmek icin cok bacakl olarak cizilmis hayvan resminden Eflatun’'un
“karanlik oda’sina, Yeni Gag'daki optik buluglar ve deneysel oyuncaklara

kadar ¢cok sayida drnege rastlamanin mimkuin oldugunu belirtmektedir.

Yaklasik yUz yil 6nce blyuk kitlelerle bulusan yedinci sanat sinema,
bugtn dinyanin her yerinde en blyUk kitlelere ulasan bir sanat dali ve sirekili
gundemi mesgul eden eglence sektérinin -muizik ile birlikte- ki
lokomotifinden biridir .

Elektronik iletisim ara¢ ve sistemlerinin olagandsti bir hizla artan
yayginlasmasi sonucunda artik buydk Ol¢cide yapay niteligi agir basan ve
gercedi goérintiden ayirabilmenin  giderek glclestigi  bir  dizende
yasanmaktadir(Webster,2002:100).

Genel olarak dijital yasam konsepti ve bunun c¢evresinde muzikten
fotografa, televizyondan film yapim teknolojisine kadar teknoloji platformu
genislemektedir.

1.1.3. Gorsel Yaratici Ortam

Yaratim - Uretim hayatimiz basta olmak Gzere teknolojinin @riini olan
bilgisayar hayatimizin bir pargasi haline gelmistir. Her alanda ne kadar
6nemli ve vazgecilmez oldugunu bizlere ispat etmigtir. Banka
islemlerimizdeki  bilgi akisini  koordine  etmekte, konusmalarimizi
sayisallastirmakta, telefon konugsmalarimizdaki gurdltiyd azaltmakta, fotograf
makinesi ve video kamera ayarlarini dizenleyerek resim Kkalitesinin her
zaman Ust seviyede olmasini saglamaktadir. Bilgisayarin teknik guicu ve
potansiyeli yaraticilik i¢in yepyeni bir arag ortaya ¢ikarmigtir(Noll, 1998:544).
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Gorsel ugraslardaki bircok sanatsal meslek belli bir diizeyde bilgisayar
bilgisi gerektirmektedir. Radyo - Televizyon yayinlarinin, grafik sanatlarinin
ve eglence endustrisinin  bircogu kendi dretimlerini bilgisayarlar ile
islemektedir. Bunun gibi, bircok bagimsiz sanat¢i ve tasarim stadyolar
iglerini bilgisayarlar ile gelistirmekte ve genellikle dagitimini dijital formatlarda
yapmaktadirlar(Kerlow,2004:3).

Bilgisayar sistemlerine olan glvenin yUkseligi bircok sanat yaraticisini
ve teknisyenini etkilemigstir. Yerlesik birgcok gérsel meslek yeni beceriler elde
etmek icin kendilerini yeniden egitmek ve gelistrmek durumunda
kalmislardir.

Bu alandaki beklentiler mantik ve imkan dahilinde olandan imkansiz
ve guling olana kadar yayillmakta ve hizl bir degisim yasanmaktadir. Bu
degisime diren¢ gOsterenlerin hepsi ¢cok gerilerde kalmigtir, ciinkl gorsel
dinya da hizla degismektedir. Bilgisayar teknolojisinin sundugu birgok

avantaj oldugunu kabul etmek gerekmektedir.

GUndmuUzdeki goérintilerin Gretimi ve yaratiminin birgcogu bilgisayar
destekli meydana gelmektedir. Bilgisayar araciligiyla dijital efektlerin
yaratilmasi ve tasarimlarinin yapilmasi kolaylkla gerceklestirilebilmektedir.
Bunun sonucu olarak, gorsel disipline ait bircok degisik is alanindaki
sanatcilar “dijital bilgi” (digital information) ile birlikte c¢alismaktadirlar
(Ugur,1991:129).

Boyama, ¢izim, fotografik ve video tekniklerine dayal bazi geleneksel
g6rsel pratikler dijital gérunt teknikleri ile birlesmektedir. Bu teknikler ile sekil
ve goOrantllere hareket etme yetenedi kazandirildigindan film yénetmenlerine

istedigi her tarld gbérintiyl ve dijital efekti canli olmayan aktérler haline
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getirme imkani saglamistir(Korkut,1998:3). GUndmUizde animasyon, grafik
sanatlar, televizyon yayinciligi ve sinema alanlari birlesik hale gelmistir.

Yaratici ‘dijital cevre’ bu birlesikligi desteklemektedir ve beslemektedir.
Cunkd Dbilgisayar teknolojisi gbérsel insanlara daha ¢ok yaratici glc
saglamaktadir. Mesela, onlarca yil énce gérsel sanat ¢alisanlari kendi igleri
icin 6zel ara¢c - gere¢ satin almaktaydilar. Bir fotograf¢i film Gzerinde
gercekligi yakalamak icin fotografik kamera kullanirdi. Gelenekselci bir
animatdr (canlandirici) kagit Gzerindeki animasyonu yapilmig c¢izimlerin
sekanslarini yaratmak igin kalem ve isikli masa kullanirdi. Simdi ise diger
yaratici ¢alisanlar gibi ginimuz fotograf¢i ve animatérleri kendi iglerinde 6zel
yazilimlari yiklenmig bilgisayarlarini yanlarinda tagimaktadirlar ve bir gere¢
gibi kullanmaktadirlar. Bu gereg, sanatcinin yeni bir diizeyde etkilesim iginde
olacagi, diger araclarin fiziksel sinirhliklarindan kurtulabilecegi etkin bir
aractir(Noll, 1998:544).

1.2. Animasyon ve Gorsel Efektlerin Gelisim Sureci

John Halas a g6re animasyonun doért temel evre gecirmis oldugu
sOylenebilir(1979:259-260).

1- Baglangictaki sihirbazlik iglerinde kullanildigi dénem,

2- 1920’lerde, cizgi filmin sinema endustrisinin tecimsel eglence

araclarindan biri durumuna gelmesi,



16

3- 1930 ve 1940’larda, animasyon filminin uzun gdsterimli eglenti filmi

bicimine déntsmesine yol agan, teknik gelisim dénemi,

4- Animasyon filmlerinin yayginlastigir donem. Animasyon filmlerinin,
televizyon reklamindan, 6zel deneme ve egitim filmlerine degin, hemen her

alanda biyulk 6l¢ide yayginlagsmasi dénemi.

Bilgisayarin animasyon alanina girmesi ¢agdas devre olarak ifade
edilen bu zaman diliminde gerceklesmistir. Bilgisayar kullaniminin yapim
slrecini aza indirmesi, ekonomik olusu ve g0rsel efektlerin cekiciligi,
animasyon alaninda bilgisayarlardan yararlanmaya baglaniimasina sebep

olmustur.

Gorintusel anlatima olan yaratici katkisi nedeniyle dijital gérlintileme
teknolojilerinin animasyon alaninda bir dénemi kapatip yeni bir donemi
acmasli nedeniyle animasyon ve gorsel efektlerin gelisim sirecini incelerken
djital donem 6ncesi, sonrasi ve 0zellikle bilgisayarli animasyonun kendisini
¢ok daha etkin kildigr 1990 yili sonrasi olmak Uzere Ug¢ ana gelisim sdreci

halinde incelenecektir.

1.2.1. Dijital D6nem Oncesinde Animasyon ve Gérsel Efektler

GUnimize kadar birgok animasyon teknigi geligtirilmistir. ilk
zamanlarda animatorler her kareyi elle gizdikte sonra, bu resimleri tek tek
fotograflayarak animasyon olustururken; 1930 lu ve 40 I yillarda Walt
Disney’in liderliginde bir araya gelen bir cok animatér bu elle ¢izim teknigini

gelistirerek, bu alanda ¢ok bayuUk bir ilerleme kaydetmistir(Kalay, 2001:192).
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Eger biraz daha geri gittigimiz takdirde 1894 yilinda New York'ta ilk
Kinetoskop salonunun agildigini gérmekteyiz. Bu olay Thomas Alva Edison
ve onun yardimcisi Williams K. Dickinson’un hareket icinde gérintl yaratma,
bunun yaninda ses ve hareketi eszamanl olarak kaydedebilmek igin gerekli

cihazi gelistirmelerinin sonucu olarak ortaya ¢ikmigtir(Kerlow,2004:5).

Sinema tarihi genel olarak ele alindiginda, Walt Disney’in katkilarinin
cok fazla oldugu géralar; 1928'de ilk tam renkli ¢izgi film(Silly Symphonies),
1937’de ilk uzun goésterimli ve konulu g¢izgi film(Pamuk prenses ve Yedi
cuceler), “karakter” animasyonun gelistiriimesi, “storyboard” metodu ve
bugin hala kullaniimakta olan bitin cizgi film yapim prosediri, Walt
Disney’in 6ncultiginde Disney stidyolarinin katkilariyla gerceklestirilmistir
(Gursag,1993:11).

Yeni dijital goérsel efektleri incelemek icin arastirma yapilmak
isteniyorsa, 1939 yilinda dagittigr édaller arasinda dijital efekt kategorisini
acmaslyla Hollywood'un Sanat ve Bilim Akademisini(Oscar) dikkate almak
gerekmektedir. 1964 — 1971 yillan arasinda bu kategori “Ozel Goérsel
Efektler” olarak adlandiriliyordu. O zamandan beri bu kategori “Gérsel Efekt”
olarak bilinmektedir(Kerlow,2004:5).

Yeni modelleme, sivama ve animasyon tekniklerini daha iyi anlamak
icin hem karakter animasyon, kolaj ve balmumunu, hem de obje ve soyut
boyama animasyonlarinin énculerini hatirlamak gerekmektedir. Bunlardan
“Popoye”, “Woddy”, “Bugs Bunny”, “Tom ve Jerry”, “Micky Mouse” gibi
seyircileri eglendiren animasyonlari hazirlayan New York ve Hollywood
animatorlerini animsayabiliriz. Bu animatérlerin arasinda, Max Fleischer, Walt
Disney, Walter Lantz, Tex Avery, Friz Freleng, Chuck Jones ve bircogu

sayabilir.
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1.2.2. Dijital Donem Animasyon ve Gorsel Efektler

Bilgisayarlar, 6zellikle gbrsel sunum destegine sahip olanlar mevcut
olusturulmus goérunttler GOzerinde etkili bir gekilde bircok degisiklik

yapabilmektedir.

BugUnk( goérsel sanatlarda etkili bir sekilde kullanilan dijital bilgisayar
teknolojisinin atasi basmakalip hesaplamalar yapabilen mekanik ekleme
araglaridir. Bu ilk mekanik araclar farkh uygulamalar i¢in programlanabilen
cihazlar haline getirildi. Bu araclarin elektrikli versiyonlari ise 1940 Ii yillarda
kullaniimaya baglandi(Kerlow,2004:5).

ik kullanilan bilgisayar modeline “ana bilgisayar” adi verildi. Clnkii
bilgisayarin butin blyUk parcalari biylik c¢elik cerceve icine yerlestiriimisti.
1960 I yillarda iki tip bilgisayar gelistirildi. Daha fazla uygulayiciya
ulasabilmek igin tasarlanip gelistirilen “Mini bilgisayar”. Ana bilgisayardan
daha kuglk ve daha ucuz ama bunun yanda onun kadar gugcli ve hizliydi.
Daha blylk projeler igin gelistirlen “SUper bilgisayarlar” ise ana
bilgisayarlardan ¢ok daha pahali ve blyUkta.

Mikro bilgisayarlar 1970 li yillarin ortalarinda geligtirildi. Birgok model
grafik karti, monitér gibi eklentilerden eksik olmasina ragmen mikro
bilgisayarlara ait bir silikon ¢ip Uzerinde milyonlarca mikroskobik elektronik
devreler bulunmaktaydi. Mikro bilgisayarlarin bazi modelleri olan Macintosch,
Amiga ve PC bilgisayarlar 1980 lerde gb6rsel sanatgilar tarafindan
kullaniimaya baglandi.

1970 li yillarin baslarinda, bilgisayar teknolojisindeki gelismelere

paralel olarak, bu cok zaman alici islerin bilgisayar teknikleri ile kisaltiimasi
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ve kolaylastinimasini yéntemleri aranmaya baslandi. Bilgisayar teknikleri
6nce iki boyutlu animasyonda kullaniimistir.

GUnumUzdeki birgok gugli mikro bilgisayarlar evrak ¢antasina girecek
kadar kacUktlr. SUper mikro bilgisayarlar ve bunun paralelinde gelisen
bilgisayarlar 1980 li yillarda gelisimine devam etti ve bu gelismeler gorsellikle
ugrasan sanatcilarin bunlari kullanmasinda énemli etkiler yapmisgtir.

1970 ve 1980 lerde bilgisayar teknolojisi gok daha pratik ve kullanigli
hale geldi ve bircok gdrsel sanat¢i bilgisayar kullanimina agirlik vermeye
bagladilar. 1990 ve 2000 li yillarda bilgisayar sistemleri fiyatlarinda énemli
dlisusler, hesaplama gictinde ise ylUkselisler meydana gelmistir. Bu durum
bircok gorsel sanatgilarin bu teknolojileri satin almayi ve gunlik ¢alismalarina
entegre etmeye tesvik etmistir. Tum gdrsel disiplinlerden gelen sanatcilar
guclt, pratik ve ucuz olmasindan dolayl bilgisayar teknolojisini kabul
etmiglerdir(Kerlow,2004:7).

Birka¢ on yil 6nce animasyonlarin, efektlerin ve eglencenin timuinin
dijital teknoloji olmadan Uretildigini ve tiketildigini simdi disinmek bize
inaniimasi ¢ok zor gelmektedir. Ancak, bu durum birka¢ on yil dncesi icin
gecerliydi. Ug boyutlu ilk kisa film animasyonu olan “Luxo Jr.” 1986 yilinda,
tam anlamiyla ilk bilgisayar animasyon filmi olan Pixar’'in “Toy Story” ise 1995
yillinda yapilmistir(Kalay, 2001, 196).



20

1.2.3. 1990 — 2005 Yillann Arasinda Animasyon ve Gorsel Efekt
alanindaki Onemli Gelismeler

Gelistirilen bilgisayar programlari yardimiyla animasyonu olusturan
anahtar kareler(key frame) hazirlanip, kalan arka Kkareler bilgisayar
programinda otomatik olarak uretiimeye baslanmigtir. Bu yénteme anahtar
kare animasyonu (key frame animation) adi verilmektedir. Daha sonra, bu

yéntem ¢ boyutlu modeller Uizerinde de uygulanmaya baslanmistir.

Televizyonun gelisimliyle birlikte, sinema izleyicisinin televizyon
izlemeyi tercih etmesi, gercek anlamda sanatsal film sektérinin ¢dkmesine
neden oldu. Walt Disney ve Barbara gibi sirketler, filmlerini televizyon igin
dretmeye basladilar. Televizyon icin tasarlanan reklam filmleri, egitici filmleri
ve halkla iligkiler filmlerinin sayisi artti(Kaba, 1992:2-3).

1960’ll yillardan sonra video sisteminin ve bilgisayarin gelisimi, iletisim
ortamlarini daha da gelistirdi. Videonun gorintiyd hemen kayit edebilmesi ve
kayit edilmis goruntileri hemen izlenebilir hale getirmesi, sanatcilarin
cizdikleri hareketleri heniiz kagit Gzerindeyken, cekip goérebilme imkanini
sagladi. 1990’da gbsterime giren “Robber Rabbit”, bitin dinya
sinemalarinda ilgi topladi(Girsag,1993:12).

Bunun yaninda, bilgisayar teknolojisinin, film sanatina katkilarinin
kesfedilmesi ile 1970’lerin sonlarina dogru sinema ve bilgisayarin etki
alanlarinin birlestiriimesi yoluna gidildi. George Lucas’in, sinema alaninda
bilgisayarin yeteneklerinden yararlanan ilk yénetmen olarak imza atmasi,

“Stars Wars” adli yapimi gerceklesti(Ttrin,1991:23).
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Bilgisayar kullaniminin yapim sdrecini indirmesi, ekonomik olugu ve
gorsel efektlerin ¢ekiciligi, bircok alanda bilgisayardan yararlaniimaya
baslanmasina sebep olmustur. Bir animasyonun olusturulmasinda, gizimlerin
yaratilmasi, hareketlerin dizenlenmesi, renklendirme, c¢ekim ve c¢ekim
sonrasi agamalarinin timuindn bilgisayar tarafindan gergeklestirilebilmesi, bu
konudaki  bilgisayar yazilm  calismalarinin  da  yogunlagsmasini

saglamistir(Gursag,1993:12).

Son yirmi yilda bilgisayar animasyonundaki tekniklerde inanilmaz bir
gelisme yasanmistir. Asagida 1990 dan ginUimize kadar ki déneme ait
tarihsel sireg¢ anlatiimaktadir.

1.2.3.1. 1.D6nem(1990-1995)

1990’ yillarin bagi bilgisayar animasyonlarinin tar filmlerinde
kullaniimasi seklinde nitelendiriimektedir. Ug¢ boyutlu bilgisayar animasyonu

bu dénemde kompleks ve bir ¢cok zengin teknikler ile dolu bir hale geldi.

Gorsel efekt ve animasyon filmlerindeki artis bilgisayar animatérleri ve
dijital sanatg¢ilarina karsi bir ragbet sonucunu dogurmustur. 1990 I yillarin
basinda birgcok film sirketinin animasyon ve gorsel efektlere gecis yaptig
gbrulmuistir. Londra da “Mill” ve “Santa” Barbara stidyolar 1990°da, “Digital
Domain” stldyosu ise 1993’te kurulmustur. Bu stldyolar filmler igin

animasyon yaratmaya baglamiglardir.

1990’ll yillarda birgok tdr filmleri genis Olcide animasyon destekli
uretildi. Mesela, “Terminator II” bir bilgisayar animasyon film stidyosu olan

“Magic” studyolari tarafindan yapildi. Bu film sinema endUstrisinde U¢ boyutlu
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efektlerin kullanildigdi en g6ze garpan filmlerin basinda
gelmektedir(Ozeren,1993:9).

“Angel” film stldyolar tarafindan 1992 yilinda bilgisayar animasyonu
yapilan “The Lawnmover Man” filmi, tdr filmler igerisinde bilgisayar
animasyonu ile sanal gercekligi ortaya koyan ilk film olmustur. “Batman
Returns” de sdrl(kalabalik) animasyonun etkili bir sekilde kullanildigi bir
prodiksiyondur($ekil 1). Ayni yil “Death Becomes Her” filminde ileri dlizey
dijital efekt  ve montaj(kompozitleme) teknikleri kullaniimigtir
(Goodman,1999:34).

Sekil 1 “Batman Returns” filminde yarasa sdrllerinin animasyonu
yapiimistir.  SOr0  animasyonu temelli  yarasalarin  hareketlerinin
canlandiriimasi Craig Reynold tarafindan 1987 yilinda yapilmigtir. © 1992
DC Comics.

1993 yilinda Stephen Spielberg tarafindan cekilen ve ILM firmasi
tarafindan animasyonlart tamamlanan “Jurassic Park” filmi iskelet
kinematikleri, deri ve her kas igin lokal deformasyonlarinin filmin
animasyonlarinda kullanildigi ilk &rneklerden birisidir(Shay, 1993: 14).
Bununla birlikte bu film, animasyonlarda ylksek derecede gercekgiligin

saglandig 6rneklerden birisidir. Ticari televizyon reklam yapim sirketlerinden
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biri olan “HUES” stlidyolari tarafindan yapilan “Coca-Cola Kutup Ayisi” dijital
efektlerin kullanildigr 6nemli bir reklam 6rnegidir(Sekil 2) (Kalay,2001:197).

Sekil 2 Rhythm ve Hues tarafindan 1993 yilinda yaratilan kutup ayisi
animasyonu(© Coca-Cola Company).

Bu dbnemde Walt Disney’in tlr animasyonlari dijital GOretim
sureclerinde 6nemli bir standardi yakalamigtir. Disney’ in 1990 da ki filmi olan
“The Rescuers Down Under” da ¢ boyutlu bilgisayar animasyonu ile
yaratilmig hareket eden bir arag yer almistir(Kerlow,2004:25).

1991 yilinda “The Beauty and The Beast” filminde ise anime edilmis
kamera bir yandan Beauty ve Beast'i takip ediyor, diger yandan ise (¢
boyutlu olarak olusturulmus ve igerisinin mermer dokusu ile kaplanmis bir
sanal ortamda dans ederlerken c¢ekilmektedir. Bu film ayni zamanda Sanat

ve Bilim akademisinin(Oscar) en iyi film 6diline aday gosterilmigtir.

“Alaaddin’in Halisi” Disneyin animasyonlarina baska bir érnektir. Sihirli

halinin organik ylzeyi ve dokusu hatasiz bir sekilde anime edilmigtir.
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1.2.3.2. 1.D6nem(1995-2000)

1990 I yillarin ikinci yarisi canli aksiyon filmlerindeki G¢ boyutlu
animasyonlar ile patlama yapmistir. 1995’ te Pixar studyolari tarafindan
Uretilen “Toy Story” tamamen ¢ boyutlu bilgisayar animasyon teknikleri ile

yaratiimig ilk tir animasyon filmidir(Sekil 3) (Robertson,1995:35).

Sekil 3 “Toy Story” filminin unutulmaz karakterleri olan Woody ve
Buzz Lightyear. U¢ boyutlu bilgisayar animasyon teknikleri ile yaratiimis ilk
tr animasyon filmi. © Disney Enterprises, Inc.

Uc yiIl sonra ise (i¢ boyutlu bilgisayar animasyonun rekabetci
dinyasina iki proje daha katiimistir. Dreamworks’den “ANTZ” (Sekil 4)ve
Pixardan “A Bug’s Life”. Bunlarin diginda 1998’de U¢ ayri anime edilmis tdr
film daha piyasaya surdimustir; Disney’den “Mulan”, Nickelodeaon’dan
“Rugrats”, ve Dreamworks’den “Prince of Eygpt”. Hayao Miyazaki tarafindan
yapilan “Princes Monoko” ise Japonyada 1997 yilinda piyasaya
suraldt(Kerlow,2004:26).
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Sekil 4 ANTZ animasyon filmi. Sahne isiklandiriimasi ile
sonlandirilmig ve sivanma isleminin ardindan alinmis bir gérintl. ©
Dreamworks L.L.C

1998 yilinda animasyonlarin yalnizca Gretim sayilari degil ayni
zamanda kalite ve yaraticilik glctinde de bir hayli gelisme saglanmistir. 1999

yilinda piyasaya suarulen filmler de ayni derecede etkili olmustur.

Bundan sonraki on yilda gdrsel efekt alaninda c¢alisan personelin
etkinligi ve kalitesi ¢cok yUksekti. Birgok filmde bilgisayar animasyonlu ana
karakterler ile gercek canli karakterler birlikte cekildiler: “The Lost World:
Jurasssic Park(1993)”, “Jumaniji” ve “Species(1995)”, “Dragonheart (1996)”,
“Titanic”, “Starship Trooper and Mars Attacks(1997)”, “Godzilla (1998)”, “The
Mummy” ve “Phantom Menace (1999)". Bunlara birer
ornektirler(Kerlow,2004:26).

1996 “Dragonheart” filmindeki basrol oyuncularindan birisi bilgisayar
yapimi bir yaratiktl. “Twister” filminde ise tornadolar yaratmak igin dinamik
similasyonlar kullanilmigtir. Oscar 6dulli “Titanic” filminde de anime edilmis

bir deniz yaratiimis, dijital kompozitleme(renk eleme) uygulanmis ve geminin
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guvertesindeki ilave dijital goérintlleri olusturmak icin hareket yakalama
sistemleri kullaniimigtir.

“Spawn” filminde anahtar kare animasyon ile gergek¢i sivanma
teknolojisi birlestirilerek giysi animasyonu son derecede etkili sekilde

kullaniimigtir.

“Mars Attacks” filminde de genis ve kapsamli bir giysi animasyonu
yapiimistir. “Fight Club” filminde ise resim tabanli modelleme ve sivama
teknolojisi kullaniimigtir.

Bundan birka¢ on yil 6ncekiler ile kiyasladigimizda 1990l yillarin
sonlarindaki filmlerdeki dijital efektler cok daha fazla kompleks ve
etkileyiciydi. Mesela, “Terminator II"” filminde 44 dijital efektin bulundugu

yaklasik 150 goérsel efekt vardir.

1995 yilinda gevrilen “Batman Forever” da 250 gorsel efekt gekimi
yapilmistir. 1997 yilindaki “Titanic” de ise bu sayi 550 dir. 2000 yilinda “How
The Grinch Stole Christmas” filminde igerisinde 300 bilgisayar Uretimli
yaklasik 600 gorsel efekt gekimleri yapiimistir.

1990 hlarin sonlarina dogru Walt Disney’in tlr animasyonundaki
geleneksel animasyon (¢ boyutlu bilgisayar animasyonlara daha da
yaklagsmaya bagsladi ve sonucunda geleneksellik ile yeniligin harmanlagsmis
bir sekilde birgcok érnek ortaya ¢iktl. “Pocahontas” ¢izgi sinemasinda kano ile
nehirden asagiya akis sahnesi U¢ boyutlu bilgisayar animasyonlari teknikleri
ile yaratildi. Ayni sekilde anne Willow karakterindeki ylUz de U¢ boyutlu
bilgisayar animasyonu ile canlandirildi.
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1.2.3.3. llI.LD6nem(2000-2005)

Bu on yilin ilk baglar gorsel efektleri igine alan film sayisindaki artisa
taniklik etmistir. Mesela, “Stars Wars:Episode” ¢ok etki yaratmistir. 2,200
gorsel efekt ¢cekim, 10,200 gorsel efekt 6geleri, 5 milyon kare(frame), 929
animasyonlu ¢ekim, 20 farkh film pargalar yaratiimig ve 250 nin Gzerinde
dijital artist calisani yer almistir. Kameranin koreografisi simdiye kadar

uretilenler arasida en kompleks olanidir(Kerlow,2004:30).

Yoénetmen George Lucas mavi ekran(blue box) teknolojilerini en Ust
seviyeye kadar kullanmigtir. “Spy Kids 2” de yesil ekran(green box)
teknolojilerinin avantaji kullanilarak canli ¢ekimler yapildi, bilgisayar Gretimli
gorsel efektler Uretildi ve bu elementlerin hepsi dijital islem kullanilarak
kompozitlemesi yapildi ve ¢iktilar alindi(Sekil 5).

Sekil 5 Yesil ekran kullanilarak elde edilmis “Spy Kids 2” animasyon
filmine ait kompozit bir géruntt. © 2002 Hybride.

“Pearl Harbor” filminde bircok gemi ve ucak bilgisayar destekli
animasyon uretimiyle ¢ogaltildi. Bombalarin patlama sahnelerinde ates ve
duman similasyonlarini olusturmak icin milyarlarca partikll efekti(particule

effects) kullaniimigtir. Gemilerin patlama sahnelerinin gercekci olmasini
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saglamak amaciyla yaratilan animasyonlar Gzerinde kati-nesne(rigid body)
dinamik sistemleri gelistiriimistir(Meyer,2001:106).

Animasyonlarda senkronikligi yakalamak “hareket yakalama” (motion
capture) teknikleri ile saglanmigtir. “Final Fantasy” filmi yogun bir sekilde

hareket yakalama tekniklerinin kullanildigi animasyon destekli ilk filmdir.

Animasyon Uretimindeki sayinin ve Kkalitenin gelisimi sebebiyle
Amerika Sanat ve Bilim Akademisi(AMPAS) 2001 yilinda “En lyi Animasyon
Filmi” adi altinda yeni bir kategori eklemigtir. Dreamworks'den “Shrek”
animasyon filmi bu kategoride ki ilk 6dilU almaya hak kazanmigstir(Sekil 6) .

Pesvis B om S
m 6dilinG kazanan “Shrek”

iy |

Fil

Sekil 6 2001 yilinda En lyi Animasyo
filmine ait bir gériintl. © 2001 Dreamworks.

Animasyon ve gorsel efektler bu siiregte uluslar arasi bir alan olarak
gelisti ve biiyidi. ispanyol firmasi Dygra Avrupa’nin ilk (i¢ boyutlu animasyon
filmi olan “El Bosque Animado” yu tamamladi. “Kaena la Prophetie” bir
Fransiz animasyon filmi 2003 yilinda tamamlandi. Norve¢ firmasi olan

Animagicnet tarafindan Uretilen “Free Jimmy” animasyonu da Avrupa
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kitasinda  dretilen G¢ boyutlu animasyon filmlerine bagka bir
drnektir(Kerlow,2004:31-32).

GUnOmuzde bilgisayarlarla olusturulmus grafiklerin ve animasyonlarin
ornekleri bircok televizyon gdsterilerinde ve sinemalarda artik baskinhgini
kurmustur. Bununla birlikte yaygin olarak sanayide, arastirma ve bilimde,
mimari ve sanat alanlarinda kullanilmasi, animasyonlarin vazgecilmezligini

ispatlamistir.



iKiINCi BOLUM

DIJITAL PRODUKSIYON SURECI — MODELLEME - SIVAMA

2.1. Dijital Produksiyon Siireci

2.1.1. Prodiiksiyon Stratejileri

Herhangi bir animasyon projesi igin yapilacak olan prodiksiyon strateji
planlamasi; prodiksiyon tird, teknik yeterlilik, bitce, personel, program ve
bilgisayar sistemleri gibi temel sistemlerin incelenmesi ile baslar. Prodiksiyon
Stratejileri bu faktérlerin kombinasyonuna bagli olarak degisebilmektedir.

Prodiksiyon trendi ayrica zamandan zamana ve yerden yere gére de
degisiklik arz edebilecektir. Yillarin ekonomik gelismesine gére produksiyon
bltceleri bazen yUksek olurken, bazi zamanlarda da bdtgenin bir ¢ok
yerinden kisma yoluna da gidilebilmektedir. Mesela, 1990 h yillarin sonlarina
dogru bircok Hollywood stidyosu film basina yaptiklari harcamalarda
ortalama ylzde 20 ile 40 arasinda indirime gitmiglerdir. Ayni sekilde bu

durum dijital efekt prodiksiyonlarini da etkilemistir(Hardy,2001:25).
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2.1.1.1. Prodiiksiyon Turi

Animasyon projesinin hangi produksiyon tirinde olacag! bircok etkene
bagl olarak degisiklik gbéstermektedir. Bir filmdeki dijital efekt ¢cekimlerinin,
ticari Oretimin, televizyon icin animasyon serlveni serisinin, bir tar film
prodiiksiyonunda oldugu gibi batin bunlarin hepsinin farkli amag¢ ve proje

dinamikleri vardir.

Tablo 1 de ginimuzde yaygin olan animasyon proje kategorilerine ait
liste sunulmaktadir.

UC BOYUTLU ANIMASYON PROJE MODELLERI

90 Dakikalik Animasyon Tur Filmi

30 Dakikalik El - Cizimi Tur Filmi

15 Dakikalik Olmak Uzere Haftalik Seri Animasyon
Serliveni

4 Dakikalik Bagimsiz Kisa Animasyon Filmi

Bir Tiir Film icinde 10 Dakikalik Dijital Efekt
Cekimleri

Tablo 1 Animasyon Proje Kategorilerine ait Liste.
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2.1.1.2. Teknik Yeterlilik

Animasyonlarin teknik yeterlilikleri cogunlukla projeden projeye gore
degismektedir, ancak hangi durumda olursa olsun bir bilgisayar
animasyonunda teknik gereksinimler dikkatli bir sekilde secilmelidir. Boylece

prodiksiyon uygun kaynaklarla basarili bir sekilde tamamlanabilecektir.

Animasyonun teknik yeterliligi basitten ileri derece kompleks yapiya
kadar degismektedir. Teknik agidan basit olan animasyon projesi birkag basit
hareket teknigiyle canlandirimis nesne icermektedir. Ornegin, l¢ boyutlu
animasyon ile yaratilmig olan bir¢cok televizyon istasyon jenerikleri veya
haber program agilislar koreografik agidan kompleks iken kullanilan hareket
teknikleri acisindan basit teknik Ozelliklere sahip  olabilmektedir
(Hardy,2001:28).

Bu tOr animasyonlar tipik olarak genellikle anahtar kare(key frame)
yoluyla canlandiriimistir. Diger taraftan, bir tdr film i¢in hazirlanan dijital efekt
segmentleri anahtar kareleme, iskelet kinematikleri ve hareket dinamikleri
gibi bircok hareket teknikleri icermektedir(Kerlow,2004:45).

2.1.1.3. Karsilikli Gértisme

Uretimin baslamasindan &nce gerekli olan teknik yeterlilik ile ilgili
asamanin gegilebilmesi eksiksiz ve titiz planlama sayesinde olabilecektir.
ProdUksiyon 6ncesi planlama yapimcilari ile proje yoneticileri(ydnetmen)

arasinda yapilacak toplantilar baglar. Bu ilk toplantilarin amaci istenilen
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sonuglarin elde edilmesi igin gerekli olan teknik stratejilerin bir araya
getiriimesidir(Alberstat,2000:64).

Yapimcilar ve ydnetmenler yaratici vizyon(gérme gicu), gorsel tarz,
bltce ve son teslim tarihi gibi teknik yeterlilige etki edebilecek bilgileri
goruserek saglayabilirler. Efekt stpervizorleri, slpervizér animatérler, proje
yoneticileri ve digerleri de bu yapilan ilk tartismalara katki saglayacaklardir.

Yapilan bu toplantilarin amaci degerlendirilebilecek ihtimalleri
daraltmak ve hareket planini gelistirmektir. Prodiksiyon planinda ayni
zamanda animasyon ile ilgili olarak kare (frame) sayisi, (¢ boyutlu modellerin
yapisi ve dijital efektlerin yapisi gibi Dbilgilerin de yer almasi
gerekmektedir(Hardy,2001:34).

2.1.1.4. Prodiiksiyon is Akisi ve Cekimlerin Planlanmasi

Teknik uygulamanin sec¢iminde istenilen sonug ile en az harcamanin
yapiimasi arasindaki yolu gercgeklestirebilmek icin bir denge bulunmasi
gerekmektedir. Bu dengede sadece herhangi bir ¢ekimin degil projedeki tim
cekimlerin géz 6nune alinmasi gerekmektedir. Her bir ¢ekim icin teknik
uygulama c¢ekim igerisindeki unsurlarin analizi ile baglamaktadir. Bu analiz,
tim unsurlari kapsayan ve c¢ekim igin hazirlanan plan icindeki yazil

tanimlama igerisinde sonuglandirilhr(Kerlow,2004:45-46).

Produksiyon is akisinin tasarlanmasi, yapilan sanatin bir parcasidir.
Bunlardan bazilari kaginilmaz gerceklerden olan bitce ve son teslim tarihidir.
Bazilari ise dikkatlice degerlendiriimesi gereken yaratici hedeflerin

belirlenmesidir. Ayni zamanda grup dinamigi, takimin produksiyon tecribesi
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ve takim QOyelerinin kisilik 6zellikleri gibi meselelerde de g6z 6ninde
bulundurulmalidir. Basarli bir prodiksiyon is akigi tasarimi asla tek basina
basarilamaz. Prodiksiyonun tim spesifik detaylarini takimin ¢ekirdek Gyeleri
ile paylasmak, bunlarin geri déntsumlerini arastirip, bu geri déntstmleri plan
icerisine dahil etmek 6nemlidir. Bu grubun icerisinde projenin artistik ve
teknik sorumlulari, ydnetmen yardimcisi, prodiksiyon yodneticisi ile sanat ve

animasyon takiminin diger Uyeleri yer almalidir(Alberstat,2000:17).

ileri diizeyde tecrlibeye sahip yapimci yoneticileri ve siipervizérler en
iyi prodiiksiyon is akig planini yapilandirabilirler. Gunkl daha 6ncesinde
yapmisladir ve bir cok hata da yapmislardir. Onceki yaptiklarindan bir cok
sey oOgrenmiglerdir ve prodiksiyon surecini anlamiglardir. Birgok yapim
yOneticisi, animasyon ydnetmenleri veya dijital efekt stpervizorleri gok dogru

ve uygulanabilir bir plan taslagi ortaya koyabilirler.

2.1.1.5. Yaratici Hedefler

Bir projenin yaratici hedeflerini ortaya koymak bazen agik, net ve
anlasilir streglerdir. Digerleri ise anlasilmasi zor kdbus gibidir. Genellikle, U¢
boyutlu animasyon igerikli bir projenin yaratici amaglarini belirlenmesi en iyi
gorsel stili ortaya koyan ve yaratici gbrisine sahip olan sanat yénetmeni
tarafindan yapilabilir. Ama projenin yaratici hedeflerini gelistirmek igin en iyi
yol ile ilgili herhangi bir kural yoktur(Kerlow,2004:47).
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2.1.1.6. Butce, Zaman Cizelgesi ve Kaynaklar

Batce bir film yapiminin ekonomik tarafini olugturmaktadir. Bir
animasyon projesi ona tahsis edilen kaynak sayesinde en blylk uzunlukta
olacak sekilde sinirlandirilir. Bunun asil amaglarindan birisi dijital efekt
ybnetmeni veya animasyon supervizéri yapimcisinin istenen sonuglari alma
da ybénetmen ve yapimci tarafindan tahsis edilen butgenin yeterli oldugu
konusunda emin olmasidir. Ayni derecede diger 6nemli olan bir husus da
yine ydnetmen ve yapimci tarafindan belirlenen produksiyon programinin
(zaman cizelgesinin) gergekei bir teslim tarihine dayanmali ve istenen
sonuglari elde etmek igin yeterli zaman taninmalidir(Palamar,20024:22).

Hem bltce hem de prodiksiyon programi prodiksiyonun gunlik
dinamiklerini yénetmektedir. Clnk( bu iki etken projede ne kadar personel
tahsis edilecegini ve ne kadar teknik arag-gere¢c kaynagi kullanilacagini
belirlemektedir(Hardy,2001:19).

Bir animasyonun tamamlanmasi i¢in yeterli olan zaman prodiksiyonun
tirine ve teknik yeterliligine baglidir. Basit bir ticari animasyonun yapim
sureci bir ile iki ay arasindadir ve bu yapim birka¢ animatér ve bilgisayar
ihtiva eder. Kompleks teknik gereksinimler ve kompozitleme gibi islemleri
iceren kisa bir yapim icin gerekli olan zaman ise iki ile G¢ aydir ve yarim
dizine animatdér ve bilgisayar ve bunun yaninda birka¢ tane slpervizér
gerektirir. Duzinelerce ¢ekim, dijital efekt, kompozitleme gibi igslemeleri iceren
uzun bir animasyon film yapimini tamamlamak bir yildan uzun sirer. Boyle
bir yapim ylzden fazla calisan ve ylzlerce teknik cihaz gerektirmektedir
(Kerlow,2004:47-48).
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2.1.2. Bilgisayar Animasyonu ve Dijital Efekt Stiidyosu

Bircok animasyon projesi igerisinde birbirinden farkli yeteneklere,
becerilere, kisiliklere ve galigsma aliskanliklarina sahip bireylerin igbirligini
gerektirir. isbirligi animasyon projelerinde basariyi elde etmek icin anahtar rol
oynayan takim emegidir. Herhangi bir animasyon prodiksiyonu birgok
planlama ve inceleme gerektirir, cinki bircok birey gérev almistir, sinirh bir
butce vardir ve ©6nceden tahmin edilemeyen kisitlamalar meydana
gelmektedir. Prodiksiyon is akislari, gelismis altyap! iletisimi, birgok
animasyon yazilimi sayesinde proje yapimlari uzaktan iletisim yoluyla birgok
yerlesimden uygulanabilir ve takip edilebilir hale gelmektedir.

Animasyonun dretimi ve yaratimi bilgisayar tabanli sireclere sahiptir.
isin tiirtine ve hacmine bagli olarak bir dijital stiidyo bicimlendirmenin birgok
yolu vardir. BOtin dijital animasyon stidyolari personel, yazilim, 06zel
konfiglrasyonlara sahip bilgisayar sistemleri ile igsleme ve depolama
Unitelerine sahiptir(Kerlow,2004:48) (Tablo 2) .

ANIMASYON STUDYOSU BILESENLERI
e Yaratici1 Personel

Teknik Personel

Uygulama Yazilimlari

Depolama Uniteleri

Is Planlan1 ve Kaynaklar
e Miisteriler

e Bilgisayar Altyapilar: ve Sistemleri

Tablo 2 Uc boyutlu animasyon stiidyosuna ait temel bilesenleri
gOsteren tablo.
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2.1.2.1. Personel

Bir animasyon stldyosu veya prodiksiyon merkezinde calisan
personel yaratici, teknik, Uretici ve ybnetici pozisyonlara sahiptir. Calistirilan
personelin sayisi projenin veya stidyonun buydkliga ve kapasitesi ile dogru
orantihdir. KigUk stidyolar 5, orta buyuklikteki bir stidyoda ortalama 20,
blylk stldyolarda ise 100 Gn Uzerinde personel calismaktadir. Blylk
stidyolar kompozitleme, modelleme, karakter animasyon gibi alanlarin
disinda yaratici ve teknik personelde bulundurmaktadir. Ayrica, blylk
stidyolarda muhasebe, satig, pazarlama, egitim ve insan kaynaklar gibi 6zel
alanlara da sahiptir. Tablo 3’de projelerde yer alacak teknik ve yaratici
pozisyonlar ile ilgili liste yer almaktadir(Hardy,2001:28).

YARATICI TAKIM YAPIM TAKIMI

e Yaratici Yonetmen Animasyon Slpervizéri

Animatorler

e Sanat Yonetmeni

e Yapimcli e Teknik YOnetmen
e Animasyon Ydnetmeni e Kompozitdr
e Muhasebe Yoneticisi e Teknik Asistan

Tablo 3 Bilgisayar animasyon stidyosundaki yaratici ve yapim
takimini gésteren tablo.

Bilgisayar animasyon takimindaki personelin kalitesi genellikle
uretkenligi, yaraticiligi, becerisi ve tecribesine gore 6l¢timektedir.
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2.1.2.2. Anahtar Yazilimlar

Calisma sistemlerine ve eklentilerine ek olarak bir dijital stidyo
genellikle uygulama yazilimlarinin etrafinda toplanirlar (Tablo 4). Bu
yazihmlar G¢ boyutlu animasyon, kompozitleme, hareket yakalama, dijital
boyama gibi programlari igerir. Birgok animasyon hizmetleri anahtar yazilim
kullanmaktadir. Bu yazihmlarin fiyatlan kapasitelerine ve hizlarina bagl
olarak degismektedir. Kiguk anahtar yazilimlar genellikle tek bir birim olarak
satilirken blyuk anahtar yazilimlar ise kendisinin yaninda bir¢ok farkli modil
ile birlikte degisik konfigirasyonlara uyumlu olarak yazilim grubu seklinde
satilmaktadir. Genellikle bu tur yazihmlar plug-in lerin yUklenmesi suretiyle
yukseltilebilmektedir(Spadaro,2003:25-26).

YAZILIM TURLERI

e 2 Boyutlu(2D) Animasyon
e 2 Boyutlu(2D) Boyama
3 Boyutlu(3D) Ylzey Modelleme

e 3 Boyutlu(3D) Tarama

e 3 Boyutlu(3D) Boyama

e 3 Boyutlu(3D) Animasyon
e Hareket Yakalama

e Sivama/Renklendirme

e Kompozitleme

e Renk Dizenleme

e Veri Depolama

e Dosya Sikistirma

e Video Yayinlama

Tablo 4 Bilgisayar Animasyon ve Dijital Efekt Stidyolarinda yaygin
olarak bulunan uygulama yazilim tirlerinden bazilarini gésteren tablo.
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2.1.2.3. isleme Giicii

Bir bilgisayar animasyon c¢alismasinin igleme glcU animasyonda
kullanilacak bilgisayarlarin gictne, hizina ve sayisina gére belirlenmektedir.
BugUnin bilgisayar animasyon prodaksiyonlari mikro ve super mikro
bilgisayarlar ile yUrutiimektedir. SUper mikro bilgisayarlar genellikle bir
sunucuya bagh kalinarak ve sivama sistemi(render farm) bilesenleri ile
birlikte kullaniimaktadir. Siper mikro bilgisayarlardan yaygin olarak kullanilan
“Silicon Graphics (SGI)” ve “Sun Microsystem” ylksek grafik islemcilere
sahiptir(Kerlow,2004:50).

2.1.2.4. ikincil Depolama

ikincil depolama tirii calismada kullanilacak isin hacmine, niteligine
bagl olarak kullaniimaktadir. Bir animasyondaki sekanslar(kare-frame) film
veya videoda kaydedilinceye kadar dijital ortamda depolanirlar. Depolama
sistemlerinin ¢evrimi¢i olmasi gerekmektedir. Béylece animasyon Uzerinde
6n izleme veya animasyon icindeki sekanslar (zerinde degisiklik
yapilabilmesine imkan verebilecektir(Elliott, 1999:1192-1193) .

Yiksek kalitede hazirlanan animasyondaki bir karenin boyutu
¢6zunOrligine bagl olarak 4 — 50 MB arasinda degismektedir. “Final
Fantasy” filminde Ug¢ boyutlu veriler icin 10 TB, iki boyutlu veriler icin ise 5 TB

depolama alani kullanmiglardir(Kerlow,2004:51) .
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2.1.2.5. Ag Sistemi

Bir ag sisteminin baslica amaci depolama Unitelerinden aldigi verileri
islemcilere ulastirmaktir. Ag sistemleri genellikle bir yada bir¢cok bilgisayara
sahiptir. Bir ag sisteminin band genigligi veya transfer kapasitesi onun
fonsksiyonelligini belirlemektedir. Ag sistemleri genellikle ag icerisindeki
bilgisayarlar arasinda dosya paylasiminda ve transferinde kullaniimaktadir.
Yiksek band genigligine sahip ag sistemlerinde bilgisayar animasyonlari
farkh  sehir ve Ulkelerdeki stidyolar arasinda transfer isleminde
kullaniimaktadir(Spadaro,2003:449).

2.1.2.6. ilave Girdi ve Cikti Donanimlari

Bir bilgisayar animasyon sttidyosu icin ilave girdi donanimlar ¢ok cesitli
amaclar icin kullaniimaktadir. Tarayicilar ve sayisallastirma kameralari
sivama sureci esnasinda arka alan veya doku kaplamasinda kullanilacak
olan resimlerin taranmasi ic¢in kullanilir. Film sayisallastiricilar bilgisayar

animasyonu ile birlestirilmis tim sekanslarin sayisallastiriimasinda kullantlir.

Uc boyutlu tarayicilar, modellerin ve cevre eklentilerinin
sayisallastinimasinda  kullaniimaktadir. Bununla birlikte, dijital disk
kaydediciler animasyonun degdisik video formatlarinda hazirlanmasinda
kullanilir(Kerlow,2004:52).
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2.1.3. Yaratici ve Teknik Takimlar

Bircok bilgisayar animasyon projesi ¢esitli beceri ve yetenege sahip
bircok bireyden olugsan takim gerektirir. Bilgisayar animasyon takimlari
projenin gereksinimlerine gbre olusur. Genellikle bircok takim 6&zellikle
projenin ¢ok kompleks yaratiminda yer alabilir. Bazi durumlarda tek bir takim
hem Uretim hem yaratim sorumlulugunu ele alabilirken genellikle bilgisayar
animasyonuna ait projelerdeki bu iki asama iki ayri takim tarafindan ele
alinmaktadir(Kerlow,2004:52).

Yaratici takim ¢ogunlukla konsept ve goérsel sekli gelistiren iletisim
sirketi, reklam ajansi seklinde sunulmaktadir. Bu takim ayni zamanda film
senaryosu ve el cizimlerinin(storyboard) hazirlanmasindan da sorumludur.
Uretim takiminin asil gdrevi ise, yaratici takim tarafindan ortaya atilan fikirleri

tatbik etmek ve animasyonu sonlandirmaktir(Davis,1999:75).

2.1.4. Bilgisayar Animasyonu ve Dijital Efekt Surecine Genel Bir
Bakis

Bilgisayar animasyon ve dijital efektlerin gekim slreci yaratici hedefler,
bltce, program ve kaynaklar gibi faktérlere bagl kalarak degerlendirilir.
Pratikte bu sdrecin bir cok varyasyonu vardir, ancak temel asamalari
prodiksiyon o6ncesi, prodiksiyon ve prodiksiyon sonrasidir. Prodiksiyon
O6ncesi bir bilgisayar animasyon ve dijital efekt projesinin dretimine
baslamadan 6nceki tim planlamalarin ve konsept olusturma safhalarini
icerir. Bu asama senaryo yazimi, oyuncu sec¢imi ve proje ydnetim planlamasi

gibi gbrsel olmayan gorevleri icerdigi gibi projenin genel gérsel gérinisinin
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gelisimi gibi gérsel gbérevleri de icermektedir. Prodiksiyon éncesi asamasi
projenin temelidir. Yetersiz ve hatali prodiksiyon &éncesi genellikle
gecikmelere ve aciklara sebep olmaktadir(Alberstat,2000:17-18).

Uc boyutlu animasyon ve dijital efekt Gretim siirecinin prodiiksiyon
safhasi birkag asamadan olusmaktadir. Oncelikle bilgisayar animasyonunda
kullanilacak olan karakterler, objeler ve cevreler modellenir. Modelleme,
birgok farkli modelleme araclari ile yapilacagr gibi fiziksel bir objenin
sayisallastinlarak dijital ortama aktariimasi suretiyle de modellemesi
yapilabilir. Objelerin modellemesi ve animasyon hareketi kazandirildiktan
sonra sivanmasi yapilabilmektedir.

Goruntalerin sivanma iglemeleri bittikten sonra produksiyon sonrasi
teknikler goruntllerin  kaydedilmesinden 6nce uygulanabilir. Mesela,
bilgisayar Uretimli gérUntller yine bilgisayar Uretimli bagka bir goérintl ile
veya gercek goéruntiler ile dijital olarak birlestirilebilir. Bilgisayar animasyonu
ve dijital efektler Gzerinde de ayrica rétuslama, montaj ve renk dizenlemesi
yapilabilir.

Bilgisayarda G¢ boyutlu animasyon filmi yaratma islemleri, uygulama
ve icerik anlaminda farklilasmasindan dolayl, baslangicindan sonug¢
asamasina kadar bélimlere ayrilarak degerlendirilir. Her bélimin de kendi
icerisinde, yapim ve Uretim asamalari vardir. Bu asamalar, belli bir siralama
icerisinde gerceklestirilebilecedi gibi, bilgisayarin geriye doénerek o6nceki
islemlere midahale etme ve yenileme olanagdi vermesi 6zellidi ile siralamada
degisiklik gdsterebilir(Glrsag,1999:10). Prodiksiyon éncesi, prodiksiyon ve
prodiksiyon sonrasi safhalari da alt bélimlere ayriimaktadir;

1- Hikaye Gelisimi, Metin Yazimi ve Diyaloglar

2- Gorsel Gelisim ve Karakter Dizayn



43

3- Modelleme

4- Hareket yakalama — belirleme

5- Rotoskoplama ve Kamera izleme
6- Doku Kaplama ve Boyama

7- Karakter Animasyon

8- Efekt Animasyonu

9- Isiklandirma, Gélgelendirme ve Sivama

10-  Kompozitleme ve Sonug Ciktisi

2.1.4.1. Hikaye Gelisimi, Metin Yazimi ve Diyaloglar

Bir animasyon filminin gergeklestiriimesinde ilk yapilacak uygulama,
tasarim asamasidir. Tasarim asamasi gercgeklestirilecek olan animasyon
filminin alt yapisini olusturur. Tasarim ne kadar dogru ve guvenilir olursa,
filmin sunumuna kadar olan tim asamalar sorunsuz ve daha saglam bir

yaplya dayal olarak gergeklesir(Glrsag,1999:11).

Hikaye gelisimi(storyboard) tasarim ve sunumun dnemli bir parcasidir.

Hikaye olmadan karakter geligtirlemez veya karakter olmadan da hihaye
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geligtirilemez. 1930’larda ydnetmen ve animatdrlerin bir animasyon filmi
cekmek icin yazili senaryolarin yetersiz kaldigini farketmesi (zerine
gelistirilmigtir(Palamar,2002:21).

ilk olarak senaristler her blyillk sahnenin veya 6nemli aksiyonun
eskizini gizer ve bu resimleri gbzden gegirmek igin bir panoya kopyalardi. Bu
gizimlerde diyaloglari ve kamera hareketlerini betimleyen en az seviyede
metinler olurdu. Sahne grafiksel olarak ise yaramazsa bir kenara atilirdi. Bu
teknik o denli faydali olmustur ki giinimlzde nerdeyse tim sunular ve

prezentasyonlarda tasarim asamasinda kullaniimaktadir(Elliott, 1999:188).

Tasarim asamasi bir cesit planlamadir. Animasyon filminde konu,
iletiimek istenen amag, mesajla izleyicinin nasil 6zdesecedi, temel bilgilerin
sunumunda izlenecek yol, sure, anlatim 6zellikleri tasarim agamasinda ele
alinmalidir(Karatimur,1998:46).  Senaryo  yazilmigsa  eldeki  veriler
incelenmeli, yazilmamigsa olabilecek verilere dayanilarak bir gelisim
saglanmalidir. Bu veriler; yapim sdresi, uygulamanin gergeklestirilecegi
kaynak ya da yazilimin olanaklari, istenen etkilerin uygulanilabilirligi gibi g6z

6ndnde bulundurulmasi gereken teknik unsurlardir.

Bilgisayarla gerceklestirilecek animasyon filminde ne tir bir yazilim,
cihaz ve yoéntem kullanilacagina tasarim asamasinda karar verilmelidir.
Eger uygulamada birden fazla yaziim ve cihaz kullanilacaksa, bunlarin
arasinda uyum olmasina ve birbirlerini desteklemelerine ilerideki asamalarda
karsilasilabilecek sorunlar agisindan dikkat edilmelidir. GinimUz animasyon
yazilimlari model olusturmaktan, medya ortamina aktarim slrecine kadar
olan asamalarda kullaniciya birgok secenek ve olanaklar sunmaktadir.
YOnetmen ve animator bir araya gelerek bu secenekleri gézden gegirmeli ve
alternatifleri  getirmelidirler. Bununla baglantili olarak da filminde
canlandirilacak karakterler, modeller, gérintl ve ses efektleri gibi 6geler

zihinde olusturularak, taslaklari ¢ikartiimalidir(Girsag,1999:11).
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Her seyi ile benimsenmis bir plan ve tasarim asamasindan sonra,
Oykl akis semasina gecilir. Buyuk goérsel projelerin arkasinda guagli fikirler ve
senaryolar vardir. Oykii akis semalari genel olarak film ydnetmenleri,
animatorler, reklamcilar ve giinUmazin eglence ve egitim sektérinin blyik
bir payini elinde tutan multimedya ve bilgisayar oyun tasarimcilarinin
oncelikle bagvurduklar bir film ya da genel kavramin taslak olarak
gorsellestirime asamasidir. Oykii akis semasi temelde yer alan olgularin
hikayenin, canlandiriimadan énceki, basit ama kesin nitelikleriyle verildigi bir
gesit gobrsel sunumudur. Animasyonda olusturulacak tim sahneler,
karakterler ve yerlesimleri, kamera agilar ve diyaloglar gibi olaylar bu sema
Uzerinde belirlenir. Karakterlerin ve sahnedeki modellerin hareketleri,
uygulanilacak gorintu ve ses efektleri, mizik, diyalog ve sureler gibi notlar
da ilave edilerek kagit Gzerinde kalem ya da markdrle bir gesit resimli roman
gibi gorsel taslagi ortaya ¢ikarilir(Girsag,1999:12).

Oykii akis semasi, animasyonun ana gidisatini tam olarak verir. Cekim
senaryosunda ki ayrintilara gére sade yada karmasik olabilir. Genelde hazir
bir senaryo Uzerine kurulmasina karsillk bazen de bu asama esnasinda
senaryo yazilabilir ya da senaryo da bir takim degisiklikler yapilabilir.
Ozellikle kiiglk projelerde yazar diger prodiksiyon &ncesi faaliyetler
baglamadan hikayeyi gelistirir.

Oykii akis semasinin gerceklestirimesinin faydalarini  maddeler
halinde gbsterebiliriz;

- Yénetmen ve animator yaratici yonlerini kullanarak eksiklerini

giderme yollarina gider.

- Slreler netlik kazanarak, animasyonun akis temposu

ayarlanir.
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- Zamandan ve dolayisiyla maddi kayiptan biyldk 6élctde

kurtarir.

- Bir musteri icin gerceklestiriliyorsa; firma ya da alicinin, olayi
kafasinda daha anlasilir bir halde canlandirmasi saglanir.

ilaveler ya da gikarmalar yapmaya olanak tanir.

Oykii akis semasi, bir canlandirma filminin ortaya cikisinda gerekli
olmakla birlikte hareket, ses, diyalog, mizik ve efekt olmadigdi igin filmin esas
niteliklerine sahip degildir. Bir son Urlin degil, son Urline dogru gelinmesini

saglayan yoldur.

Prodiksiyon safhasina gecilmeden 6nce hikayeye ait metin Gzerinde
son revizyonlar yapilir. Cekimlerin sekanslarina gére metinler UGzerinde
bélimleme iglemleri yapilir. Senaryo animasyon anahtarlarini belirlemekte ve
bu anahtarlarda neler oldugunu tanimlamakta kullaniimaktadir. Senaryo igin
iyi calisma sekli ise, hikaye akisinin bir kopyasini g¢ikarmak ve zaman
referanslariyla kare numaralarini gizimlerin yanina yazmaktir. Bu herhangi bir
sahnede hangi ses efektinin yer alacagini belirtmek icin de uygun bir yer
saglamaktadir. Bu noktada zamanlama ve animasyonun toplam uzunlugu
hakkindaki tahminler de kontrol edilmektedir(Elliott, 1999:190).

2.1.4.2. Gorsel Gelisim ve Karakter Dizayni

Godrsel gelisim projenin gorsel tarzini belirlemektedir. Bu safha
karakterlerin yaratimini, genel @&érGnimdnd ve renk dizenlemesini
icermektedir(Kerlow,2004:62).
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Hikayeden sonra animasyon projesinde en &6nemli ikinci yaklagim
karakterlerdir. Karakterlerin yapisi ve gérinimu gizimlerle, heykeltiraglikla ve

bilgisayar destekli sivanma iglemleri ile geligtirilir.

2.2. Modelleme

Modelleme bir¢gok kavrami ve ¢ok sayida teknigi kapsayan Ozel bir
terimdir. En basit anlatimla (¢boyutlu sahne igerisinde sanal sekilleri
olusturma surecidir. Bilgisayar oyunlarindan sanal gerceklik ¢alismalarina,
tarihi eserlerin arsivlienmesinden, sinema-televizyon teknolojilerine kadar pek
cok alanda resimler yerine (¢ boyutlu modeller kullaniimaktadir. Ug boyutlu
coklu ortam uygulamalarina olan ilgi her gecen gin artmaktadir
(Watkins,2003:2).

Bu durumun dogal bir sonucu olarak gergekgi gérinen ve grafik
sunumu kolay yapabilen G¢ boyulu modellerin Uretilmesini saglayan basit
ama hesapl sistemlere olan ihtiya¢ giniimtzde her gecen gin artmaktadir.
Bilgisayarda animasyon yaratmanin ilk asamasi modelleme asamasidir.
Tasarim asamasinda ortaya konulmus, 6yki ya da fikre uygun disecek
karakterler ve bu karakterlerin beraber ayni ortam igerisinde bulunacagi
nesnelerin yaratilma sdrecidir (Erdem, 2005).

Bilgisayar ortamindaki karakterler animatérin canlandirdidi belli
yasantilari ve duygular varmig gibi gosterilebilecek her tirli nesnelerdir. Bu
karakterler, duygularini hal, hareket ve mimikleriyle ¢ok rahat bir sekilde
anlatabilecek bir insan figri olabilecegi gibi, bu his ve duygularin
benzetiminin uyarlanabilecedi her tirli hayvan, esya ya da daga Ustl

yaratiklar da olabilir. insanlarin pesinde kosusturan bir dinozor, boynu bikiik
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bir bisiklet, uzaydan gelmis yaratiklar bu karakterlerin icinde yer alabilir.
UzintisinG oldugu yere yayilarak, sevincini ziplayarak, korkusunu kagip
saklanarak ifade edebilen bir j6leyi, animasyonun monte edildigi bir film

icinde karakter olarak gérmemiz mimkindir(Grsag,1999:13).

Bilgisayar yaziiminda modellerin erigebilecedi karmagsiklik duzeyi
hayret vericidir ve gérintsteki karmagikliklari karsisinda hayrete dismek de
icten bile degildir. Gérinliste en karmasik olan modeller bile basit, temel
6gelerden olusur(Elliott, 1999:282).

Bilgisayarda model yaratmanin birgok yolu ve teknigi vardir. Kolayca
yaratilabilen basit nesneler ve bu nesnelerin birlesim kombinasyonlarindan
Uretilebilen yeni nesneler olusturulabildigi gibi, bir heykeltiras yaklagimiyla da
bir kitleyi yontarcasina elde edilebilecek karmagik nesneler olusturmak

modellemenin cesitliligini gdstermektedir(Glrsag,1999:12).

2.2.1. Alan, Obje ve Yapilar

Uc boyutlu bir diinya icerisinde yasamaktayiz. Bizim ginlik
yasantimiz iginde U¢ boyutlu nesne ve karakterlerle dolu U¢ boyutlu bir
cevre icerisinde cereyan etmektedir. Ug boyutlulugu her zaman gérmekte
ve hissetmekteyiz. Ancak, kdprl, bina, mobilya gibi nesnelerin yapim isi ve
aktivitesi icinde bulunmadik¢a kendimizin nasil bir ¢ boyutluluk i¢ersinde
oldugumuzu ve bunlarin yapiminda hangi tekniklerin kullanildidi ile
ilgilenmemekteyiz(Kerlow,2004:81).

Bilgisayar animasyon yazilimlarinda iki ve ¢ boyutlu basit geometrik

sekiller modellenen bir nesnenin en alt birimidir. Modellenen bir nesne ne
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kadar karmasik olursa olsun mutlaka temelinde basit nesneler
vardir(Dasdemir,1999:44).

Genel olarak modelleme bdéliminde yer alirlar ve basit nesneler
olarak anilirlar. Daha ¢ok katt mekanik model uygulamalarinin
gerceklestirildigi bilgisayar destekli tasarim alaninda ¢okga kullanilan bir
yontemdir. Kip, kdre, simit, koni gibi U¢ boyutlu kati nesneler ve ¢okgen,

daire, yildiz gibi iki boyutlu yizeyler ile dliz, egri ve yay gibi ¢izgileri kapsar.

Bu ilker nesneler olduklari sekilde kullanildiklar gibi, baz
modelleme ydntemlerinin kombinasyonuyla sekil ve yapi bozulmalarina
ugratilarak karmasik yapidaki modellerin Gretiminde de kullaniimaktadir.
Basit nesneler kendilerine atanacak degerlerle belirlenir ve sekillenirler. Bir
daire, merkez ve yaricap ile tanimlanirken; kip ise merkez, en, boy ve

yuksekligi ile boyutunu alir(Girsag,1999:14).

Eger bir bilgisayar programi ile G¢ boyutlu bir sahne olusturulacak
ise genis nesnelerin ve gevrelerin modellemesinde kullaniimak tzere genis

secgeneklere sahip bir yazilim se¢gme arayigina giriimesi gerekmektedir.

2.2.2. Nokta, Cizgi ve Yuzeyler

Bilgisayarin ¢ boyutlu uzaysal mekaninda olusturulabilecek en
kOgUk birim noktadir. Noktalar, uygulamasi gerceklestirilecek olan modellerin
temelini olusturur(Glrsag,1999:13).
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Nokta, konumu ¢ boyutlu uzayda U¢ degerle(x, y, z) tanimlanir
(Dasdemir,1999:18). Tek basina bir noktanin genisligi, yiksekligi ve derinligi
yoktur. Noktalarin birlestiriimesi yontemiyle egdriler ve yuUzeyler olusturulur.
Noktalar, koordinat sisteminin x, y, z deki degerlerini alarak nesnenin seklini
ve konumunu belirler. Elde edilen ylzeylere yeni noktalar ilave edilerek

nesnenin yapisinda degisimler yaratilabilir(Glrsag,1999:13).

Bir nokta x, y, z konumu ile kolaylikla belirlenebilir. Bir ¢izgi de iki
bitis noktasinin konumu ile belirlenebilir. Bir ylzey ise sinir gizgilerinin

pozisyonu yoluyla belirlenebilmektedir.

Bir nesne genellikle bircok noktanin, c¢izginin ve ylzeyin
birlesmesiyle olusmaktadir. Ug boyutlu bir nesne bilgisayar yazilimina sayilar
listesi olarak tanimlanir. Bu liste genellikle bilgisayar yazilimi tarafindan
olusturulabilcegi gibi dogrudan kullanici tarafindan da olusturulabilmektedir
(Elliot, 1998:571).

2.2.3. Modelleme icin Dosya Formatlari

Ug boyutlu dosyalari igeren bilgileri kaydetmeye yarayan birgok format
vardir. Obje geometrisi tanimlamalarini igeren birgok dosya formatlari kendi
bilgisayar programina aittir. Bu durum dosyalarin diger programlar ile uyumiu
olmadiklari anlamina gelmektedir.

Uc boyutlu bir yazilim kendi igerisinde yaratiimis (ic boyutlu
modellerini saklayabilmektedir. Kendi dosya formatinin en belirgin avantaji

hizli ve kolay bir sekilde dosyalarin okunmasini saglamasidir. Kendi formati
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ile kaydedilen dosyalar daha hizli bir sekilde yUklenir ve daha az yer
kaplamaktadir(Kerlow,2004:92).

Format uyumsuzluguna ¢6zim olarak G¢ boyutlu modellerin
kaydedilmesinde yaygin dosya formatlarinin kullaniimasi gértlmektedir. Bu
dosya formatlarindan en kabul géreni “OBJ” ve “DXF” dir. “OBJ” formati
AliaslWavefront yaziliminin  bilgisayar animasyonu ve dijital efekt
prodiksiyonu Urdnlerinde kullandigi dosya formatidir. “DXF” formati ise
Autodesk firmasi tarafindan gelistirilmis ve 6zellikle bilgisayar destekli dizayn
uygulamalarinda kullaniimaktadir. Bir gok program kendi U¢ boyutlu verilerini
diger yaygin dosya formatlarina da dénastirebilmektedir.

2.2.4. Sanal Heykeltiragcilik

Uc boyutlu sekiller olusturmanin en basit ve yaygin olan yolu (¢
boyutlu bir yapinin yontularak istenilen bir hale dénusttrtlmesi ile olmaktadir.

Sanal heykel trascilik sistemi modelleme slrecine gcok benzemektedir.

Uc boyutlu sekil agisindan kilin ilk sekli 6nem arz etmemektedir.
Ancak, sekilsiz kil Gzerinde el marifetiyle cekme, itme ve ovma gibi masajlarla
yavas yavas anlamli bir yapiya dénismektedir. Kure gibi basit bir nesne
baslangic noktasi veya gercek olcllerde U¢ boyutlu taramasi yapilmig bir
model olabilmektedir.

Sanal heykeltrascilik olarak bilinen direkt nokta manipulasyon
modellemesi slreci yap! Uzerinde noktalarin taninmasi ile baglamaktadir.
Cogu Uc boyutlu modelleme programlari bir nokta veya noktalar grubunun

seciminde basit yollar dGnermektedir.
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Cogunlukla bu secim farenin siriklenmesi ile yapilmaktadir. Bazi
programlar noktalarin manipulasyonunda ve se¢iminde mikemmel araclar

sunmaktadirlar.

2.2.5. Fotogrammetri ve Resim Tabanli Modelleme

Fotogrammetri teknikleri ile G¢ boyutlu c¢evrelerin olusturulmasi,
cevreye ait cekilmis fotograflardan G¢ boyutlu bilgilerin cikariimasi ile
mumkin olmaktadir. Birgok fotogrammetri yaziliminda yeniden olusturma
sureci, fotograflardaki sekillere ait ana kenar ve kdselerin gdsterilmesiyle
baslamaktadir.

Genis Olgekli Uc boyutlu cevrelerin modellenmesinde diger etkili bir
yontem ise Laser Taramasidir(Laser Scanning). Bu teknik, genellikle
dogrusal lazer tarama kullanarak Ug¢ boyutlu nokta verilerini poligon agina
dondstirmektedir(Kerlow,2004:142).

2.3. Sivama

Uc boyutlu olarak yaratiimis sahne ve ortam iginde bir bakis agis
icerisinde yer alan nesnelerin ylzey O&zelliklerinin ve sahnedeki isiklarin
ortaminin  ve aydinlatma iligkilerinin  birebir  bilgisayar tarafindan
hesaplanmasiyla bir c¢esit boyanmasi ve g0Osteriminin  yapilmasi
islemidir(Girsag,1999:37).
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Ug boyutlu modelleme cok genel anlamda bir mimari olusturmak, bir
mimariyle sonlanmak zorundadir. Sivanmasi yapildigindaki duraganhgi,
dinginligi bir sinema karesini animsatir. Gérsellesen hem mekandir, hem de

sinematografik zamanin en kiguk birimidir. Bir andir(Zenger,1997:24).

Sivama iglemiyle objelerin gercek sekilleri ve yapilari belirir. Bununla
birlikte nesneler, tanimlanmig olan renk ve doku nitelikleri, gélgeleri, birbiri
Uzerindeki yansimalari, 1s1ga karsi olan etkileri gibi ortamda belirtilen bittn
Ozellikleri ile gorsellestirilir.

Bilgisayar ile sivama gorsel ugras alaninda dogal bir &zellik halini
almaya baglamistir. Objelerin 1sik ile agiga vuruldugu, gdlge ile gizlendigi,
rengin sakin veya agiri mutlu bir ruhsal hal olugturdugu, dokularin kum tanesi
gibi narin, lirik veya bakir tasi gibi gicli ve dramatik oldugu bir dinyadir.
Gercek ve fantazi dinyasinin bilgisayar ile sivanmasi sanatsal sonuglar
dogurmaktadir(Sekil 7).

o) *
3
L IV

Sekil 7 Etkili bir 1sik, kamera ve materyal kullanimi ile gorunti
icerisinde hangi nesnenin gercek hangisinin bilgisayar Uretimi olduguna karar
vermek zorlagsmaktadir( © 1997 Dreamworks L.L.C).
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Gercek yada hayal UriinG olan bir sahnenin sivama iglemini yaparken
izlenmesi gereken bazi prosedirler vardir. Gorsel sanatgilarin sivama
strecinde bazi Ogelere dikkat etmeleri gerekmektedir. Bu o&geler,

kompozison, isik ile ylzey karakteristigini belirleyen renk ve dokulardir.

Uc boyutlu bilgisayar grafiklerinde sahne icinde kullanilan biitiin
objeler genel olarak “model” olarak adlandiriimaktadir. Ug boyutlu modeller
bircok yazilm teknikleri ile olusturulmaktadir. Modeller bir defa
olusturulduktan sonra sanal stidyo igerisinde istenilen yerde
konumlandirlabilir(Spadaro,2003:123).

Isiklar ve yuUzeyler basarili bir sekilde sahneye atandiktan sonra
izlenmesi gereken diger sureg ise kameranin yerlestiriimesi ve odak ayarinin
belirlenmesidir. U¢ boyutlu sivama yazilimlari alan derinligini olusturmak igin

farkll odak uzakliklarina sahip lensleri desteklemektedir(Sekil 8).

Sekil 8 Etkili bir 1siklandirma ile sivanmasi yapilmis “The Cathedral”
animasyon filminden alinmig bir gérinti karesi( © 2002 Platige Image).
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2.3.1. Renk

Renk, hayatin 6nemli bir pargasidir. Tasarim ve dekorasyon yaparken
renklerin koordine edilmesi ve kargilastiriimasi gerekmektedir. Renk ortam
atmosferini belirleme ve duygsal etkileri vurgulama 6zelligine sahiptir(Elliott,
1999:130).

Renk, nesneler Uzerine gelen elektromanyetik  dalgalan
yansitmaktadir. insanin gérdigii goriintil, nesnenin izerine carparak géziine
gelen elektromanyetik dalgalarin beyinde olusturdugu algidan baska birsey
degildir(Kanbur,1999:454).

Ug boyutlu sivama isleminde kullanilan model renkleri;

-Turkuaz, Macenta, Sari ve Siyah(CMYK),
-Kirmizi, Yesil ve Mavi(RGB),
-Renk, Doygunluk ve Isik (HSL) dir.

Ancak gunimulzde buaydk bir ¢gogunlukla turkuaz, macenta, sari ve

siyah renk doértlisi kullaniimaktadir.

Renkleri tanimlayan ve agiklayan baska bir model ise pigment temelli
Turkuaz, Macenta, Sari ve Siyah(CMYK) renk modelleridir. Bu model yaygin
olarak geleneksel grafik sanatlarda ve dijital baskilarda kullaniimaktadir
(Kerlow,2004:157) (Sekil 9).
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Sekil 9 Renkli bir CMYK g6rintist 4 goérintld katmaninin bir araya
gelmesi ile olusmaktadir. 4 ayrik renk dergi ve kitap baskilarinda géranta
renklerinin mekanik Uretimi ile islenmektedir.

2.3.1.1. Resim Tabanli Sivama

Resim tabanli sivama fotografik verilerden geometri, resim dokusu ve
genel aydinlatma bilgilerinin ¢ikartiimasi ile c¢alismaktadir. Bu sivama
yonteminde U¢ boyutlu c¢evreler olusturmak igin fotograf goéruntlleri
kullaniimaktadir. Resim tabanli G¢ boyutlu c¢evrelerin  olusturulmasi
fotograflarin yodun ve kompleks analizi ile uzun sUren sivama zamani

gerektirmektedir.

Fotograf veya dijital olarak kaydedilen kaydedilen goérintilerin yiksek

¢6zunurlik ve kalitede olmasi gerekmektedir.
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2.3.1.2. Foto Gercekci Olmayan Sivama

Foto Gergekci Olmayan Sivama teknikleri 1990’lilarin sonlarinda (¢
boyutlu  bilgisayar animasyonu veya  duragan(still)  gdrintulerin
olusturulmasinda yaygin ve tercih edilen bir hal almistir. Bu sayede

gbrintiye geleneksel teknikler ile yaratiimis havasi katilmaktadir(Sekil 10).

Sekil 10 Foto Gercekei Olmayan Sivama teknigi ile sivanmasi
yapilmig bir animasyon karesi( © 2002 Sparkling).

2.3.1.3. Sivama icin Dosya Formatlari

Uc boyutlu sivama yazilimlarinin timi sivanmis gériintileri kendi
dosya formati ile kaydeder. Bazi sivama programlari sivanmig gérintilerin
kayitlarini standart dosya formatlarinda kaydetme &zelligine de sahiptirler. Bu
Ozellik, gbruntl dosyalarinin diger uygulama programlarinda ve bilgisayar

platformlarinda paylasiima imkanini tanimaktadir.

Gorintd ve resim dosylart model dosyalar ile karistirlimamalidir.
Gorintl dosylar sadece iki boyutlu bilgi tagimaktadir. Yazilimin kendi dosya
formatinin yaninda bir ¢gok sivama programi yaygin olarak kullanilan dosya
formatlarini dnermektedir. Bunlar, “TIFF”, “TGA”, “JPEG”, “Quicktime” ve
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“EPS” dir(Tablo 5). Ayni zamanda bir dosya formatindan diger dosya

formatina da dénlistirme yapma imkani vardir.

Dosya Formatlari ve Depolama Gereksinimleri

EPS 2,460 KB (ASCII formatinda)

TIFF 1,857 KB (16 bit)

EPS 1,240 KB (Binary formatinda)
CIN 1,228 KB (10 bit)

EPS 1,220 KB (Binary formatinda)
TGA 1,220 KB (32 bit)

BMP 966 KB (8 bit)

TGA 920 KB (24 bit)

TIFF 920 KB (8 bit)

PICT 560 KB (32 bit)

JPEG 560 KB (sikistirmasiz)

TIFF 920 KB (8 bit, LZW
sikistirmasi)

PICT 380 KB (16 bit)

JPEG 150 KB (En yiiksek kalite)
GIF 115 KB(8 bit)

JPEG 110 KB (yUksek kalite)
JPEG 60 KB (normal kalite)

JPEG 40 KB (diisik kalite)

Tablo 5 Duragan(still) bir gérintinin (640x480 piksel) degdisik renk
¢bzundrliklerinde ve sikistirma oranlarinda kaydedilmis c¢esitli dosya
formatlarinin depoloma miktarlarini kiyaslayan tablo.
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2.3.2. Kamera

Uc boyutlu yazilm igerisinde sahneyi olusturduktan sonra son
adimlardan birisi ise sahne igerisine kameranin yerlestiriimesidir. Gergek
yasamda kameralar ortamdan yansiyan 11§, lensleri kullanarak hayal
dizlemi denen 1s1da duyarli ylzey Uzerine odaklar ve gérintlyu tesbit eder.
Lens ile hayal dizlemi arasindaki uzaklik kameranin odak uzakligidir ve
milimetre cinsinden ifade edilir. Lens uzunlugu da denebilen bu matematiksel
blyUkllk, sahneyi ve ne kadar bir alanin géris alani i¢inde kalacagini
belirler(Lammers,2003: 387).

Film kamerasi bir optikten ve hareket mekanizmasini olugturan
donanimdan olusan bir aractir. Optik 1s1gin yardimiyla bir gérintinin ortaya
¢ikarilmasina neden olur ve bir objenin durumunu veya bigimini betimler
(Kafali, 1990:311).

Uc boyutlu animasyon yaziimlarinda kullanilan kameralar gercek
hayatta kullanilan kamera 6zelliklerini tasirlar. Ug boyutlu sahne icinde bir
kameranin olusturulup, herhangi bir gérintt alani aktif iken kameranin goris
alani icine giren her sey, adeta objektifin icinden bakiliyormus gibi
g6rilmektedir(Kanbur, 1999:510). Sahnedeki nesnelerin ¢alisma esnasindaki
ve sivama isleminden sonraki ortaya ¢ikacak goértntlisinin hangi agida ve
nasil goruntilenecedi kamera ile belirlenir. Hazirlanan sahneye derinlik
kazandirarak, nesneler arasinda dolasma imkani saglar. Mercekleri vardir.
Bu merceklerin agi degerleri degistirilerek sahnenin ve burada yer alan (¢
boyutlu nesnelerin dar, normal ya da genis agida gOsterimi saglanir.
Kameralarin hedef noktalari vardir. Bu hedef noktalari bilgisayarin uzaysal
mekani  icinde  kaydirilarak  ¢ekimin  yapilacagr alan  belirlenir
(Girsag,1999:37).
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Uc boyutlu sahne uzaysal mekanin bir yerine konumlandirilmis
kameranin goérts noktasindan bakilmak istenen alani ¢cevreleyen pencereye
dogru genisleyen bir goérintd piramidinin acilari  dahilinde ekranda

gbrantilenir (Kerlow- Robebush:172).

2.3.2.1. Goriinti Piramidi

Gorunth konisi olarak da adlandirilan Gérantt Piramidi kamara yoluyla
g6riinen G¢ boyutlu gevrenin bir parcasidir. Gorantl piramidi kameranin
pozisyonunu ve karakteristigini kontrol etmek icin temel tegkil eden bircok
parametre alan derinligidir.

Alan derinligi, netligin ayarlanmis oldugu ylUzeyin gerisinde ve 6tesinde
uzanan netlik bolgesidir. Yani G¢ boyutlu alanin 6n plandaki en net bolge ile

arka plandaki en net siluet bélge arasindaki uzakliktir.

Alan derinligi, bir lens sisteminin obje Gzerine odaklanirken net olarak
gOrintd olusturabildigi uzakhk dilimidir. Bu dilim iginde kalan nesneler net,

arkada veya 6nde olan nesneler ise bulanik gérulir(Damjanovski,2000:47).

Bir yakinsak mercek teorik olarak sonsuz uzaklikta da bulunan bir
nesnenin gorintisind tam odak noktasinda net olarak olusturur. Daha
yakindaki nesnelerden ¢ikan 1gik 1ginlari ise odak noktasinda degil mercege
daha yakin bir noktada net gériintii olusturur. iste net gériintii olusturulabilen
bu araliga alan derinligi denir. Alan derinligini kullandiginiz filmin boyutlari,

mercek sisteminin odak uzunlugu ve diafram agiklig belirler.
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2.3.2.2. Kamera Cekim Turleri

Uc boyutlu alan igerisindeki diger objeler gibi kameralar da alan
icerisinde vyerlegtirilirler. Birgok kamera g¢ekim turG vardir. Bunlardan her
birinin kendine 6zgu isimleri ile dogdal olarak Oykusel ve psikolojik etkileri

vardir.

Gogu sabit kamera ¢ekimi bakis agisina, ilgi alanina, 6zneye olan
uzakligina ve kullanilan lens tirine gbére tanimlanmaktadir. Yaygin olarak
bilinen kamera ¢ekimleri Tablo 6 da gdsteriimektedir.

Hem bakis acgisi hemde ilgi alani geleneksel kamera cekimlerini
tanimlamak i¢in kullaniimaktadir. Bakis agisi, dar agi, genis agl, ters ac¢i gibi
cekimlerdir. Kamera ile 6zne arasindaki mesafe ve kullanilan lensler kamera
tarafindan c¢ekilen sahnenin alanini tanimlamaktadir. Birgok yazilim
geleneksel sinematografide kullanilan isimleri kullanmaktadir
(Macelli,2002:47).

Kamera Cekim Tarleri
Asiri Yakin Gekim

Yakin Gekim
Orta Yakin Gekim
Belden GCekim
Orta Gekim
Dizden Gekim
Genig Gekim
Uzun Gekim

Orta Uzun Gekim

Asiri Uzun GCekim
Tablo 6 Kamera Cekim Turlerini gdsteren tablo
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2.3.2.2.1. Alcak ve Yiiksek Acili Cekimler

Alt ve Ust acil cekimlerde, kamera belirli bir bakis agisina
dogrultulmustur. Aci genellikle ilgi alani ile ilgili olarak tanimlanmaktadir. Alt
acl cekimlerinde kamera ilgi alaninin agagisina yerlestirilir. Bunun tersine Ust
acl cekimlerinde ise kamera ilgi alanina yukaridan bakmaktadir. Ust aci
kameranin konuyu gorintilemek i¢in asagi dogru egimlendirildigi herhangi
bir cekimdir(Mascelli,2002:40) (Sekil 11).

Sekil 11 Ust acili bir kamera cekimi ile kaydedilmis bir animasyon
gbruntd karesi( © 1998 Blue Sky Studios).

Alt aci gekimi sanki kameramanin sokak seviyesi bir yerde bulunurken
bir evin ¢atisinda meydana gelen aksiyonu ¢ekmesi gibi bir érnek olarak
verilirken, Ust ag¢l ¢ekimde sanki kameramanin helikopterden asagida
bulunan kalabalgi ¢cekmesi gibi bir 6rnektir.
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2.3.2.2.2. Ters A¢i Cekimler

Ters acgi ¢ekimleri iki yUz arasindaki ileri ve geri ¢ekimlerini igeren
sekanslarin oldugu iki insan arasindaki konusmalarda yaygin olarak
kullaniimaktadir.

Bir ters a¢i ¢ekimi her zaman bir énceki ¢ekimin cevabi olmaktadir.
Ters agl ¢cekimi sekansi kameranin A karakterinin omzuna yerlestiriimesi ile
baslamaktadir. Bu ylzden B karakteri kameraya dogru konusmaktadir. Ters
acl cekimi ardindan B karakterinin omzuna yerlestiriimektedir ve A karakteri
bir 6nceki cekimde B karakterinin sdylediklerini cevaplamaktadir(Sekil 12).

Sekil 12 Kovboy ile sivrisinek arasina gecen konusmanin bir anini
gOsteren ters acli ile cekilmis animasyon goérintl kareleri (© 2001 Angela
Jadek).

2.3.2.2.3. Yakin Cekimler

Yakin cekimlerde kamera Ozneye yakin yerlestiriimektedir ki bu
sayede tim detaylar fark edilebilmektedir. Asiri yakin cekimlerde kamera
yakin cekimlere gbre daha yakin bir yere yerlestiriimektedir ki yapragin
damarlari veya derinin gbozenekleri gibi ylzeye ait tum detaylar fark
edilebilmektedir(Sekil 13).
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Sekil 13 Yakin bir kamera g¢ekimi ile ¢ekilmis ve aktérin yUzine
ait tim detaylari gdsteren bir animasyon gorintli karesi( © GH Pictures
China Ltd).

Yakin gekimlerde obje goriintllyli kaplamaktadir (Sekil 14). insan
yUzine ait bir yakin gekimde ifadelerin ayrintilarini géstermektedir.

Sekil 14 Dar bir alan derinligi, yumusak 1giklandirma ve yakin bir
kamera cekimi ile ¢gekilmis bir animasyon gérintl karesi( © Namco Ltd).
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2.3.2.2.4. Orta ve Genis Acili Cekimler

Orta cekimler karakterin belden yukarisini géstermektedir. Belden
cekimler Kkarakterin vicut diline ve mimiklerine yogunlagsmaktadir ve
karakterin etrafini sarmalayan U¢ boyutlu ¢evreyi de icermektedir (Sekil 15).
Genis acl cekimlerde karakterin bdtin vicudu goérinth icerisinde yer
almaktadir. Hareket alaninin timinG igermektedir. Genis agli ¢ekim bir
sokagl, bir odayr ya da bir olayin yer aldigi herhangi bir dekoru
icerebilir(Mascelli,2002:28).

ekil 15 Ritim, Bakis Acisi ve Hikayenin akigina gore orta ve genis
acl ile gekilmis animasyon goérint kareleri( © Poligon Pictures).

-

2.3.2.3. Kamera Objektif Turleri

Goruntast elde edilmek istenen objeden yansiyan igik isinlarinin,
Isiga duyarh ylzey ya da algilayici Gzerine istenen bigimde dismelerini
saglayan mercek ya da mercekler toplulugundan olusan objektifler
kameranin en énemli pargasidir. Sivanacak gorintiinin keskinligini, rengini,

kontrast oranini, dolayisiyla kalitesini belirlerler(Spadaro,2003:390).
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Objektifler cesitli bicimlerde siniflandinlabilirse de ¢ grupta toplamak
kolaylik saglar: Normal, genis ac¢i ve dar ag¢i objektifler.

2.3.2.3.1. Normal Objektifler

Go6zun gbérme acisina yakin acgida tasarlanmig objektiflerdir. Normal
objektif, kullanilan filmin kdsegen boyutuna karsilik gelen odak uzakligina
sahip objektiftir(Watkins,2003:298).

Normal objektifin odak uzakhgi kullanilan animasyon film formatinin

hipotentsi’nin hesaplanmasi ile kolayca bulunabilmektedir.

2.3.2.3.2. Genis Acili Objektifler

Odak uzakhgi animasyon filminin format kdsegeninden kisa olan
objektiflerdir. 60 derece veya daha buylk bir géris acisinda gérintl veren
her objektif genis acili objektif olarak adlandiriimaktadir.

Kullanilan animasyon filminin formatina gére normal objektifin odak
uzakhgindan kuiglk olan objektifler genis agi objektiflerdir. Gevreyi gézin

gbrdiginden daha genis agida gortrler. Alan derinligi ise fazladir(Sekil 16).
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Sekil 16 Genis aci ile ¢ekilmis bir animasyon gérinti karesi(© 2001
Sony Computer Entertainment America, Inc.).

Yakin planda bulunan objeleri oldugundan buylk, uzak plandaki
objeleri ise kicuk gobstermesi Ozelliklerindendir. Kése kararmasi kusuru
vardir. Konu oranlarini bozar; yakindaki konulari abartarak blyatir; uzaktaki
konulari ise oldugundan daha kiguk vererek kigUk algilanmasina neden
olmaktadir(Lammers,2003:389).

2.3.2.3.3. Tele Objektifler

Odak uzakhgi, kullanilan film formatina gére normal olan objektiften
daha blylk olan objektiflere denir. Konuya yaklasmadan konu ddzlemini
fotograf makinesine yaklastiran objektiflerdir.

35 mm'lik bir makinede 24 mm x 36 mm ‘lik animasyon filmleri igin 85
mm — 105 mm — 300 mm ve daha blylk odak uzaklikl objektifler tele
objektiftir. Yapi olarak biri 6nde, digeri arkada iki mercek grubundan
olusmaktadir.
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2.3.3. Aydinlatma

2.3.3.1. Aydinlatma Stratejisi

Bircok aydinlatma felsefesi vardir. Bu genellikle opera, tiyatro ve
sinema alanlari gibi hem kapali hem de agik mekanlarda yer almaktadir. Her
bir disiplin farkli bakis agilarina sahiptirler. Birgok oyun, sinema ve muzikal
incelendiginde farkl yaratici 6zelliklerdeki aydinlatma tekniklerinin kullanildigi
gOrilecektir.

Uc boyutlu sahne igerisinde yer alacak modellerin renkleri, onlara
gbnderilecek 11k Isinlarinin  geriye yansimalari ile goérUnttlenir. Isik
kaynaklarinin sahneye disme agcilari, yogunluklari ve renkleri, yaratiimak
istenen aydinlatma ortamina gore, herbir 6zelligine verilecek degerlerle

belirlenir. Sinirsiz sayida 1sik kaynagi kullanilabilmektedir(Girsag, 1991:30).

Bilgiayar Uretimli sahnelerdeki bir gok ruhsal ortam aydinlatma seg¢imi
ve dizeni ile olusturulmaktadir(Sekil 17). Aydinlatma berrak ve agik,
yumusak ve detayli, ¢cok renkli ve canli olabilir. Aydinlatma bazen sakin ve
huzurlu veya bazen rahatsiz edici olabilir. Aydinlatma ile beraber olusturulan
gblgeler sert, keskin, yumusak veya agir olabilir.
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Sekil 17 Anahtar 1s1gin kameranin kargisina gelecek sekilde
yerlestiriimis bir goranti karesi. “Bunny” filminde guvelerin etrafindaki 1s1k
halkalari melek gérinttisint vermektedir( © GH Pictures China Ltd).

2.3.3.1.1. Nokta Isik

Nokta 1siklari gunes sistemindeki yildizlara benzeyen noktasal isik
kaynaklaridir. Nokta 15191, aydinlatmasini konumundan kendisine déntk tim
yuzeylere vyapar(Elliot,1999:750). Yerlestirildigi noktadan go6rdigu tim
yUzeyleri aydinlatir ve golge dusurir(Kanbur,1999:467).

Nokta 1s1ginin temel amaci dolgu 15131 olarak da kullaniimaktadir.
Nokta 15191 merkez konumundan batin yonlere egit miktarda 1sik gdnderir. Bu
Isigin  kullanimina ampul ve ates bdcedi guzel birer &rnektirler
(Dasdemir,1999:337). Buyik mesafelerde farkli renklerde, dusik goélge
verme duzeylerinde ¢ok sayida nokta 1sigina sahip olmak ve onlari model
Uzerinde karistirmak son derece yaygindir. Bu teknik tiyatro
aydinlatmasindan 6ding¢ alinmistir ve U¢ boyutlu yazilimlar igerisinde bagarili
bir sekilde uygulanmaktadir.
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Her yonde etki yapan nokta isiklarinin etkisi son derece tahmini kolay
bir etki olmaktadir. Bu 1siklar pek cok ikincil kullanima da sahiptir. Nokta
Isiklarinin modellere yakin yerlestiriimesi ile parlak bdlgeler olugsmaktadir.
Bununla birlikte nokta isiklari sahnede gdélge havuzlan olusturacaklari
alanlara yerlestirilir.

2.3.3.1.2. Spot Isik

Bir 1s1k kaynag belli bir noktadan sahnenin belli bir alanini aydinlatir.
Tanimlanan degerlere gére merkezinde 1s1din siddeti fazla, yayiliminda isigi
siddeti azalir ve disindaki alanlar digarida kalir(Girsag, 1999: 31).

Is1g1 hedefine dogru yayan badimsiz olarak tasinabilen dogrultulu bir
isik tdridar. Ug boyutlu yazilim icerisinde olusturulan spot isiklar gergek
dinyadaki spotlarin tam benzeridir(Dasdemir,1999:337).

Isik kaynagindan belirtilen ydnde ve siddette 151k yayarlar. Spot isiklari
icin el feneri ve projektdr gibi gercek dinyadan 6rnekler verilebilir. Spot 151k
kaynaklari yumusak kenarli isik hizmesi verir(Atak, 2005:110).

Yumusak kenarli spot 1siklar sahnedeki aydinlatma seviyesinin disik
oldugu durumlarda 06zellikle c¢ok etkili olmaktadirlar. Karanlik sahneye
eklenen bir spot 1s131 korku ve endise duygusunu yaratmaktadir
(Kerlow,2004:207).
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2.3.3.1.3. Ortam Is1g!

Bir U¢ boyutlu ortam igerisinde tim 1sik nesnelerinin kaldirildig
takdirde sahnede sadece ortam 15191 kalacaktir. Bu dinyada her yerde var
gibi gbérinen, 1sik kaynaginin belirlenemedigi 1siktir.  Ortam 15131 sahnenin

aydinligini veren daginik bir 1sik kaynagidir(Dasdemir,1999:336).

Ortam 1s1@inin  rengi, diger aydinlatmalar uygulanmadan 6&nce
sahnedeki her ylzeye uygulanmaktadir. Ortam 1s1g1 diger tim isiklarin
eklendigi ya da cikanldigi bir baslangi¢ noktasi saglamaktadir. Ortam 1s1g
sahnedeki tim nesnelerin  1siIk  almayan  bélgelerinin  rengidir
(Kanbur,1999:467).

Ortam 15131 seviyesinin artiriimasi kontrasti azaltir ve sahneyi
dlzlestirir. Sadece ortam 1s1g1 tarafindan aydinlatilan sahnede gblgeleme ya
da kontrast yoktur(Elliot,1999:760).

2.3.3.2. Isik Kaynagina Ait Temel Bilesenler

2.3.3.2.1. Pozisyon ve Yonlendirme

Bir 1sik kaynaginin hem pozisyonu hemde yoénlendiriimesi sivama
yazilimlari tarafindan desteklenen geometrik  dénisUmler  ile
denetlenebilmektedir.
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Uc boyutlu ortam icerisindeki 1sik kaynaklarinin yerlestiriimesi ile
kameralarin yerlestiriimesi yontemi aynidir. Isik kaynaklar (¢ boyutlu ortam
icerisinde degisik grafik semboller ile temsil edilmektedir. Mesela, nokta isik
ampul ile spot 1si1gini, fener ile kire ise dogrusal 1sik kaynagini temsil
etmektedir(Elliott, 1999:751).

Ancak, sahne sivanma iglemine tabi tutuldugu zaman gercek isik

kaynaklari kendilerini gostermektedir.

2.3.3.2.2. Renk ve Yogunluk

Bir 1s1k kaynag! her hangi renge sahiptir. Bir ¢cok sivama yaziliminda
Isiklarin rengi genellikle 1sik bazli veya renk katkili model ile belirlenmektedir.
RGB (Kirmizi Yesil Mavi) ve HSB (Hue Doygunluk Parlaklik) modellerinin her
ikisi de renk katkili modellerdir. Bazi yazilimlar bu modellerin her ikisini de
saglarken bazi programlar bunlardan sadece birisini desteklemektedir
(Gonzales,2002:290).

RGB renk modelinde bir renk kendi kirmizi, yesil ve mavi bilesen
degerleri ile belirtiimektedir. Rengi belirtmek i¢in kullanilan sayisal sira dizisi
yazilimdan yazilima gére degismektedir. 0.000 — 1.000, 0 — 255 veya 0 —
65.535 sira dizileri renk ¢6zundrligine bakilarak kullaniimaktadir.

Bazi yazilimlar 1sik kaynaginin yogunlugunu yikseltmek icin bazi
araglar saglamaktadir. Bir 1sik kaynaginin yogunlugu renginden bagimsiz
olarak kontrol edilmektedir. Ancak, 1sik kaynaginin rengi ve yogunlugu

birbirlerini etkilemektedir. Mesela, ayni yogunluga sahip iki kirmizi 1gsik
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kaynag! varsa ama bunlardan birisi koyu kirmizi, digeri acik kirmizi olursa,
sonraki ise yUksek yogunluga sahip 1sik olarak ortaya ¢ikacaktir.

2.3.3.2.3. Genel ve Lokal Isiklar

Genel 1sik kaynaklari sahne igerisindeki 151k kaynaklari tarafindan
gbrilen tim nesneleri aydinlatmaktadir. Ug boyutlu sahne igerisindeki 1sik
kaynaklari varsayilan olarak “genel” dir. Genel 1giklarin aydinlatma etkisi
cogunlukla  pozisyonlari, ydnlendiriimeleri ve parlaklarina  baghdir
(Lammers,2003:304).

Diger bir 151k kaynagi olan lokal i1sik kaynagina ayni zamanda bagl
Isik kaynagl da denmektedir. Lokal bir 1sik kaynagi kendisine bagli olan
nesneyi aydinlatmaktadir. Bu bag, dahili veya harici olmaktadir. Isik kaynagi
ile nesne arasindaki harici bag, 1s1k kaynaginin sadece bagl olan nesneye
dismesi ile 1sik kaynagini sinirlandirmaktadir. Nesne ile 1sik kaynagi
arasindaki dahili bag ise i1sik kaynagina bagli olan nesne ile beraber sahne
icerisindeki diger gorulebilen nesneleri de aydinlatmaktadir
(Watkins,2003:238).

2.3.3.2.4. Golgeler

Bitun 1s1k kaynaklari gélgeler sagmaktadir. Ancak, goélge yayilimi isik
kaynaginin bir Ozelligidir ve secime baglh olarak aktif yada pasif duruma

alinabilir. Isik kaynaklarinin timandn kontrol panellerinde, gdélgelerin kalitesi
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ve dzelliklerini kontrol eden komutlar bulunmaktadir. Gélgeler, gélge rengi ve
g6lge kenar yumusakhgr gibi birgok parametrelerle belirlenmektedir (Sekil
18). Golge dustrme &zelligine sahip her bir 1sik ayri bir hesaplama anlamina
gelmektedir. Bu da sivama igsleminin  sdresini  uzatmaktadir
(Kanbur,1999:476).

o

Sekil 18 Resimdeki goélge ve isiklandirma etkileri hikayenin akisindaki
endise ve supheciligi artirdigr gérilmektedir( © 2002 Platige Image).

Bir gblge kenarinin yumusakligi birgok yol ile kontrol edilebilmektedir.
Bircok sivama metodu ile gélge kenari yumusakligi 1sik kaynagi ile obje
gblgesi arasindaki mesafenin kontrol edilmesi ile ayarlanmaktadir. Isik
kaynagl nesneden uzaklastikca goélge kenarlari keskinlesmektedir. Sahne
icerisinde gblge masrafli bir islemdir, ancak sahnenin son haline muazzam
gerceklik katmaktadir(Elliot,1999:764).



UcUNcU BOLUM

DiJITAL EFEKT TEKNIKLERI VE SINEMA - TELEViZYON ALANINDAKI
KULLANIM BiCiMLERI

3.1. Dijital Efekt Teknikleri

3.1.1. Kamera izleme

Kameranin hareket etmedigi sdrece bilgisayar animasyonu ile
eslestiriimesi ve uyumlu hale getiriimesi kolay bir iglemdir. Ancak, kameranin
hareket etmesi durumunda hareketin yolunu takip edecek bir yola ihtiyac
duyulacaktir. Gergcek ve sanal kamera ile sahne icindeki 6geleri eglestirme
yollarindan birisi Hareket izleme teknigidir (Spadaro,2003:85).

Hareket izleme ginimuizin en etkin dijital efekt tekniklerinden birisi
haline gelmistir. CUnkU bilgisayar Uretimli kamera hareketini ve hizini

eslestirmeye imkan vermektedir.

Kamera izleme teknigi bilgisayar animasyonu karakterinin veya
kamerasinin hareketini eslestirmek icin gerekli olan sayisal bilgilerin

olusturulmasini saglamaktadir.
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Hareket Esleme olarak da adlandirilan Kamera izleme, hareketli
g6rintd icerisinden bazi duragan gorintl karelerine isaretleyici yerlestirerek
yapilmaktadir. Béylece, ¢ boyutlu yazilim ¢ekim icerisindeki butiin goérintd
karelerinde igaretleyicinin pozisyonunu tanimlamaktadir. Bu yolla bGtin
gOruntd kareleri izlendikten sonra hareket yolu Uretilir, bilgisayar animasyon

kamerasi ve nesneler ile gercek gortntiler eslestirilir.

3.1.2. Rotoskoplama

Rotoskoplama teknigi gercek goérlantller ile animasyon d&gelerini
eslestirmede kullanilan ¢ok yoénli ybéntemlerden birisidir. Bilgisayar
grafiklerinde, bir videokasetten hareketli gérintltlerin alinmasi ve bilgisayara
doku eslemesi veya arka planda kullanmak Uzere kare kare aktariimasidir.
Fleischer kardesler tarafindan 1915 yilinda geligtirilen bu yéntem animatorler
tarafindan kendi c¢alismalari ile gergek goéruntllerin eglestiriimesinde
kullanilmigtir. Animasyonu yapilmis c¢izgi filmler de referans noktalarini
bulmak icin gercek goérunti karelerini manuel olarak izlemislerdir(Elliott,
1999:1199).

Bu teknigin temeli bugin de hala aynidir, ancak rotoskoplama islemi
otomatik olarak yapilmaktadir ve kompozitleme sireci ise tamamen dijital
olmaktadir. Rotoskoplamanin yeni ydntemleri ise U¢ boyutlu animasyon
modellerinin tahmini hareketini ve pozisyonunu bulmak i¢in kullaniimaktadir
(Sekil 19).
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Sekil 19 Aktdr goérintisindn rotoskoplandidi ve duvar enkazi ile toz
bulutu partikil animasyonunun olugsturuldugu bir go6runtd karesi (©
Framestore CFC).
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3.1.3. Mavi - Yesil Ekranlar ve Renk Eleme

Mavi ve yesil renkli ekranlar gercek c¢ekimlerde kullaniimaktadir.
Gecmiste mavi ekranlar film prodiiksiyonunda kullanilirken, yesil ekranlar ise
televizyon prodiksiyonunda kullaniimaktaydi. Ancak, gindmizde her iki

yontemde benzer sonuglari vermektedir.

Mavi ve yesil ekranin secimi, cekimdeki arka plan 6gelerinin renklerine
g6re belirlenmektedir. Aktérlerin  (zerinde mavinin tonlari olmamasi
durumunda mavi renginin kullaniimasi uygun olacaktir. Egder aktorler
Uzerinde mavi renk var ise yesil ekranin kullanilmasi en dogru segim
olacaktir(Meyer,2001:284) (Sekil 20).
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Sekil 20 Aktérin hareketleri yesil ekran 6ninde kaydedilmigtir.
Aktérun arkasindaki turuncu igaretleyiciler bilgisayar Uretimli kanat ile akt6rin
hareketlerini ve pozisyonunu eslestirmek icin kullaniimaktadir. En alttaki
resimde ise kompozitlenmis gérintl karesi goértlmektedir( © GH Pictures
China Ltd).

Arka alan Uzerine yerlestirilecek olan mavi veya yesil ekran ile kamera
arasina aktor yerlestirilir. Arka alanin tek renk olmasi sahne igerisindeki diger
renklerin kolaylikla izole edilmesine imkan vermektedir.

Arka alan degisimi renkli alanin, bilgisayar Gretimli dijital araglar ile
olusturulmus yeni bir arka alan ile kompozitlemesi ile gerceklestiriimektedir
(Sekil 21).
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Sekil 21 Arka Alan Degisimi teknigi ile iki gérintinin kompozitlenmesi
sonucu olusan, “Wrong Turn” filmine ait bir gérantu karesi().

3.1.4. Set ve Karakter Cogaltimi

Bilgisayar Uretimli teknikler kullanarak bir setin olusturulmasi gercgek
malzemelerin kullaniimasindan hem hizli, hem kolay hem de daha ucuza mal
olmaktadir. En yaygin set ¢cogaltim teknigi ise arka alanin referans alinarak

U¢ boyutlu modellenmesidir (Sekil 22).

Oncelikle, eskizler hazirlanip 6n calismalar yapilir. Gerekli dizayn
caligmalari bittikten sonra modelleme agsamasina gelinir. Bu asamada éndelik
ve geridelik dikkate alinarak farkli detaylarda modeller hazirlanir. Hazirlanan
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modeller Uzerinde renk ve doku calismalari yapilir. Genellikle modelin
gercekeci gbérinmesi ve sivanma zamaninin azalmasi bu c¢alismanin
basarisina baglidir(Dereli, 2004:41).

> N

Sekil 22 Agikhava deposundaki kasalarin sayisi set ¢ogaltimi teknigi ile
olusturulmustur. Sahne 2.35:1 Sinemaskop goriiniis orani ile kaydedilmistir( © GH
Pictures China Ltd).

Karakter ¢ogaltimi da ayni yolla yapilmaktadir. Ancak karakterlerin
setlerden daha hareketli olmasindan dolay! rotoskoplama yoluyla karakter
hareketlerinin izlenmesi daha yaygin olarak kullanilan bir igslemdir (Sekil 23).

Bu islemde, hareket verilerini elde etmek icin istenilen hareketleri yapan
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oyuncular kullanilir. Oyuncularin hareketleri ya yazilimlarla kontrol edilebilen
kablo baglantilar ile ya da oyuncu Uzerine yerlestirilen hareket noktalarini
yine bir hareket izleme yazilimi ile ¢6zimleyerek modelin Gzerine aktariimasi

ile yapiimaktadir.

Sekil 23 “Avenging First” filminden alinan ve karakter ¢ogaltimina
drnek olan bir gérinti karesi(© Menfond).

3.1.5. Kalabalik Kopyalama

Kalabalik kopyalama sinema tarihinin her ddéneminde Kkurtarici
olmustur. Ancak son bir ka¢c yilda ki kadar da kolay uygulanmamistir.
Teknolojinin henliz gelismedigi dénemlerde bazen blylk panolar boyanarak,
bazen film Uzerinde boyama yapilarak uygulanmigtir.

GUndm0zin yazilm ve donanim teknolojileri ile bu teknik nerdeyse
sinirsiz degiskenlikte uygulanabilir hale geldi. Onbinlerce kisilik ordular,
binlerce gemiden olusan filolar yada dev sehirler olusturmak artik ¢ok
kolaydir. Bunu yaparken gercek goérUntller, yapay goéruntiler yada ikisinin
karigimi kullaniilmaktadir(Dereli, 2004:38).
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Kalabalklarin  simulasyonlan iki yada G¢ boyutlu teknikler ile
yapilmaktadir. “Star Wars:Episode II” ve “Yiziklerin Efendisi: ikiz Kule”
filmlerindeki kalabaliklar G¢ boyutlu bilgisayar animasyonlu modeller ile
olusturulmustur(Sekil 24). Animasyon tir filmlerinden olan “ANTZ” ve “Misir
Prensi” filmlerinde de foto gercekci olmayan bir stil ile olusturusmus Uc¢

boyutlu kalabaliklar vardir.

Sekil 24  “YUzuklerin Efendisi” filmindeki kalabalik animasyonu
hareket yakalama teknigi olusturulmustur. Hareket yakalama verileri sahne
icerisindeki modeller Uzerine yerlegtirilmistir.

iki boyutlu kalabalik kopyalama da yaygin olarak kullanilan bir
ybntemdir. Bir grup aktér veya hayvan olan gergek 6gelerin kullaniimasi ile
baslanir ve ¢ boyutlu kopyalama iglemine go6re daha az prodiksiyon

asamasi gerektirmektedir.

iki boyutlu kalaballk kopyalamanin temelinde kaynak olarak
kullanilacak 6gelerin belirlenmesi ve sonrasinda goérintl karesi icerisinde
cogaltiimasidir. Ancak ebat, derinlik ve hareket ydéninden sahnenin genel
perspektif gérinima ile uyumlu bir sekilde eglesebilmesi de dnemlidir. Sekil

25 kalabalik kopyalama tekniginin uygulanmasini géstermektedir.
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Sekil 25 “The Emperor and the Assassin” filmindeki ordu iki boyutlu
kalabalik kopyalama teknigi ile olusturulmustur(Centro Digital Pictures Ltd.).

Sekil 26 da de kuglk bir aktér grubunun kamera karsisinda dururken
nasil gergekgi bir sekilde kopyalandigini géstermektedir.
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Sekil 26 Eric Rohmer tarafindan yoénetilen “L’anglaise” filmindeki
kalabalik kopyalama islemi yesil ekran cekimleri sayesinde cogaltiimistir(©
Pathe, Cer.).

Kalabalik kopyalama iglemini yapabilmek icin pek c¢ok farkli program
ve dijital gérintd isleme tekniginin kullaniimasi zorunlu hale gelmigtir.
Bunlardan bazilari, kamera izleme, hareket izleme, stabilizasyon, boyama,
modelleme, doku kaplama, karakter animasyonu, renk dlzeltme,

Isiklandirma ve maskelemedir(Dereli, 2004:38).
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3.1.6. Bilgisayar Uretimli Partikiiller

Gok yonli olarak kullanilan bilgisayar Gretimli partikiller dijital efekt
prodiksiyonunda énemli bir yere sahiptir. Bu teknik temel olarak partikdllerin
hareketlerini simule etmektedir. Binlerce veya milyonlarca partiklin bu yolla
sivanmasi yapilarak ates, duman, sivi ve hatta sa¢ gibi farklh materyallerin

simulasyonu yapilabilir hale gelmektedir( Sekil 27).

Ug boyutlu yazilim icerisinde kullanilan dinamik similasyon islemleri
fizik kurallari ¢ercevesinde animasyonlarin hazirlanmasini saglamaktadir
(Patton,2002:11).

Sekil 27 Dinamik simulasyonlar ve partikal sistemler ile olusturulan
dalga duvari (“Prince of Egypt” filminden alinan bir gérintl karesi © 1998
Dreamworks L.L.C).
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Sekil 28 gercekei bir sivama sonucu partikdl sistemler ile olusturulmus

ucak kazasini géstermektedir.

Sekil 28 Carpma ile olugan patlamanin dinamik simulasyonunu
gbsteren goérinti karesi( © CA Scanline).

Sekil 29 ise kazanin ardindan meydana gelen patlama ve ortaya ¢ikan

dumanin partikdl efektler ile olusturulmus gérintusu yer almaktadir.
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Sekil 29 Carpma sonucu meydana gelen dinamik similasyonlu
patlamaya ait goérintl karesi 6rnegi. Tel kafes gérintli sahnesindeki renkli
parcaciklar alevden dumana doénldsen partikil gecisini gdstermektedir.
Sivanmasi yapilmis goérintl ise ¢carpma ve patlama sonucu olusan enkaz
gorintisinu igermektedir (© CA Scanline).

3.1.7. U¢ Boyutlu Morfolojik Degisim

Bilgisayar ile ilk “morph-dénisim” efekti 1988 yilinda “Willow” isimli
fantastik filmde gerceklesmistir. Willow’da bir keci énce devekusuna, sonra
tavus kusuna, kaplumbagaya, kaplana ve sonunda ise bir kadina
déndstyordu. Aslinda uygulanan teknik zayifti ve dénustirilen yaratiklarin
hareketleri bilgisayarda degil klasik ydontemlerle filme alinmisti ama yine de
morfolojik degisimin gelistiriimesine éncllik ediyorlardi(Aygeng,1996:15-16).

Bir yil sonra James Cameron’in ¢ektigi “The Abyss” filminde morph
teknigi tam olarak uygulandi. Filmdeki su yilaninin dalgalanan ve su
hareketini cagristiran dijital derisi, ¢cevredeki gérintlleri yansitiyor ve yavas
yavas insan bicimine dénisebiliyordu(Ozkan,1996:108).
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Uc boyutlu morfolojik degisim ¢ boyutlu modeller {zerinde
interpolasyon tekniklerinin uygulanmasi ile gerceklestirimektedir. Bu teknik
nesnenin gsekli kendi Gzerindeki noktalarin pozisyonlarinin degistiriimesi ile
olmaktadir. Bu degisim orani zaman ve hiz fonksiyonlari ile kontrol
edilebilmektedir(Sekil 30). Bu teknoloji ilk olarak Macintosh bilgisayarinca
uyarlanmistir(Kul,1993:3). Baslangic ve bitis goértntllerinde kullanilan
kisimlarin oranini koyan bir kontrol gdstergesi ile resmin istenilen noktalar

kullanici yardimi ile belirlenmektedir(Ozkan,1996:96).

Sekil 30 “The Mask” filminden alinan ve ¢ boyutlu morfolojik degisime
6rnek olan bir gérint karesi( © 1994 New Line Production).

Morfolojik degisim teknidi bilgisayarin sinema-televizyonu ne kadar
ilging bir hale getirdigini gostermektedir. Hayal gicl artik istenildigi zaman
gerceklestirilebilir duruma gelmistir(Kul, 1993:29).
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3.1.8. Hareket Yakalama ve Sanal Karakterler

Uc boyutlu olarak tasarlanan bir nesnenin cesitleri bdlgeleri birbirine
baglanarak dogal kosullari uygun olarak hareketleri verilebilir. Bir insanin
modellemesi yapilirken gévdeye bagli kollar, kollara bagli eller ve parmaklar
olarak hiyerarsik bir yapi kurulur. Bu tir dogal hareketleri saglamak icin dogal
kosullari yansitan bir takim animasyon programlari bulunmaktadir. Ancak
gerceklesen son gelismelerle animasyonun hazirlanmasi esnasinda tim bu
hareketlerin bir insandan alinmasi arttk mimkindir. Hareket edecek olan
gercek cismin eklem vyerlerine veya hareket edecek olan noktalarina
yerlestirilen kigUk vericiler, alti ydne yerlestirilen kameralarla c¢ekilerek (¢
boyutlu modele birebir aktarilabilir(Ozkan,1996:104).

Hareket yakalama dijital efektlerin prodiksiyonu ve sanal karakterlerin
animasyonunda yaygin olarak kullanilan bir tekniktir. “YUzUklerin Efendisi”
filminde “Gollum” karakterinin(Sekil 31) hareketleri hareket yakalama teknigi
ile yapilmistir. Profesyonel bir aktér tarafindan yapilan hareketlerin ti¢ boyutlu
karakter Uzerine atanmasi yoluyla guigli ve canli bir karakter gérinimu

saglanmigtir.

Sekil 31 Anahtar kare animasyon teknigi ve Hareket Yakalama sistemi
ile animasyonu yapilan edilen “Gollum” karakterine ait bir gértuntl karesi(The
Lorf of The Rings: The Two Towers © MMII, New Line Production).
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Hareket Yakalama geleneksel animasyon tekniklerinden farkhdir,
cUunkU aktériin hareket eden tim hareketlerini kaydetmektedir. Hareket

verileri x,y,z verilerine gbre kaydedilmektedir(Sekil 32).

Sekil 32 “Duel” filmindeki karakterlerin Hareketleri Yareket yakalama
teknigi ile olusturulmustur(Acclain Entertainment).

3.1.9. Fotogrammetri

Fotogrammetri bir nesnenin iki veya daha fazla duragan
g6rintdlerinden ¢ boyutlu modeller ¢ikartma teknigidir. Genel bir uygulama
olarak fotogrammetri derinlik haritasi ¢ikartmak icin nesnenin duragan
goruntdlerini kullanmaktadir. Daha sonra, orijinal resimler ile doku kaplamasi
yapilabilen poligon modellere gevirilebilmektedir.

Zamanin dondurulmasi da ¢ok yaygin olarak kullnilan fotogrammetri
tekniklerinden birisidir. Zamanin dondurulmasi, ayni olaya ait farkli bakis
acllarina sahip ayni anda c¢ekilmis bircok resmin bir araya getirilmesi
islemidir. Daha hususi agiklamak gerekirse, zamanin dondurulmasi bir
nesnenin etrafina bir dizi kameranin yerlestiriimesi ile baslamaktadir. “The
Matrix” filminde de yesil ekran arkasina daire seklinde cevrilerek yerlestiriimis

120 adet kameranin kullaniimasi ile gergeklestirilmigtir. Kamera kaydi
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basladiginda 120 farkh noktadan kayit edilmektedir. Dolayisiyla, birinci
kamera da birinci kare, ikinci kamera da ikinci kare olacak sekilde devam
etmektedir. Bu teknik ile ¢ekilmis sahnede aktér Keanu Reeves'un

mermilerden sakindigini goésteren géruntiler yer almaktadir.

3.2. Kompozitleme ve Sonuc¢ Ciktisi

3.2.1. Kompozitleme, Rétugslama ve Renk Diizenlemesi

3.2.1.1. Gériintii islemeye ait Temel Goriigler

Uc Boyutlu cevresel elementlerin iki boyutlu goriintiler ile
birlestiriimesinde veya gercek gorintiler ile bilgisayar Gretimli gérintilerin

birlestiriimesinde ¢ok sayida kullanilan teknik vardir.

Uc Boyutlu bilgisayarl modellemenin bir heykeltrasin geleneksel
materyaller ile yaptigi calismaya benzetilmesi, sivama(rendering) isleminin
ise 1siklandirma tasarimcisi, fotograf¢i ve ressamlarin g¢alismalarina
benzetiimesi gibi geleneksel isleme koklerine sahiptir. Gorintl isleme
teknikleri goéruntllerin renkleri, kontrast ve parlaklik ayarlari ile iceriklerinin
degistiriimesi ile gerceklestiriimektedir. Bu teknikler ile g&érintindn tim
parlaklik ayarlarinin yukseltebilecedi gibi agik ve koyu tonlar arasindaki
kontrast orani da diistriilebilmektedir. isleme ve kompozitleme gibi teknikler

mevcut hatalar gidermeye veya farkli kaynaklara ait alanlarin tek bir gorinti
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icerisinde birlestiriimesinde de kullanilabilmektedir(Kerlow, 2004:387) (Sekil
33).

Sekil 33 Bilgisayar animasyonu ile arka alandaki gergek goérintinin
kompozitlenmesi sonucu elde edilen gérinti karesi( © 2002 Blockbuster
Entertainment/Tippet Studio).

3.2.1.1.1. Piksel Céziiniirliigii Orneklemesi

Gorinta  igleme  tekniklerinden birisi de gO6rintinin uzaysal
¢6zUnarlagindn  degistirilmesini  icermektedir. Buna “Piksel CozinGrlGgu
Orneklemesi” denmektedir ve genellikle gériintli boyutlarinin veya uzaysal
¢6zUun0rligunin yikseltiimesi veya dasUrilmesine ihtiyac duyuldugu zaman
kullaniimaktadir. Uzaysal ¢ézindrlik bir gérintindn en zor farkedilebilir bir
detayidir(Gonzalez, 2002:57).

Bir sahnenin 72 ppi(Pixel Per Inch) dlculerinde sivanirken final
ciktisinin 300 dpi(dot per inch) Olgulerinde gerektirmesi durumunda veya
1000x1000 piksel ebadindaki bir sahnenin aslinda 500x500 piksel
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¢6zUnOrligu  ebadinda olmasi gerektigi durumlarda bir g6érantindn
drneklenmesinin alinmasi gerekmektedir(Kerlow, 2004:388).

3.2.1.1.2. Renk Coéziiniirliigii Orneklemesi

Uc Boyutlu sahnelere ait gériintiilerin manipiilasyonunda diger bir
faydali teknik ise renk ¢dzUnarligunin degistiriimesi veya 6rneklemesinin
yapiimasidir. Tatmin edici sonuglar ise sadece renk ¢6zUnurliginin
yUkseltiimesinden daha c¢ok dislrilmesi gerektigi durumlarda elde
edilebilmektedir. Renk 6rneklemesi, yuksek renk ¢c6zinurliginde sivamasi
yapilan bir gérintindn daha disdk bir ¢dézUndrllkte gérintilenmesine ihtiyag
duyuldugunda cok faydali ve gerekli olmaktadir. Tur filmlerinin gdésterimleri
icin olusturulan 32 bit renk c¢ézanarligindeki gdériantllerin video oyun
formatina uyarlandiginda verimli gdérinttlenebilmesi icin 16 bit renge

o6rneklemesinin yapilmasi gerekmektedir(Kerlow, 2004:389).

Cogu ¢ boyutlu bilgisayar sivama sistemleri 24 veya 32 bit renk
gbruntdleri olustururlar. Bir renk 6rneklemesine ihtiya¢ duyuldugu zaman bu
bir diyalog kutusunun iginde sunulan segenekler ile yerine getirilebilmektedir.
Renkli goéruntller i¢cin en yaygin renk ¢odzinurlUkleri 32-, 24-, 16-, 8-, 4-bit
renktir.

3.2.1.1.3. Parametre Egrisi

Parametre Egrileri bir goruntlye ait renk ve parlaklik gibi bir ¢ok farkli

niteliklerin kontrol edilebildigi ve g0sterildigi grafiklerdir. Bu nitelikler
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gbrintlyt degistirebilmekte ve herhangi bir rétuglama araci kullanmadan
fonksiyon egrilerini  kullanarak rahathkla manipile edilebilmektedir
(Seul,2000:23).

Gorintd manipulasyonu igin kullanilan parametre egrileri genellikle bir
karenin sol alt kdsesinden baslayip sag Ust késesine kadar uzanan bir gizgi
olarak gdsterilmektedir. Egri Uzerinde yapilan degisiklikler orijinal géruntl
Uzerine etki eder(Sekil 34).

CIKTI DEGERLERI

LD

GIRDi DEGERLERI

Sekil 34 Parlaklik degeri Uzerinde degisiklik yapilmamis resmin
parametre egrisi. DUz kdsegen ¢izgi yukari dogru gekildiginde c¢ikti degerleri
girdi degerlerinden daha ytksek olacaktir.

Parametre egrilerindeki aydinlik, kontrast ve gamma degerlerinin
tespiti yapilirken, en énemli avantaji ton deger tablosunun her noktasinin
degistirilebilmesidir(Ogiitmen,1999:152).

Parametrenin disik degerleri, gérintinin ara tonlarinda daha az
kontrasta neden olur ve goruntt daha karanlik gérinurken, yiksek parametre
degerleri ise gérintinlin ara tonlarinda daha yiksek kontrasta neden olur ve
gbrintt daha aydinhk goértindr(Yasl,2002:34) (Sekil 35).
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Sekil 35 Parametre egrisinin yukari dogru kaldirildiginda goérintinin
parlaklik seviyesinin arttigi, asagr dogru cekildiginde ise azaldig
gbrilmektedir. Yukaridaki goéruntllerde orta tonlarin en ylksek ve en alt
seviyedeki konumlarinda resimlere yaptigi etki gérilmektedir.

3.2.1.1.4. Histogram

Histogram gOrintd Gzerindeki piksel degerlerinin grafiksel ifadesidir.
Gorintl histogrami, gértntindn herbir noktasindaki piksellerin tespiti ile bu

piksellerin sayisinin ne oldugunu goésterir(Yash,2002:34).

Histogram goérinti yogunlugu dagihminin istatiksel karakteristigini
inceleten bir aractir(Seul,20002:21). Geleneksel boyamanin ve klasik
fotograf¢cihdin prensiplerinden bir tanesi ise zengin ton arahdi ile resimlerin
yaratiimasini dnermektir. Renkli bir gérintl icerisinde zengin ton aralig
kontrast ve parlaklik gibi renk degerlerini icermektedir. Histogram birgok
uzaysal alan igleme tekniginin temelini olusturmaktadir. Histogram
manipulasyonu gbrintl iyilestirme icin etkili bir sekilde
kullaniimaktadir(Gonzalez, 2002:88).

Bir resmin histogramina bakmak o resmin her bir kanali igin degerlerin

dagilimini analiz etmek igin etkili bir ydntemdir. Renkli bir gorintd igerisinde,
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drnegin RGB, her bir bilesen rengin histogrami vardir (Kerlow, 2004:392). Bu
historamlar sayesinde ise goérintinin ytksek kalitede ¢ikti verip veremeyeqgi
hakkinda yeterli detay bilgisi vermektedir(Blitzer:2002,108).

3.2.1.1.5. Alfa Kanali ve Maskeleme

Gorunta katmanlari birgok katman ile kompozitlenebilir ve ayri gérunta
katmanlarinin igerisine yerlestirilebilir. Ozel teknikler ile gériintii katmanlarini
birlestiren bu goérintl isleme ydntemine kompozitleme denir. Alfa kanali
cogunlukla  bircok  katmanin  birlestiriimesinde  kullanilir.  Clnka
kompozitlenecek bir ya da birden ¢cok katmanin secilmig alanlarini koruyan

veya maskeleyen siyah ve beyaz gortnti icermektedir.

Bir ya da birgok alfa kanali kompozitleme igleminde kullaniimaktadir.
Alfa kanalindaki maskeleme ile yapilan kompozitleme sayesinde arka
alandan Ondeki alan elementlerini segme hakki verilmektedir. Sekil 36 6n

gbruntd ile arka alan kompozitlemesini géstermektedir (Kerlow, 2004:393).
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Sekil 36 Arka Alan Degisimi teknigi ile iki gorintinin alfa kanah
kompozitlenmesi sonucu olusan, “Wrong Turn” filmine ait bir gorintd karesi.

3.2.1.2. Goruntu Rétuslama

Dijital resim manipulasyon teknikleri fotograf¢inin karanlik odasinin ve
bir ressamin stidyosunun sundugu gibi en iyisini saglamaktadir. Mesela,
resim manipulasyonu yazilimi ile sivanmig resimlerin kontrast ve
parlakliklarinin uyarlamasi ve dijital efekt yaratmak igin dijital filtreler
uygulamasi yapilabilmektedir (Kerlow, 2004:394).

3.2.1.2.1.Ro6tuslama Araclar

Rétuslama araclari genellikle sivanmis dosyalar Gzerindeki hatalar
kaldirmak veya unutulan detaylari eklemek igin kullaniimaktadir (Sekil 37).
Genel kural olarak hatalar modelleme ve sivanma isleminde oldugu

durumlarda sahnenin yeniden modellenmesi ve sivanmasi en dogrusu
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olacaktir. Ama bazi durumlarda prodiksiyon programi ve bultgesi yeniden
modellemeye veya sivanmaya izin vermemektedir (Kerlow, 2004:396).

Sekil 37 Orijinal kdprd resminin G¢ boyutlu yazilimlar ile hazirlanmig
patlama efektinin  gercek gorinti  (Ozerine  kompozitlenmesi ve
rétuslanmasinin ardindan elde edilen goérintl karesi (Le Bossu filmi,
ALICELEO produksiyon, Dijital Efektler: Ex Machina).

Bazi dijital rétuslama araglari firgca, kalem igeren geleneksel boyama
araglar ile sivanmig goérlntilerden U(zerinde secilmis alan UGzerinde
kullaniimaktadir (Kerlow, 2004:396). Gorintl isleme yazilimlarinda bulunan
kement “Lasso” aleti ile serbest sekilli segcim bdlgeleri olusturulabilmektedir.
Bu islem fare tusu basili halde iken resim (zerinde gezdirme ile
olusmaktadir(Ogiitmen, 1999:48).



100

3.2.1.2.2. Ton Araliginin Redaksiyonu

Gorintd manipdlasyonunun en  kullanigh  araclarindan  birisi
“histogram”dir. Histogram bir imaj icindeki acik, orta ve karanlik degerlerinin
dagihimini gosteren grafiktir. Histogram editérind kullanmak bir resmin
belirleyici karakteristigi olan ton araliklarini modifiye etme imkani saglar. Ton
araligi gri Olgegin(grayscale), parlak nokta, orta ton ve golgeler arasindaki
degerlerin dagihmini, parlaklik ve kontrast seviyelerini ve imajlarin renk
dengelerini icermektedir (Kerlow, 2004:397).

Sekil 38 de histogramlar yatay c¢izginin genigligi yoluyla gdsterilen ton
araligi kargisinda piksel degerlerinin dagihmini géstermektedir. Her bir dikey
cizgi imajdaki piksellerin sayisini gostermektedir. YUksekteki cizgiler en

yUksek piksel sayisini géstermektedir. Onlarin normal degeri 0, 1 ve 255 tir.

En soldaki siyah ok saga dogru hareket ettirildikge resmin siyah olan
bdlgeleri 6n plana gelmekte ve beyaz olan bdélimlerini bastirmaktadir. Bu
islemin  tam tersi ise en sagdaki oku sola dogru kaydirdikca
g6zlemlenmektedir. Ortadaki gri tonlarini temsil eden Gamma okunun
hareketi ile resimdeki nétr  gri  tonlar degistirilebilmektedir
(Ogitmen,1999:152).

Birgcok yazilim paketinde goérintl parlakligini ayarlamak icin gamma
islemleri fonksiyonlari vardir. Gamma degerine girilecek 1 den yilksek deger
sayesinde g@orintinin parlakh@r artacaktir. Gamma islemlerinin diger
dengeleme iglemlerine nazaran daha yaygin kullanilmasinin nedeni, gamma
islemi yapilan degisikler neticesinde gérintl Uzerinde olusan etkiler daha
dogal gbérinmektedir(Wright,2002:194).
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Sekil 38 Resmin piksel dagilimini gdsteren histogramlar. Grafik
icerisindeki dikey cizgilerin surekliligi resimdeki seviyelerin devamliligini veya
devamsizhgini yansitmaktadir.

3.2.1.2.3. Dijital Filtreler

2 boyutlu dijital filtreler G¢ boyutlu sivanma iglemlerinde daha az
uygulanmaktadir. Bu filtreler genellikle (¢ boyutlu sahnelerin sivanmasi
yapildiktan sonra iki boyutlu imajlara uygulanmaktadir. Dijital filtreler imajin
gérinimunt  modifiye  etmektedir.  Dijital filtreler imajin  bdtinine
uygulanabilecegi gibi imaj Uzerindeki segili alana da uygulanabilir. Dijital
filtreler basit bir blur efektinden birgok filtrenin eklenebilecegi bilesik filtreleri
de kapsayayan genis bir yelpazeyi icermektedir(Rush, 2004:297).

Dijital filtreler gérintli onarma ile yakin iliski igerisindedir. imaj
icerisindeki herbir piksele ya da gruplarina matematik operasyonun
uygulanmasi ile calismaktadir(Lim,1990:451). Her bir filire hem bagimsiz
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hem de komsu piksellerin rakamsal degerlerini isleyen matematiksel
operasyonlarin kombinasyonu Uzerine kurulmaktadir. Geleneksel filtrenin
matris degerleri Tablo 8 de gosterildigi gibi imaj icindeki piksellerin
parlakligini konvule etmektedir (Kerlow, 2004:398).

Lo][o][o][o][o]  [o][o][o][o][1] [][o][o][a][1]
LoJ[o] [ [odfo]  [ollo][o][][o] [o][o] o] [+][o]
Lo][o][5][[e] Lol [e][s]lello] [o][o][s][o][o]
Lo] Lol o] (o] [o][a]Lollo]l]
[o][o][e][lfo]  [ef[ello]lollo] [:[e][a][o][o]

KESKINLESTIRME KABARTMA KOSE SAPTAMA

Tablo 7 Farkhh degerlere sahip her bir filire resimler 0(zerine
uygulandiginda keskinlestirme, kabartma ve kdse saptama etkisini
vermektedir.

Keskinlestirme filtresi yaygin olarak sivanma islemi esnasinda 1sik
yetersizligi nedeniyle olabilecek blurlasmis imaj alani UGzerindeki komsu
piksellerin  kontrasthdini  artirmak igin  kullanilir(Gonzalez,2002:125).
Keskinlestirme filtresi doku kaplamasi yapiimig yuzeyler Uzerinde detaylarin
ortaya cikmasi icin de kullanilabilir. Keskinlegtirme filtresi secili alandaki her
bir piksel Uzerinde uygulanmasina ragmen, bazi durumlarda “yaricap filtresi”
uygulamasi sayesinde filtrenin 6lcUsind ne kadar keskinlestirme
uygulanmasi gerektigine bakarak kararlastirilabilir(Kerlow, 2004:398) .

Yasli(2002:54) bu filtreyi goéruntlideki bitin yodunluk degdisimlerini
kayda deger sekilde gelistirerek goruntu icerisindeki butin kenarlari 6n plana
ctkarmak ve bulanik gérinttleri tekrar odaklamak igin kullaniimasi gerektigini
belirtmektedir.
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Blurlastirma filtresi sivanmasi yapilmis segili imaj alanindaki pikseller
arasinda yuksek kontrast yodunlugu oldugu durumlarda kullanilabilir.
Blurlastirma islemi genellikle komsu piksellerin renk ve yogunluk degerlerinin
digerlerine yakinlagtirma yoluyla caligsmaktadir. Blurlastirma filtresi poligon
sivanmalardaki keskin kdselerin yumusatiimasinda da kullaniimaktadir
(Kerlow, 2004:398).

Kenar saptama filtresi(edge detection) bir nesnenin kdselerini belirler,
izole eder ve kompozitleme yapmak i¢in maske yaratmada kullanilir (Kerlow,
2004:398). Bu islemde 6nemli dig hatlar tanimlanir ve onlari géstermek igin
dogrusal izler kullanilir. Bizim igin gerekli bilgi ¢izgilerdir ve bu cizgiler
kenarlarda saklidir. Kenarlar bulununca gerekli resim elde edilmig
olmaktadir(Yasl,2002:59).

Temel dijital filtrelerin yaninda duzinelerce dijital efekt imaj tGzerinde
filtreleme vyapilarak basarilabilir. Bu secilen filtreler ¢ boyutlu sahne
sivanmalarinin  yeniden  dizeltme ve  gUzellestirmesine  yardimci

olmaktadirlar.

3.2.1.3. Gorunti Kompozitleme

Resim kompozitleme iki veya daha fazla farkh gérintulerin zaman ve
alan illizyonu yoluyla bir gérintl Gzerinde birlestirilmesinden olugmaktadir.
BOtn resimler ayni anda ve ayni yerde ortaya cikmakta ve beraberce
kaydedilmektedirler(Busch,2003:21).
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Geleneksel araglar makas ve kagit ile yaratildiklarinda farkl
kaynaklardan gelen materyallerin kompozitlemesi bir kolaj iginde
sonuglandiriimaktadir(Kerlow, 2004:399).

Gorinta  birlestirmenin  asil  amaglarindan  biri  pahali  Gretim
maliyetlerinden tasarruf yapmak veya ger¢cek dunyada fiziksel olarak
yaratilmasi mimkuin olmayan bir seyin simulasyonunu yapmaktir. Mesela, bir
ailenin evcil hayvanlari ile birlikte Satirn gezegeninin ylzeyinde bir ailenin
piknik yaparken, 6zel soférlerinin uzay gemisi ile gezegenin etrafinda ring
atmasi gibi(Kerlow, 2004:399).

Farkh kaynaklardan tek bir gérintl Ozerinde yapilacak olan gérintd
birlestirme duragan(stil) veya hareketli goérintiler Gzerinde uygulanabilir.
Duragan goruntiler Gzerinde yapilan kompozitleme genellikle kolaj olarak
adlandinimaktadir. Farkli kaynaklardan gelen birgcok ¢ekimin tek bir gérintt
yada sekans halinde birlestiriimesi 0zel dijital efektlerin en etkin

Ozelliklerindendir.

Burada amag farkl kaynaklardan gelen materyallerin mantiksal bir
ortamda konuya ve istege uygun bir bicimde birlestiriimesidir. Bu igleme eski
bir tabirle fotomontaj da denebilir. Fakat burada s6z konusu olan fotograftan

¢cok hareketli gériintl ve sanal génrinttlerdir(Turk, 2004:36).

Kompozitleme isleminde kullanilan maske kompozitlenmis diger
resmin parcasini koruyan mono kromatik bir gérantiden olusur. Maske bir
kaliba benzemektedir: Bu kalibin iginden maskelenmis alani korur ve
gbsterir. Bircok durumda kompozitleme isleminde kullanilan maske ya da
maskeler RGB renkli gérint igindeki kirmizi, yesil ve mavi kanaldan ayri bir

alfa kanah icinde tutulurlar. Cok blytik veya kompleks ¢ boyutlu sahneler
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parcalar halinde sivanir ve sonu¢ @Orantist iki boyutlu gorintd
kompozitlemesi ile bir araya getirilir(Spadaro,2003:1120) (Sekil 39).

Maske ile Dbir bélim0 tanimlamak igin degisik metodlar
kullaniimaktadir. Daire formunda secebilmek icin “daire”, dikdértgen olarak
secebilmek icin “dikdértgen” segenegdi kullanilabilirken, tanimlanacak bdlge
fare yardimiyla serbest olarak da secilebilir.

Sekil 39 “Stuart Little” filmine ait bilgisayar animasyonu ve gergek
gbriintllere ait birgok katmanin kompozitlenmesi ve rétuslanmasi sonucu elde
edilen gérintt kareleri( © 1999 Global Entairment Productions Gmbh & Co. Medien
KG).
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Sekil 40 mavi ekranda c¢ekimi yapiimig saydam nesneleri(cam ve
duman) ve masaustinde kompozitlenmis sonuglarini géstermektedir(Kerlow,
2004: 401).

Sekil 40 Mavi ekran (zerinde c¢ekilmis saydam nesnenin gercek
gbruntd Uzerine yerlestirilmis halini gosterir gérintt karesi(Shake yazilimina
ait program araytzt gérilmektedir).

Sekil 41 da ise bir araci iceren orijinal arka alan gérunttsine gorintt
manipulasyonu ve kompozitleme yoluyla bir kamyonun yerlestiriimesini
gostermektedir.  Uglincli  sonu¢ gériintlisi  beyaz kamyonun nasil

yerlestirildigini ve renklendirildigini géstermektedir.

Sekil 41 Bigisisayar Uretimli beyaz kamyonetin gergcek goérintl Gizerine
nasil yerlestirildigini ve ardindan nasil renklendirildigini gd&sterir goérintu
karesi(Shake yazilimina ait program arayizi goértimektedir).
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3.2.1.4. Goriinti Siralama

Hareketli gorintilerin kompozitlenmesine ve dizenlenmesine resim
siralama ya da goruntU redaksiyonu denmektedir. Bir bilgisayar animasyonu
projesinde goéruntl siralamasi safhasi blylk énem arz etmektedir. Bircok
bilgisayar animasyon prodiksiyonunda, gérintl siralama islemi bilgisayar
animasyonunu dretmis  bireysel veya dretim takimi tarafindan
yapiimamaktadir. Son gérintl siralama, film, video ve fotograf c¢iktilari 6zel
teknikler ve beceriler gerektirmektedir(Kerlow, 2004: 402).

3.2.1.4.1. Goruntu Dizilerinin Olusturulmasi

Gorintd siralama  yazihmlarinin  ¢ogu gecis efektleri ile birbirine
baglayabilecegi farkh cekimleri yerlestirmek icin en az iki kanal

saglamaktadir.

Dijital siralama yazilimi ile bir bilgisayar animasyonunun farkli
cekimlerinin redaksiyonu genellikle gbrsel bir ara yiz ile yapiimaktadir ki,
buda redaktdériin simge manipllasyonu ile anime edilmis segmentleri
dizenlemesine imkan tanimaktadir. Bu genellikle kaynak gérintilerin

sUruklenmesi yoluyla yapiimaktadir.

Yerlestirme ve zamanlama en iyi zaman c¢ubudu Uzerinde
uyarlanmaktadir. Yaygin olarak kullanilan bu metoda “kopyala ve yapistir”
denir, clinkl kaynak dosyadan kopyalanan géruntller sonra yeni yapilan sira

icerisine yerlestiriimektedir(Kerlow, 2004: 404).
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3.2.1.4.2. Cekimler Arasindaki Gecisler

Hareketli goérunttlerin  kompozitlenmesine ve kaynastirmasinda
kullanilan tekniklere gecis efektleri denir. Cekimler arasindaki gecisler basit
yada kompleks olabilmektedir. Gérintl katmanlari, alfa kanallari ve maskeler
yaygin olarak bilgisayar animasyon sekanslarinin birlestiriimesinde
kullanildigi  gibi,  duragan(stil)  goruntilerin  de  birlegtiriimesinde
kullaniimaktadir( Wright, 2002: 122).

Gegis efektleri gbrsel bakis agisindan faydalidir, ¢cinkl sekansa gérsel
bir ilgi katmaktadir. Suslemesinin yaninda gegis efektleri zaman dilimini isaret
etmektedir ve oyundaki gelecek hareketin ne olacagini tahmin etmemizi
saglamaktadir. Gegis efektleri, bir sekansin devamliligini kesip yeni birisinin

basladigini da duyurmaktadir.

Kamera tarafindan gosterilen hareketin ve senaryo tarafindan
saglanan bilginin yaninda gegis efektleri sahne ve ¢ekimler arasindaki gegici
ve uzamsal iligkiyi belirlemede yardimci olmaktadir. Hizlh ve basit bir gegis
efekti, mesela kesme efekti, arkasindan gelen gekimdeki eylemin ayni fiziksel
mekanda olacagini hissettirmektedir. Uzun bir erime(dissolve) efekti ise bu iki
cekimin iki ayri yerde cereyan ettigini ve bunlar arasinda belli bir zamanin
gectigini hissettirmektedir(Meyer, 2002:324).

3.2.1.5. Renk Diizenlemesi

Filmlere birden c¢ok sebepten dolayr muidahale edilmesi
gerekebilmektedir. Bunlar renk dizenlemelerinden dijital efektlere kadar

uzanabilir. Fakat her seyden Once yaratilan yada yaratilmak istenilen
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atmosfere ve anlama uygun bir renk sisteminin belirlenmesi gerekmektedir.
Hangi renkler 6n plana ¢ikacak, hangi renklerin etkisi azalacak, hangi renkler
hangi ortam da daha baskin olacak gibi filmin genel rengini belirlemektir
(Peremeci,2005:88).

Hemen ardindan ise istenileni tam olarak yerine getirebilmek ve filmi
daha keyifli bir seyire hazirlamak igin kaginilmaz olan renk dizenlemeleridir.
iste bu noktada dogrudan hatali gérsellikle ilgilenilmesi gerekmektedir. Disiik
kontrastlar, gerceginden uzak kalmis renkler gibi detaylar ise sislemekten
¢cok Ote kesinlikle midahale edilmesi gereken bir durum halini almaktadir
(Peremeci,2005:89).

Bir veya birgok sekanslardaki gortntulerin renkleri prodiksiyon veya
prodiksiyon sonrasi (postproduction) agsamasinda uyarlanmaktadir. Bu renk
uyarlamasina renk dizenlemesi denmektedir. Ayni zamanda bu islem renk
dengelemesi ve renk diizeltmesi olarak da adlandiriimaktadir. Gérev dagilimi
icerisinde renk dizenlemesini yerine getiren genellikle dijital efekt
cahsanlaridir. Animasyon filmlerinde bu gbérevi sanat ydnetmeni yerine
getirmektedir(Kerlow, 2004: 407).

Geleneksel olarak, bir filmin renk diizenlemesi dogrudan foto kimyasal
islemler ile yapiimaktaydi ve cogdunlukla film Uzerindeki 1sik hatalarin
dizeltmek i¢in kullaniimaktaydi. Dijital renk dlizenleme ise foto kimyasal
dizeltmeye gére tam anlamiyla etkilesimli olan, fazlasiyla esneklik taniyan ve
gUcli bir ara¢ takimindan olugsmaktadir.

Renk dlUzenlemesi temel olarak sahneye ait renk ve parlakhk
degerlerinin maniptlasyonudur(Sekil 42). Renk dizenlemesi icin énemli olan
istenen ve istenmeyen renklerin belirlenmesidir. Hakim olunmasi istenen

renklerin igindeki, bu renkleri degistiren renkler azaltihr(Varol,1999:153). En
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kompleks renk dizenlemesi bir fimin tO0mdndn gérsel goérlinisini
sekillendirmektir. 2000 yilina ait “O Brother Where Art Thou?” veya 2001
yihina ait Jean —Pierre Jeunet tarafindan yoénetilen “Le Fabuleux destin
d’Amelie Poulain” filmleri renk diizenlemesi agisindan etkili bicimde filmlerin

tamami Gzerinde uygulanmistir.

Sekil 42 Renk dizenlenmesi iglemi ile glndiz goérintisl gece
gbruntistine cevrilmektedir.
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3.3. Gériintli Céziinurligi ve ikt

3.3.1. Dijital Ciktilara Ait Temel Gérusler

Uc boyutlu bilgisayar gériintlilemenin icinde oldugu endistri ve
mesleklerin her biri bugln farkli ¢ikti gereksinimleri duymaktadirlar. Bu son
arindeki farkliliklar ve her bir alandaki Griiniin dagitimi ile ilgilidir. iki boyutlu
yaraticilikla ilgili olan bircok sanat ve dizayn alanindaki G¢ boyutlu gérinta
arbnleri, mesela, kagit baski ¢iktilari ve film slaytlaridir. Bu alanlar fotograf ve
grafik sanatlarini icermektedir. Inter aktif sanat, eglence ve goérsel gergekligin
yeni alanlarindan olan video oyunlari ve ¢evrimici bilgi servisleri gorintileri
dijital formatta gerektirmektedir. Bu dagitim genellikle dogrudan bilgisayar
aglan yoluyla veya magnetik yada optik medyalar yoluyla yapilmaktadir.
ProdUksiyon dizayni, mimarlik gibi G¢ boyutlu alanlarin bazilarinda dijital ¢ikti
hem sunum amacli baski c¢iktilari hemde bilgisayar destekli dizaynlar igin
dijital ciktilar icermektedir. Bilgisayar animasyonu, oyun gibi zaman tabanli
aktivitelerde ise dagitim video, film veya dijital dosyalar UGzerinden
yapilmaktadir(Kerlow, 2004: 411).

Dijital ¢ikti sdreci sivanmis goruntilerin  bilgisayar sistemlerinden
alinmasiyla baslar. Dijital gérinttlerin temelinde kare seklinde, gérintindn
parcalanamaz birimi olan piksel yatmaktadir. Gérinti boyutu bu nedenle her
zaman piksel olarak hesaplanmaktadir. Kesme, yapistirma, montaj gibi
islemlerde  bilgisayar  goérintinin  piksel olarak degerini  dikkate
alir(Yasl,2002:4). Bu baski sistemleri, “plotterlar’, film veya video

kaydediciler gibi cihazlari icermektedir.
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3.3.2. Goruntia Coézunirltigi

CozOndrlik birimde ayirt  edilebilen nokta sayisidir.  Goérinti
¢6zanurltgu bir gérintd ya da goéranta dizilerinin icerdigi detay miktari olarak
tanimlanmaktadir. Bir gérintinin ¢6zOnarlGgu girdi ve c¢ikti  Kkalitesi,
bilgisayar sisteminin renk derinligi ve c¢ikti medyasinin kalitesi gibi birgok
faktor ile ilgilidir.

Gorsel yaraticilar igin goérantd  ¢6zUnurlGgundn doért yani vardir.
Uzamsal Go6zinurlik, Renk Goézinurligu, Zamansal Gézunarlik ve Gorantu

Sikistirmasidir.

3.3.2.1. Uzamsal Cozinarliuk

Bilgisayar dretimli goOrinttler piksellerden meydana gelmektedir.
Gorunth 6geleri olarak da adlandinlabilen pikseller bilgisayar ekranina ¢ok
yakindan baktigimizda goérebilecegimiz ufak noktaciklardir. Uzamsal
Cozandrlik, dijital goérintdler igerisindeki  goérinti  detay miktarini
tanimlamaktadir. Uzamsal c¢6zinurlik piksel ¢6zUn0rl0glu olarak da

bilinmektedir ve gérintd icerisindeki piksel sayilari ile tanimlanmaktadir.

Bir gbrintl dosyasi icerisindeki piksel sayilari “ing” basina disen
pikseller ile dlgtlmektedir(DPI). Orta seviyedeki bir ¢ézinirlik 300-600 Dpi

arasl, yuksek seviyedeki ¢éztnurlik ise 1000 dpi ve yukarisidir.

Uzamsal ¢dzunarlik video goéruntlleri igerisindeki detay miktarini da

tanimlamaktadir. Yatay ¢izgilerin ¢6zundrlik sayisi videonun Uzamsal
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G6zUn0rlagu ile dlgtimektedir. NTSC formati icin yaygin olan ¢ézunUrllk ise
525 satirdir(Seul,2000:102).

3.3.2.2.Renk Cozunurlugu

Bir gbérintiinin renk ¢dzunarligt gérintinin igerdigi renklerin miktar
ile ilgilidir. Renk ¢6zUndrltGgu goérintlyl olusturan ve gérintlleyen bit alani
sayisi yoluyla belirlenmektedir. Bit alani, igerisindeki her bir hlicrenin bir sayi
basamagi sakladidi “izgara(grid)” olarak tanimlanabilmektedir. Izgara
Uzerindeki herbir hicre bir piksele atanmaktadir ve piksel Uzerinde
goruntilenen sayisal degder renge cevrilmektedir. Bircok bit alani grafik
hafizasindaki veya bitmap icindeki tabakalar olarak dugtnulebilir. Renklerin
sayisini belirleyen de bitmap icindeki tabakalarin sayisidir. Bu sebeple renk
derinligi olarak da algilanan renk ¢ézinUrligu RGB rengini her bir kanalini
tanimlayan bit sayilar yoluyla tanimlanmaktadir. Mesela, 8 bit, 10 bit veya 16
bit renk olabilmektedir(Gonzales,2002:298).

Bir bitmap icerisinden sadece bir bit alanina sahip bir piksel, siyah
beyaz iki renkten birisini gérintilemektedir. CUnkl bitmap 1zgarasi
icerisindeki her bir hlicre bir sayr basamagini saklamaktadir. Bu durumda 0
yada 1 dir. Bir bitmap icerisindeki alanlarin sayisi 1 den fazla ise, o durumda
alanlar icerisindeki hdcrelerin sayisi katlanacagindan daha uzun bir deger
ortaya gikacaktir. iki alana sahip bir bitmap her bir piksel icerisinde dért
ihtimal renkten birisini gérintileme yetenedine sahiptir. Her bir alanin
hicrelerinin igindeki birleri ve sifirlari topladigimiz i¢in kargimiza dort ihtimal
cikmaktadir: 00, 01, 10 ve 11. iki rakamli sayilar sisteminde 00 onlu sistemde

0 a esit gelmektedir. 01 1’e, 10 2'ye ve 11 ise 3’e esit gelmektedir.
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Uc alana sahip bir bitmap her piksel basina sekiz renkten birisini
gbrintileme kabiliyetine sahiptir(Sekil 15.2.3 syf 415). Her bit alaninin
hicrelerindeki ikili degerleri topladigimizda 8 ihtimal degder ortaya

cikmaktadir. Birinciler ikili, ikinciler onlu sistem formunda gdsterilmektedir;

000=0 011=3 110=6 001=1
100=4 111=7 010=2 101=5

ikili sistemde sayisal degerler sagdan sola dogru okunmaktadir. Birinci
rakam sOtununun ondalk degeri rakam ile iki GOzeri sifinn carpiimasi ile
bulunmaktadir. ikinci situndaki rakam ise iki tizeri bir ile carpilir ve clincii

sUtundaki rakam ise iki Gzeri iki ile garpilir.

ikili 224 2'-2 20 _1
Onlu X1 x1 x0
4 +2 +0 =6

Renk ¢6zUndrliginin standart konfiglrasyonlari 256 renk 8 bit, 65000
renk 16 bit ve 16 milyon renk 24 bittir. Tablo 9 da konfiglrasyon ihtimallerini

gOsterin liste yer almaktadir.
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BIT ALANI SAYILARINA GORE TOPLAM

RENK SAYILARI
2(BtAan) _ Renk Thtimalleri
2" =2 renk
2@ =4 renk
2®) =8 renk
2% =16 renk
2) =32 renk
2®) =64 renk
2 =128 renk
2® 256 renk

209 —1,024 renk

2019 65,536 renk

2% 1,048,576 renk
2@ -16,777,216 renk
202 -4 214,967,296 renk

Tablo 8 Bir bilgisayar grafik hafizasinin destekledigi Olgllerde toplam
renk sayilarini gésterir tablo.

Renk derinligi analog goruntilerin dijitallestiriimesinde 6nemlidir.
Analog video sinyali dijitallestirilirken her bir piksel bir rengin seviyesini
tanimlayacak sekilde bir sayisal deger olarak kaydedilir. Bir video sinyalinin
iki 6nemli unsuru vardir. Bunlar “luminans” ve “krominans” dir. Luminans
parlakhk bilgisini tasir, krominans ise renk bilgisini tasimaktadir. Analogdan

dijital dénlstim islemine ise nicellestirme denilmektedir(Constant,2000:106).
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3.3.2.3. Zamansal Cozunurluk

Zamansal C6zundrlik gérantu dizeleri igindeki duragan(still) resimler
ile ilgilidir. Zamansal C6zunurlik belli bir zaman icerisinde gorintl sayilari ile
6lgtlmektedir. Sekans icindeki goéruntllere genellikle “kare” denmektedir.
Zamansal Coézandrligin oOlcim birimi “saniye basina disen kare” veya

“fps”(Frame Per Second) olarak adlandiriimaktadir.

Her bir medya c¢iktisinin kendisine 6zgl zamansal ¢6ézunarlGgua vardir.
Mesela, 35mm de gobsterilen gbérintl sekanslari 24 fps oraninda
kaydedilebilmektedir. Multimedya projelerinde zamansal ¢ézinurlik sekansa

bagl olarak 8-60 fps arasi olabilmektedir.

NTSC video kaydinda oran 30 fps dir. NTSC “National Television
Systems Committee” sdzclklerinin bas harflaridir ve ABD, Japonya ve Latin
Amerika Ulkelerinin ¢gogunda kullanilan bir standarttir. PAL ve SECAM
gbruntd formatlar ayni zamansal ¢6zinurlik oranina sahiptirler. Bu her iki
formatin orani 25 fps dir. PAL (Phase Alternation by Line) ingiltere,
Avusturalya ve bazi Avrupa, Afrika ve Asya Ulklerinde kullaniimaktadir.
SECAM ise Fransa ve bazi Avrupa ve Afrika Ulkelerinde
kullaniimaktadir(Wright,2002:228).

3.3.2.4. Goruntu Sikistirmasi

Yiksek kalitedeki renkli goérintiler cok fazla bilgi icerdiginden
kaydedilmesi ve depolanmasi acisindan pratik degillerdir. Gérintl sikistirma

teknikleri gorintinin kalitesi mimkin oldugunca ylUksek tutarak dosya
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ebadini en alt dizeye indirmek icin kullaniimaktadir. Gértntl sikistirma, bir
miktar bilgiyi temsil etmek icin gerekli olan veri miktarini azaltma islemine
denmektedir(Gonzalez, 2002:411). Bu teknik, dosyalarin bilgisayar aglan
vasitasiyla da yayinlanmasi ile ginimuizde c¢ok dnemli bir noktaya gelmis

bulunmaktadir.

Bircok goéranti sikistirma teknikleri vardir ve herbirinin etkinlik seviyesi
farkhidir. Goérantl dosyalarinin sikisgtirilmasinda ve acgilmasinda kullanilan
programlara  “codecs’(compression  decompression  software)  ismi
verilmektedir.  Sikistirma, dosya ebadini kigllttiginden, transmisyon
zamani kisalmakta, depolama gereksinimi ise ki¢ulmektedir.

Orijinal dosyanin aslina uygunluk agisindan bakildiginda sikistirma
teknikleri kayipl ve kayipsiz olarak ayriimaktadir. Kayipli sikistirma teknikleri
dosyayl sikigtirdigindan gérunti  bilgisini  azaltmaktadir. Bir  kayipli
sikistinlmis dosya, mesela JPEG dosyasi orijinal dosyadan farkhdir. Diger
taraftan kayipsiz sikistirma tekniklerinde dosyayi sikistirsa bile orijinal bilgileri
kaybetmektedir.

3.3.3. Goruntu Dosya Formatlari ve Goruinus Oranlari

GorintU iceren dosyalara “resim dosyas!” veya “gérintl dosyasi” adi
verilmektedir. GoOrintl  igsleme programlari degisik dosya formatlarini
okuyabilmekte ve kaydedebilmektedir. Bu formatlarin bazilari sadece 6zel
amagli programlara aittir. Bu da bu tirden dosyalarin sadece ilgili program
tarafindan okunabilecedi ve olusturulabilecedi anlamina gelmektedir. Bu
uyum yerel dosyalar arasindaki uyum eksikligine bir ¢6zim ise goérintl

bilgilerinin evrensel dosya formatlari ile kaydedilmesidir. Bu dosya
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formatlarina birer &érnek ise “PICT”, “TIFF" ve Quicktime verilebilir(Lee,
2001:46).

Dosya uyusmazligi problemine alternatif bir ¢6zim de “Dosya Format
Gevirimidir”. Bu birgcok goruntl igleme programinin ¢ikti 6zelligi “export”
mendlerinden yapilabilmektedir. Bu ara¢ go6rantl veri dosyasini yerel

formatdan evrensel formata cevirebilmektedir.

Bircok duragan(stil) ve hareketli dosya formatlari vardir. Bunlarin
herbirisi kendi mantidi icerisinde 6zel bir amag i¢in dizayn edilmislerdir. Bir
gbrintl dosyasi bircok goérinti formatinda olusturabilir ve bilgisayar agi

yoluyla birgok dijital platformlarda transfer edilebilir(Tablo 10).

Dosya Formatlari ve Depolama
Gereksinimleri

EPS 2,460 KB (ASCII formatinda)
TIFF 1,857 KB (16-bit)

EPS 1,240 KB (Binary formatinda)
CIN 1,228 KB (10-bit)

EPS 1,220 KB (Binary formatinda)
TGA 1,220 KB (32-bit)

BMP 966 KB (8-bit)

TGA 920 KB (24-bit)

TIFF 920 KB (8-bit)

PICT 560 KB (32-bit)

JPEG 560 KB (sikistirmasiz)

TIFF 920 KB (8-bit, LZW
sikistirmasi)

PICT 380 KB (16-bit)

JPEG 150 KB (En yiksek kalite)
GIF 115 KB(8-bit)

JPEG 110 KB (ylksek kalite)
JPEG 60 KB (normal kalite)
JPEG 40 KB (duslk kalite)

Tablo 9 Ayni ebaddaki(640x480) bir duragan(still) gérintintn degisik
renk ¢6zundrliklerinde ve sikistirma oranlarinda kaydedilmis cesitli dosya
formatlarinin depoloma miktarlarini kiyaslayan tablodur.
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3.3.3.1. Resim Dosyalari

Dijital bir form icerisinde iki boyutlu goérsel bilgileri kaydedebilen en
yaygin dosya formatlari: “PICT”, “TIFF”, “EPS”, “TGA”, “Cineon”, “JPEG”,
“‘BMP” ve “GIF” dir. Bunlarin diginda da duragan(still) gérintlleri kaydeden
bir cok dosya formati vardir. DUzinelerce evrensel gorintli formatlarinin
yaninda sadece kendi yazilimi ile olusturulan bircok yerel dosya formati da

vardir.

Dijital gérantd didnyasinda TIFF resim formati bir standart haline
gelmigtir. TIFF formatinin sayisiz ¢esidi bulunmaktadir. TIFF resim formati
Dos, Mac, Windows,, Unix gibi c¢esitli isletim sistemleri tarafindan
kullaniimaktadir. Bu nedenle, farkh isletim sistemleri arsinda bilgi alisverisi
icin ideal bir formattir. Alfa kanallari, CMYK renk modu gibi 6zelliklere sahip
resimler TIFF tarafindan saklanabilmektedir(Ogiitmen,1999:273)

Grafik programlar “TIFF” olarak kaydedilen resimler igin “LZW”
algoritmasini kullanmaktadir. Bu sikistirma algoritmasinin kullaniimasi ile
resim dosyalarinin bellek icerisinde kapladigi alan %50 azalacaktir. Bu
sikistirma sisteminin avantaji ise sikigtirma sirasinda herhangi bir bilgi kaybi
olmamaktadir. Ancak yine de, film yada animasyon projesine ait asil gérantt
ciktilar olusturulurken tercih edilmemektedir(Lee, 2001:45-46).

JPEG formati “Joint Photographic Experts Group” tarafindan
geligtirilmigtir. En yaygin ve c¢ok yonli olarak kullanilan sikigtirma
standartlarindan birisidir(Gonzalez, 2002:498). 1987 yilinda geligtirilmis olup
sadece hareketsiz resimlerin kodlanmasi igin dnerilmistir(Ataman,1997:156).
GIF’den farkl olarak 24-bit renk derinligine sahiptir. Bu formatin sikistiriimis
bicimi de vardir.
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JPEG formati sadece ekranlarda gériinmek (zere tasarlandigindan,
sikistirma ydntemi dosyanin ekranda gérintilenmesi igin gerekli olan bilgiler
disindaki ekstralari tespit edip yok etme, ya da belli bir oranda indirgeme
6zelligine sahiptir(Kanbur,1999:563).

GIFF resim formati JPEG resim formati internet dinyasindaki
gérantilemelerde kullanilan en yaygin fomattir(Lee, 2001:46). Diger resim
formatlarina kiyasla oldukga Ustin o6zellikler icermektedir. GIFF formati
16000x16000 ¢6zUnUrligh 256 renk modunda izin vermektedir. En énemli
avantajl ise GIFF formatinin kullanmis oldugu sikistirma yéntemidir. Burada
LZW sikistirma mantiginin  biraz  degistiriimis  hali  kullaniimaktadir
(Oglitmen,1999:274).

3.3.3.2. Hareketli gériintiilere Ait Diziler

iki boyutlu gérintll sekanslarini kaydedebilen en yaygin dosya
formatlari: “Quicktime”, “MPEG”, “AVI”, “Windows Media”, “OMF*“ve “AAF” dir.

Quicktime dosya formati bir veya birgok seri icerisinde hem goérintt
hem de ses verilerini kaydedebilmektedir. Cogu zaman (zerinde oynatim
kontrolU olan bir pencere igerisinde goérintilenmektedir(Sekil 43). Quicktime
g6rintd dosyasini 160x120 disik veya 640x480 yiksek gibi degisik uzamsal
¢bzanurltkte ve degisik pencere ebatlarinda kaydedebilmektedir.
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Sekil 43 Quicktime formatinda kaydedilmis dijital efekt gérintilerini
oynatan windows igletim sistemi tabanli oynatici.

“MPEG” dosya formati video icerisindeki sikistiriimis hareketli
g6rintdler icin yaygin bir formattir. Bu dosya formati Uluslararasi Standartlar
Organizasyonu(lISO) “Motion Pictures Experts Group” tarafindan
gelistirilmigtir. “MPEG” igerisindeki sikistirma verisi bir goriintl karesi ve onu
takip eden kare arasindaki ayni veya benzer verilerin elenmesi mantigina
dayanmaktadir(Damjanovski,2000:47). Bu sayede, gérlntiler igerisinde az
sayida hareketliik ve benzer veriler iceriyorsa dosya boyutu kiglk
olmaktadir. Ancak, goéruntller icerisinde ¢ok sayida hareketlilik ve birbirinden
farkli veriler iceriyorsa dosya boyutu blylk olacaktir(Matchett,2003:121)

“MPEG-1" Video-CD ve algak band genisligi video sikistirmasinin
diger tarleri Gzerinde hareketli goérintilerin kaydedilmesi igin gelistiriimigtir.
VHS videokaset Kkalitesinde 30 fps ve 352x240 piksel ¢6zin0rlGga
saglamaktadir. “MPEG-2” ylksek band genisligi ses ve video sikistirma icin
1995 yilinda Uretilmeye baslamis ylksek kalite standardidir. VHS videokaset
¢6zandrlGgunin iki kati civarinda, 30 fps ve 704x480 piksel ¢6zunUrliga
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saglamaktadir. “MPEG-2” DVD ler icin gelistiriimis bir sikistirma standardi
haline gelmistir. “MPEG-4" ise 2000 yilinda gelistirilmis yeni bir sikistirma

formatidir.

3.3.3.3. Goriunus Oranlari

GorunUs orani bir film ya da video goérintustnin yiksekligi ve genisligi
arasindaki iliskiyi kapsamaktadir. Mark Schubin’in HDTV sézliginde; iki
rakam ve arasinda iki nokta isareti seklinde(6rnek; 4:3) ifade edilmektedir
(Rice,2002:358)

Goérinds oranlarn dosya formatlarinin bir bileseni degil, bunun aksine
her ikisi de c¢ikti isleminin birer pargasidir. Bu nedenle birbirleri ile yakindan
ilgilidir.  GoértnlGs oranlari  gérintd  alaninin  ylUkseklik ve genisligini
belirlemektedir. Standart TV ekranlarinin gériinis orani 4:3 (4 genislik, 3
yUkseklik) olurken yiksek video kalitesinin gérlints orani 16:9 dur. Gorinas
oranlarinin sayisal degerleri degisik yollarla ifade edilmektedir. TV ekraninin
gbrinds ekrani yukarida belirtildigi gibi 4:3 olurken 1.33:1 seklindede ifade
edilmektedir. Sekil 44 yaygin film ve video ¢ikti formatlarinin gérints
oranlarini géstermektedir.

4:3 TV, VIDEO 35 mm AKADEMI 65mm
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16mm, 35mm 16:9 HDTV, VIDEO SINEMASKOP,SUPER 35mm

Sekil 44 Video ve film endUstrisinde yaygin olarak kullanilan
formatlara ait gérinds oranlari gésterilmektedir.

16:9 gorinUs oraninda sivanmasi yapimis goéruntiler 4096x2304
¢bzanurlukte, 2048x1152 ¢bdzunurlikte, 1920x1080 ¢bzunurlikte, 1280x720
¢6zunUrlukte veya 640x360 ¢dzunurlikte olabilmektedir.

NTSC video kamera standardinda kaydedilmis videonun goérinls
orani TV  ekranlarinda goérintilenen video gbérinls oranlarina
benzememektedir (Sekil 45).

16:9 gorinus orani 4:3 gbrunas orani 16:9
4:3 icerisinde icerisinde

Sekil 45 16:9 go6rinls oranmnin 4:3 ekrani igerisine yerlestiriimis
gbrantlisu ile 16:9 oraninda kaydedilmis bir kaydin 4:3 oraninda goéruntiye
yansitiimasini géstermektedir.
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3.3.3.4. Video Ciktisi

Senaryodan baslayip 0Oyki akis semasina uygun bir sekilde
gerceklestirilen filmin kurgu asamasindan sonra gosterim igin medya

ortamina aktarilir(Gursag, 1999:41).

Video ¢liktisi birgok degisik video formatlar ile yapiimaktadir. Video
formatlarinin bazilarn hala analogdur. “Hi-8mm”, “VHS ve “Betacam” gibi
video formatlarini icermektedir. Ancak gunUimuzdeki egilim ise dijital
formatlara dogru olmaktadir.

Video sinyal kodlama  standartlarindan yaygin olarak
kullanilanlarindan ikisi NTSC ve PAL dir. NTSC sinyali ABD, Japonya ve
bircok Latin Amerika Ulkesinde kullaniimaktadir. PAL sinyali ise basta Avrupa
Ulkeleri olmak izere diinyanin birgok Ulkesinde kullaniimaktadir. NTSC video
standardi 1950 yilinda, PAL video standardi ise bundan 10 yil sonra
gelistirilmigtir. NTSC 525 satir sayisina sahipken, 30 fps de 487 satir sayisini
gorintlleyebilmektedir.  NTSC  goérintd  formati  720x486  piksel
¢6zanurltigindedir. PAL ise 720x576 oranindadir. NTSC nin gérinis orani
ise 4:3 dur. PAL video standardi 625 satir sayisina sahipken, 25 fps de 576
satir sayisini goérintileyebilmektedir. Ayrica PAL sistemi renk dizeltme
sistemine de sahiptir(Wright,2002:227).

Video c¢iktisinin kalitesi cogunlukla video formati, videokasetin kalitesi
ve video kaydedici cihaz tarafindan belirlenecektir. Bununla beraber video
¢iktisinin  kalitesine gorintiiniin  kaydedilmeden &nce RGB renklerinin

dengesi ve dizeltimi ile gama faktérintn kalibrasyonu da etki edecektir.
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Dijital gbruntd c¢iktilarinin sonuglari Gzerinde 6énemli etken olan diger
teknik detaylardan birisi de gama fakt6rind kalibrasyonudur. Gamma Faktérl
bilgisayardan monitére goénderilirken voltajlar arasindaki bilgi kaybini
gidererek video ¢iktisi ile orijinal RGB degerlerine sahip gériintiyl mimkin
oldugunca ayni seviyede tutmaktadir. Gorintlnin icerdigi video sinyal
kalitesini goérintlleyen Vektorskop ve Dalga Formu Monitéri de diger
kullanigl  cihazlardandir. Bu her iki cihazda video sinyalinin renk
karakteristiklerini 6lgmekte ve grafiksel sunumunu yapmaktadir. Bu grafikler
renklerin legal sinirlarin altinda veya dstinde mi oldugunu veya renk
degisimleri esnasindaki gegislerin sert mi, yumusak mi oldugunun
anlasiimasina yardimci olmaktadir(Damjanovski,2000:99).

CD ve DVD ler ise video filmlerinin kaydedilmesinde yaygin olarak
kullanilan dijital medya c¢iktilarindandir. CD medyasi her trli bilgiyi
saklayabilmektedir. Bir CD, 44 khz de &rneklemesi yapilmig, 16 bit stereo
formatinda ylksek kalitede 60 dakikalik ses kaydini veya 24 bir RGB renk
formatinda, 640x480 piksel ¢dzunurliginde 450 adet resim dosyasi ile
doldurulabilmektedir. Ayrica, “MPEG-1" formati ile kodlanmis 70 dakikalik

video gérintisunu de icerebilmektedir.

Optik bir DVD ise CD ile ayni ebada sahiptir, ancak CD nin depolama
kapasitesinden daha genis bir kapasiteye sahiptir. Mesela, “DVD-5" olarak da
adlandirilan tek tarafli ve tek katmanl bir DVD 4.7 GB bellek hafizasina
sahiptir. “DVD-9” olarak adlandirilan tek tarafli, ¢ift katmanli DVD ise 8.5 GB
bellek hafizasina sahiptir.



DORDUNCU BOLUM

UC BOYUTLU ANIMASYON VE DiJITAL EFEKTLERIN SINEMA-
TELEVIZYON YAPIMLARINA KATKILARI VE UYGULAMA ORNEKLERI

4.1. Ornek Yapim incelemeleri

Sinema-televizyon yapimlarinda ¢ boyutlu animasyon ve dijital efekt
uygulamalarinin daha ¢ok konulu filmler, reklam filmleri ve video kliplerde yer
aldig1 gérulmektedir.

Bu nedenle, calismada Son Samuray(The Last Samurai) filmi,
Yarindan Sonra(The Day After Tomorrow) filmi, Argelik reklam filmi ve Kenan
Dogulu’'nun “Aklim Karigti” adh video Klibi 6rnek yapimlar olarak ele

alinmistir.

4.1.1. Son Samuray (The Last Samurai) Filmi

2003 yilina GO¢ boyutlu animasyon ve dijital efektler ydéninden
damgasini vuran filmler “Matrix”, “Kralin Dénlst”, “Dinyanin Uzak Ucu”
olmustur. 2004 yilinda ise, “Son Samuray”, “Troya”, “Van Helsing” ve
“Oriimcek Adam 2” filmleri dijital efekt ve ic boyutlu animasyon tekniklerinin
uygulanis citasini bir basamak daha yukariya tagimistir. Bu filmler arasinda

da Oscar 6duline en yakin olarak film elestirmenleri tarafindan “Son
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Samuray(The Last Samurai)” filmi g&sterilmistir(“2004'te Bu Filmler
Konusulacak”,2004).

2004 yilinin en basarili filmlerinden biri olarak degerlendirilen “Son
Samuray(The Last Samurai)” filmi, yliz milyon dolarlik buyik bir bltce ile
ABD, Japonya ve Yeni Zelanda'da c¢ekimleri tamamlanmigtir. “Son
Samuray(The Last Samurai)”, 4 dalda (Sanat y6netimi, kostim, goérsel efekt
ve yardimci erkek oyuncu) Oscar aday! olmustur. Bu filmde kullanilan G¢
boyutlu animasyonlar ve dijital efektlerin dikkat ¢cekmesi ve calismalar
neticesinde foto-gercekci sonuglar elde edilmesi, ayrica film icerisinde
tamamiyla sanal dinyada olusturulan 19. ylzyilin atmosfer ve mekaniyla
izleyiciye gOrsel bir anlatim sergilenmesi nedeniyle c¢alismaya dahil
edilmesinde fayda gértlmustur (Cagil,2004).

Warner Bros yapim sirketi tarafindan prodiksiyonu tamamlanan " Son
Samuray(The Last Samurai)" filminin konusu su sekilde 6zetlenebilir; Tom
Cruise tarafindan canlandirilan eski bir asker olan Nathan Algren, Japon
imparatoru tarafindan, Ulkenin ilk modern ordusunu egitmek Uzere kiralanir.
imparatorun yardimcilari, Japonya'nin icinde bulundugu degisim siirecinin
6ninde en blylk engel olarak goérdikleri samuraylan ortadan kaldirmak
Uzere, Algren ve yeni Japon ordusunu kullanmaya karar verir. Ancak zorlu ve
tanimadigi bir Ulkede, hi¢ beklemedidi bir sekilde tutsak kalan Algren
kendisini iki ddnem ile iki dinya arasinda siddet yUklIl bir micadelenin iginde
bulmaktadir.

"Son Samuray(The Last Samurai)" filminin dijital efektlerini “Digital
Dimension” adli yapim sirketi yapmigtir. Digital Dimension genel midird Ben
Girard "Filmin yapimcilar, yaptigimiz ¢calismalarin film ile ayirt edilmeyecek
sekilde uyumlu olmasini istiyordu." agiklamasini yapmakta ve sozlerine su
sekilde devam etmektedir: "Bu film bir 6zel efekt filmi olarak planlanmamisti.

Bu nedenle de 6zel efektlerin filmin 6nliine gegcmemesi isteniyordu. Bu hedefe
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ulagsabilmek i¢in tG¢ boyutlu yazilim olan 3ds max'i kullanarak detayl bir
modelleme ve canlandirma c¢alismasi gergeklestirdik” ("The Last Samurai

filminin 6zel efektleri”, 2005).

“Digital Dimension”, bu filmde toplam 48 06zel dijital sahnesi Uzerinde
calismistir. Bu sahnelerin bir bolima, foto-gercekgi kiliglarin ve mizraklarin
savas sahnelerine eklenmesi seklinde olmustur. Bu ¢alismalarin tamami ise

U¢ boyutlu yazihm olan “3DS Max” ile gerceklestirilmigtir.

Digital Dimension'in Gzerinde calistigi sahnelerden iki tanesi; Tom
Cruise'in kili¢ kullandigi yakin ¢ekimli savas sahnesi ve bir askerin mizrak ile
vurulmasi olmustur. Her iki sahnede de silahlar, “3ds max” ile hazirlanan G¢
boyutlu canlandirmalar ile gerceklestiriimigtir. Mizrak ile disman askerinin
vuruldugu ve Tom Cruise'in kili¢ ile savastigi sahneler biyik él¢cide yakin
plan cekimlerinden olusmaktadir. Bu kilic ve mizrak darbelerinin ¢ekim
esnasinda kamera oyunlari ile gerceklestiriimesi olduk¢a zor oldugundan ve
yapilsa bile ¢cok gerceke¢i gbérinmeyecedinden, bu sahneler G¢ boyutlu ve

dijital efekt yazilimlari ile gerceklestirilmistir(Sekil 46).

Savas sahnelerinde kullanilan kilig, “Eyetronics” sirketi tarafindan, g
boyutlu lazer tarayici ile bilgisayar ortamina aktarilmigtir. Eyetronics
tarafindan saglanan modelin gereginden fazla detay icermesi nedeniyle,
Digital Dimension ekibi, kendilerine verilen bu modeli referans alarak Ug¢
boyutlu yazihm igerisinde kilici yeniden modellemistir. Daha sonra metal ve
ahsap pargalar i¢in dokular olusturarak model tamamlandi( “3ds max”, 2005).
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Sekil 46 Uc boyutlu yazilim ile modellenen kilic nesnesinin gercek
gOrintiler icerisinde gdsterir bir goriintt karesi (© Warner Bros).

Modelin canlandirmaya hazirlanmasindan sonra, c¢ekimleri yapan
kameranin ve oyuncularin hareketleri ¢dziimlenmistir. Ug boyutlu yazilimin
gelismis hareket ¢d6zimleme ve uyarlama araglari sayesinde, kilic model
hareketli gorantilerdeki oyuncularin eline sabitlendi. Bu sayede kilicin
hareketleri bulylk oélcide otomatik olarak ve kusursuz bir sekilde
canlandiniidi.

Canlandirmalar tamamlandiktan sonra, 3ds max'in aydinlatma araclari
kullanilarak, hareketli goérintiler ile uyumlu bir aydinlatma c¢alismasi
gerceklestiriimigtir. Bu slrecte 3ds max'in “Kamera izleme” 6zelligi

kullaniimigtir.

Kilig Gzerindeki ortam yansimalari “Kamera Izeleme” ile olusturuldu.
3ds max'in bu doku kaplama yéntemi sayesinde, hareketli gérintinin belirli
bdélimlerini kili¢ ylzeyi Ozerinde yansitarak sanal kilicin sahne ile uyumu
kolayca gerceklestirildi. Doku ve canlandirmasi tamamlanan bu silahlarin

sivanmasi, 3ds max eklentisi olan V-Ray ile gerceklestiriimistir(Sekil 47).
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Sekil 47 Uc boyutlu yazilim ile modellenen kilic nesnesinin gercek
gorintiler icerisinde gdsterir bir goriintt karesi (© Warner Bros).

Digital Dimension ekibi, sanal silahlar ile gérinti kompozitleme
islemlerini 6ylesine basarili gerceklestirmistir ki, filmi seyredenler yapilan bu
islemlerin bilgisayar ile gergeklestirildigini tahmin bile edememektedir.
Calismalarin foto-gercekgi sonuclari da bunun en glizel kaniti olmustur (Sekil
48)(The Last Samurai,2006).
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Sekil 48 Son Samuray filminden alinan ve gérinti kompozitlemesini
gbsterir gérantu karesi (© Warner Bros).

4.1.2. Yarindan Sonra (The Day After Tomorrow) Filmi

“Yarindan Sonra(The Day After Tomorrow)” filmi 125 milyon dolar
bitgesi ile (¢ boyutlu animasyon ve dijital efektlerin en fazla kullanildigi film
dnvanina sahip olmustur(Lomborg,2004).

Bu filmin, daha 6nceki filmlerden esinlenen sahnelerin montajindan
ibaret oldugu seklinde fikirler éne sdrtlmektedir. Bunlar, “Twister” filminin
kasirga sahnesi, “Kuslar(The Birds)” filminin drkitict kug sahneleri,
“Maymunlar Gezegeni(Planet of the Apes)” filminin insanlik medeniyetini

sembolize eden 6zgurlik heykelinin yikilig sahnesi, “Al” filminin New York’un
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donmasi ve 6zgurlik heykelinin sular altinda kalmasi sahnesi érnek olarak
verilebilmektedir. Ancak “Yarindan Sonra(The Day After Tomorrow)” filminin,
bu filmlerden en 6nemli farki ise, bu sahnelerin gok daha gergekgi, akilda
kalici ve seyirciyi sanal bir diinya igerisinde gercekleri yasiyormuscasina bir
etki altinda birakmasidir (“The Day After Tomorrow”,2005).

2004 yilinda prodiksiyonu tamamlanan "Yarindan Sonra(The Day
After Tomorrow)" filminin konusu su sekilde &zetlenebilir; Antarktika
buzullarindan ¢ok blytk bir parganin kopmasi ve deniz suyuna karigsmasini
takiben, dinyanin her vyerinden iklimle ilgili garip haberler gelmeye
baslamaktadir. Tokyo'da greyfurt blyUkliginde dolu yagar, Hawaii'de rekor
sayllabilecek hizda esen bir firtina baglar, Los Angeles'ta ayni anda birgok
hortum olusur ve birgok yapiyi yikar. Eriyen buzullar, okyanuslara gereginden
fazla su eklenmesine neden olarak yerlesik iklimin dedismesine sebep
olmaktadir. Bunun sonucu olarak dinya yeni bir buz devri'ne

suruklenmektedir.

Yoénetmenligini Roland Emmerich'in yaptigi " Yarindan Sonra(The Day
After Tomorrow)" filmi, blyUk bir iklimsel degisimin dinya Gzerindeki etkisini
anlatmaktadir. Dijital efekt sirketi olan “Dreamscape Imagery”, bu film igin
ustlendikleri 30 dijital efekt sahnesinin tim 3 boyutlu canlandirmalarini g
boyutlu yazilim ile ¢ok kisa bir sirede gerceklestirmistir("The Day After
Tomorrow”, 2005).

Dreamscape Imagery'nin hazirladigi canlandirmalardan sorumlu olan
Brandon Davis "Bu filmin dijital efektleri alti farkh sirket tarafindan
gerceklestirildi. Birgok sahne bir sirket tarafindan baslanip farkli bir sirket
tarafindan tamamlandi veya bir sirket tarafindan tamamlanan calismaya,
produiksiyonun ilerleyen asamalarinda baska bir sirket tarafindan ilaveler

yapilmasi istendi" aciklamasini yapan Brandon Davis sdzlerine su sekilde
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devam etmektedir: "Bu filmin dijital efektleri, bu sirketler tarafindan
gerceklestirilen bir ekip ¢alismasi ile tamamlandi.”

Dreamscape Imagery'nin Uzerinde galistigi sahnelerden birisi de New
York'ta mahsur kalan bir grup insanin, dondurucu soguktan korunmak Uzere
kOtiphane binasina sigindigi sahnelerdir. Filmin bu bdlimdnde g kisilik bir
grup, saglik malzemesi ve gida aramak uzere, kitUphane binasindan
disariya ¢ikmak zorunda kalir. Ancak binaya dénerken, kendilerini kovalayan
kurtlar ve dondurucu soguk hava dalgasindan kagarak binaya girmek
zorunda kalirlar. Bu kovalama sahnelerinde, kitlphane koridorlarinda
kendilerini hizla takip eden dondurucu buz tabakasinin canlandirmasi Ug
boyutlu yazihm olan 3ds max ile gerceklestirilmistir (Sekil 49).

- B —— ]

Sekil 49 Uc boyutlu yazilim ile canlandiriimis kar ile kapli New York
sahnesi.

Bu sahnenin efektlerin gerceklestirilebilmesinde, yapilan ilk ig, tim
nesnelerin hareketlerinin ¢ézimlenerek G¢ boyutlu yazilim igerisine aktarmak
olmustur($ekil 50).
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Sekil 50 Uc boyutlu yazihm ile hazirlanan buz olusumu ve

canlandirilmasi sahnesi.

Teknik ekibi ydéneten Adam Watkins, 3 boyutlu sehir modelinin
kendilerine baska bir stidyo tarafindan saglandidini ve modelin yaklagik
9.000 nesne ve 5 milyon ylzeyden olustugunu belirtmektedir
(Robertson,2005).

Binalarin catilarindan disen ve rlzgarla savrulan karlar igin; 3ds

max'in pargacik sistemi "Particle Flow" kullaniimigtir.

Bu calisma sonucunda Dreamscape Imagery ekibi, sahneye yaklasik
2 milyon yuzeylik bir detay ekledi. Bunun sonucunu Watkins su sozlerle
Ozetlemektedir: "Ekledigimiz detaylar ile izleyicileri g¢ok etkileyen bir

canlandirma olusturmayi basardik."

Buz ve kar canlandirmalarina ek olarak, Dreamscape Imagery, bazi
sahneler i¢cin insan gruplarinin canlandirmasini da 3ds max ile

gerceklestirmistir. Bu sahneler arasinda en ¢ok dikkat ¢cekeni A.B.D. -
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Meksika sinirinda Rio Grande'yi gegerek Meksika'ya siginmaya calisan
Amerikalilarin, genig plan c¢ekiminde yapilan karakter canlandirmasiydi.
Yapilan bu ¢alismayr Watkins su sekilde anlatmaktadir: "Filmin bu sahnesi
icin Rio Grande'yi gegen insan gruplarinin canli ¢ekimleri yapilmisti. Ancak,
yapilan cekimler prodiksiyon ekibine ulastiginda, sahnede yeterli sayida
insan bulunmadigina karar verildi ve bizden bu sahneye insan figurleri
eklememiz istendi. Bunun i¢in “3ds max” ve “character studio'yu” kullanarak,
cekimlere yaklasik 300 hareketli insan figura ekledik." (Sekil 51).
(Robertson,2005).

Sekil 51 Ug boyutlu yazilim ile canlandirilan insan figirlerinin, Rio

Grande'yi gectigi sahne.

Bu sahne icin olusturulan karakterler ve hareket verileri, Meksika'da
kurulan multeci kampinin 10 saniyelik genis plan ¢ekimli sahnesinde de
kullanildi. Bu sahne igin yapilan ¢alisma kismen kurulmug kamp alaninin

sanal olarak genigletiimesi ve canlandiriimasiydi(Sekil 52).
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Sekil 52 Cdlde kurulan milteci kampinin ¢ boyutlu yazihm ile
genisletiimesi sahnesi.

Davis'in agiklamasina gére yapilan canli ¢ekime binlerce araba, insan,
¢adir ve gevre elemani eklendi. Sahneye arabalari yerlestiriimek igin 3ds
max'in "Particle Flow" parcacik sistemini kullandiklarini belirten Dauvis,
yapilan calismayi su sekilde anlatmaktadir: "Kendimize farkl tiplerden olusan
genis bir araba katuphanesi hazirladik. Bunlari sahneye dagitirken tek tek
yerlestirmek yerine bir parcacik sistemi kullanarak istedigimiz sayida arabayi
hizlica sahneye yerlestirdik. Bu yontemin en buyUk kolayligi, yénetmenin
istegine bagh olarak, sahne icerisine istedigimiz konumlara araba ve benzeri
nesneleri gcok kontrollU bir sekilde yerlestirebiliyor olmamizdi. Particle Flow'un
en Onemli Ozelligi, tim parcaciklara tek tek muidahale etme olanagi
saglamasidir. Bu sayede yerlesimini begenmedigimiz herhangi bir nesnenin
konumunu, genel dagilimi bozmadan, kolayca yeniden tanimlayabiliyorduk
veya sahneden silebiliyorduk." Bu sahnede nesne yerlesimi igin yapilan
calismalara ek olarak kar yagisinin canlandiriimasi da yine Particle Flow ile
gerceklestiriimistir("The Day After Tomorrow”, 2005).
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4.1.3. Video Klip(Aklim Karigti- Kenan Dogulu)

Tamami 71 plandan olugan bu migzik Klibi projesinin en énemli 6zelligi
ve diger video kliplerden farki, ¢ekimlerin "Digital Video" yerine optik filmle
cekilmesi olmustur. Bu nedenle de, cekimlerde "Grain (zerre)" olarak
tanimlanan film dokusu net bir sekilde algilanabilmektedir. Gekimlerin optik
filmle yapiimasinin en biylk nedeni, kuskusuz, ¢ok daha etkileyici gortntller
saglamasi olmustur. "Digital Video" ile karsilastinldigi zaman, optik filmle,
insan gbézunln alisik oldugu gdlgeleri, renkleri ve derinlik hissini daha iyi bir
sekilde yansitmak mimkun olabilmektedir.

Bilgisayar ortaminda U¢ boyutlu olarak canlandirilan animasyonlar ile
optik filmle elde edilen canli ¢cekimler, "Grain" dokusu teknigi ile basarli bir
sekilde birlestirilmistir. Bu islemler sonucunda elde edilen video klibin, (¢
boyutlu animasyonlar kullanilarak hazirlanan diger video kliplere gore, farkli
teknolojilerin kullaniimasi, bu yéndeki ¢alismalarin daha basarli olmasi ve
izleyici Uzerinde daha etkileyici bir hava yaratmasi acisindan ¢alismaya dabhil

edilmistir.

Gorintd kompozitleme araglari Kenan Dogulu'nun miuzik klibinde
yogun ve etkili bir sekilde kullaniimistir. Mizik klibinde, Kenan Dogulu’nun
yeni ve eski kiz arkadaslarinin arasinda kaldigi sanal bir dinya
canlandinimaktadir. Klipte yer alan bu sanal diinyanin renkleri soluk ve bazi
durumlarda yesil tonlamalar igcermektedir. Gergcek dlnyayl temsil eden
sahneler ise canli renkler ile ifade edilmektedir.

Bu projenin gorintl birlestirme calismalan icin  “Combustion”
kompozitleme yazilimi kullanilmigtir. Combustion'in "rek eleme" ve "renk
dizeltme" araclari, projenin kolaylikla tamamlanmasini saglayan iki énemli

unsur olmustur. Toplam 71 plandan olusan calisma, kompozitleme yazilimi
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sayesinde 3.5 glinde tamamlanmistir("Combustion ile Muizik Kliplerinde

Birlestirme Calismasi”, 2005).

Combustion'in bu slregteki islevini, klipte yer alan gercek c¢ekimlerin

sanal arka plan goéruntuleri ile birlestirildigi sahneler Gzerinde agiklanabilir.

ilk agsamada, yapilan canli ¢ekimler sikistirmasiz (Uncompressed)
olarak masausti sistemine aktariimistir. Yesil perde ©6ninde yapilan
cekimler, combustion'in "renk eleme" araglar ile hizlica tamamlanmistir.
Genel olarak yesil perde 6éninde ¢ekilen sahneler biri 3 boyutlu sanal model
ve digeri gercek cekim olmak Uzere 2 katmandan (Layer) olusmaktadir.
Ancak bazi sahnelerde, aktorlerin saglarinin diizgin sekilde temizlenebilmesi
icin 4 ayri katmana kadar cogaltma yapilmasi gerekmistir("Combustion”,
2005).

Canli cekimlerde yer alan yesil perdenin "renk eleme" araclan ile
temizlenmesinden sonra, 3 boyutlu olarak modellenen plazma ekranlari

iceren arka plan goérintasu ile birlestirme streci baglamistir(Sekil 53).

Plazma ekranlarin yer aldigi arka planin 3 boyutlu olarak
canlandinimasinin en blyldk nedeni ¢gekim maliyetlerini distdrmekti. YUzlerce
plazma ekrandan olusan arka plan ¢ekimi igin yeterli sayida plazma ekrani
bularak ¢ekim icin bir araya getirilmesi, ¢ekim butcesini anlamsiz sekilde
zorlayacaktl. Bunun yerine, bilgisayar ortaminda, arka plani 3 boyutlu olarak
canlandirarak proje daha kisa zamanda ve dusuk maliyetle tamamlandi. Ayni
zamanda, bilgisayar ortaminda olusturulan arka planin tim detaylan
istenildigi gibi sekillendirme olanagr dogdu. Bu sirecte, dikkat edilen en
6nemli ayrintt kamera acisi ve hareketleri olmustur. Canli cekimde, aktérler
ne ydne hareket ediyorsa 3 boyutlu arka planda tam ters ydnde hareket

ettirildi. Bu sayede nesnelerin ve aktérlerin dénme hissi artiriimis oldu.
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Sekil 53 Ug boyutlu yazilimca modellenen plazma sahnesinin gergek
goérantaler ile birlesmesini gbsterir bir gérintl karesi.

Tom bu iglemler tamamlandiktan sonra sira " Renk Duzeltme"
islemlerine geldi. Bu asamada, birlestirilen hareketli gérintllerin renk
tonlamalarinin uyumlu hale getirilmesine calisildi. Bu slrecte esas amag
renkleri timden degistirmek yerine, problemli bélimleri dizeltip, sonucun
gbze daha uyumlu gdérinmesini saglamaktir. Bu amagla, ilk olarak, sanal
ortami olusturan plazmalarin golgeleri ve "kontrast" U(zerinde bazi
degisiklikler yapildi("Combustion ile Miizik Kliplerinde Birlestirme Calismas!”,
2005).

Ayni dogrultuda, aktorlerin ten renklerini, 3 boyutlu canlandirma ile
uyumlu hale getirmek i¢in renk doygunlugu ve "kontrast" degerleri duzeltildi.
Bdylece iki farkh ortamin renk ve isik degerleri birbiriyle uyumlu hale
getirilerek, istenen sonuca kolayca ulasildi (Selik 54).
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Sekil 54 Renk ve 1sik deg@erleri yoninden uyumlu hale getirilerek
kompozitlemesi yapilan goérinti karesi.

4.1.4. Arcelik Reklam Filmi

“Arcelik”, Turkiye'de hemen hemen herkes tarafindan bilinen ve
drtnlerinin yaygin olarak kullanilan bir markadir (“Batin Markalar 'Dinya
Markas!' Olmak istiyor 'Farkliik' Unutuluyor’,2006). Bu markaya ydnelik
olarak hazirlanan reklam filmi degerlendirilirse; “Celik reklam” filmiyle, arcelik
markasinin sahip oldugu niteliklerinin yaninda popdularitesi ve satis rakamlari

da artmigtir.

Harriyet Gazetesi tarafindan  duzenlenen  Turkiye'nin  basin
reklamlarina dénik ilk yarigsmasi olan “Kirmizi Basinda En lyiler” Reklam
Odiilleri' nde, 923 calismayla 90 ajansin katildigi, 29 kategoride diizenlenen
yarismada “En lyi Dayanikli Tiketim Uriind” reklamini Argelik reklam filmi
kazanmistir(“Kirmizi Od(ilii, Onciil/Sefa ile Adana'ya Geldi”,2006).

Ayrica, HTP Exclusive Reklam Algi Endeksi arastirmasinin
sonuglarina gére en fazla animsanan reklam % 42 ile Arcelik reklam filmi
olmustur. Reklam filminin elde ettigi bu basarilarda en énemli etken olarak,

d¢ boyutlu animasyon ve dijital efektler 6n plana ¢ikmistir(“Gecen Haftanin
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En Begenilen Reklamlari, Komedinin Yildizlar”, 2006). Bu nedenlerle, Argelik
reklam filmi kullanilan G¢ boyutlu animasyon ve dijital efektler agisindan

incelemeye alinmistir.

Televizyonda buyUk ilgi gbéren Arcelik reklami Anima Animasyon
firmasi tarafindan yapilmigtir. Bu reklamlarda yer alan “Celik” karakterinin
tasarim ve uygulamasi U¢ boyutlu yazilimlarin kullaniimasi yoluyla
hazirlanmistir(Sekil 55).

Sekil 55 Uc boyutlu yazilim ile modellmesi yapilmis Arcelik Reklam
filmindeki “Celik” karakteri.

Turkiye'deki reklam ve film sektérinin kisitli butcelere sahip olmasi,
cok isi az zamanda yapma zorunlulugu U¢ boyutlu yazihmlarn ve dijital efekt

kullanimini zorunlu hale getirmistir.

Celik reklaminin ilk asamada Arcgelik'in reklam ajansi  Y&R
Reklamevi'nin istekleri dogrultusunda Celik karakteri i¢in ylzlerce robot eskizi
cizilmistir. Daha sonra ortaya ¢ikan ¢izimlerden ¢camur modeller hazirlandi.
Bu noktadan sonra secilen camur modelin fotograflari ¢ekilerek, ¢ boyutlu

yazihm olan “3ds max” igerisinde modelleme caligmalarinda referans olarak
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kullanilmak Gzere bilgisayar ortamina aktarildi(“Anima, “Celik”i Discreet
Yazilimlari ile Canlandirdi” ,2005).

Daha sonra Celik'in gérinimUin0 netlestirmek ve karakter cizgilerini
olusturmak amaciyla cesitli revizyonlar yapildi. Model ylzeylerinin
detaylandirmasina ilave olarak bazi ufak ylzey detaylar igin kabartma
(Bump Map) ve yansima (Reflection Map) gibi 6zel dokular boyandi. Bu
islemlerin sonunda “Celik” canlandirmaya hazir konuma geldi(Sekil 56).

GCelik modeli hakkinda bazi sayisal bilgiler sunlardir:

» Modelleme g¢alismasi “Polygon” ylizeyler ile yapildi

» Model toplam 86 parcadan olugsmaktadir

» Model 1.278.168 ylzey kontrol noktasina (Vertex) sahiptir
e Model 56 adet farkli malzeme tanimi igermektedir

e Celik'in sadece modeli 16,5 MB dir

o Uzerindeki dokular (Map) 74,2 MB dir

 Reklamlarda gérllen her bir karenin sivama (Render) sUresi
ortalama 17 dakikadir

» Toplam Uretilen dijital icerik 250-300 Gigabyte arasindadir
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Sekil 56 Celik modelinin gergek goérlntiler igerisine yerlestiriimesi
calismasini gésteriri gérinti karesi.

Canlandirma surecinde “3ds max” eklentisi olan “character studio”
kullaniimigtir. Canlandirmaya baglamadan dnceki surecgte Celik'in karakterini
tanimlayan dogal hareketler belirlendi. Uzun ve eglenceli arayislar sonunda
temel pozlari ve ifadelerine karar verildi. Canlandirma sirecine baslandiktan
sonra ise Celik tamamen anahtar kareler (Keyframe) ile canlandirildi. Bu
siirecte Celik'i seslendiren Ozkan Ugur'un dublaj denemeleri esnasindaki
vicut ve yuz hareketleri kameraya kaydedilerek canlandirma slrecinde
referans olarak kullanildi.

Cekim esnasinda bu maketten alinan gdrintliler birlestirme
(Compositing) ve post-prodiksiyon ¢alismalarinda referans olarak kullanildi.
Ancak Celik'in icinde yer alacagi mekanlar, ¢ok detayli olmayan bir sekilde
bilgisayar ortaminda modellendi ve film setinde ¢ekilen gérintller bir boyama
programinda birlestirilip rétuslanarak bu sanal mekana sivamasi yapildi. Yine
cekimler sirasinda kurulan aydinlatma elemanlarinin konumlari ve siddeti,
dijital kameralarla kaydedildi ve referans olarak kullanildi(*Anima, Celik i
Discreet Yazilimlari ile Canlandirdi” ,2005).
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Son asama olan goérintl kompozitleme isleminde Combustion'in
standart filtre efektleri ve iki boyutlu maskeleri birgcok bdlimde kullanilarak

Celik'in kamera ¢ekimleri ile istenilen sekilde birlesmesi saglandi(Sekil 57).

Sekil 57 Celik modelinin gergek goruntller icerisine yerlegtirildikten
sonraki gorunti karesi.

4.2. U¢c Boyutlu Animasyon ve Dijital Efektlerin Sinema
Televizyon Yapimlarina Katkilari

4.2.1. Gorsel Yaraticilik ve Cekicilik Acisindan Katkilari

Yaraticilik, yasamin her alaninda karsimiza ¢ikmaktadir. Bir sanatgi
gibi bilim adami, dustnur, teknolog, hatta 6grencilerle iliskisinde bir 6gretmen
de vyaraticidir. Bu nedenle, yaraticiligin sinirlari daraltimamali, yanlizca
estetik yaratilara 6zgi bir beceri olarak gérilmemelidir. Aznar, yaraticiligin

boyutlarini, birini dinlemekten sarki sdylemeye, yetenek gelistirmekten bir
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teknolojiyi izlemeye kadar genisletir(Sungur,1992:21). San’in agiklamasiyla
da yaraticilik, tim duygusal ve zihinsel etkinliklerde, her tirli ¢alhisma ve
ugrasin iginde vardir(1979:19).

Haafel ahsiimamis iligkileri algilayabilmeyi de vyaraticilik olarak
tanimlamaktadir. Guilford ise, yaraticiligr altt temel faktérin bir araya
gelmesiyle ortaya ciktigini belitmektedir. Bu faktdrler problemlere genel bir
duyarhlik, disltncenin aliskanhgi, géris degistirme esnekligi ve kapasitesi,
orijinallik veya kendine 6zgl cevaplar Uretme egilimi, malzemenin yeniden
tanimlanmasi  kapasitesi ve anlam  bilimsel  6zUlemedir(Aktaran
Rouquette,1992:110).

Bilgisayarin resim, mizik, sinema gibi sanatsal alanlarda da kendini
g6stermesi, kimi zaman bilgisayarin yaratici bir ara¢ oldugu, kimi zaman
sanatin teknolojiye bagimh oldugu, kimi zamanda bilgisayarla gerceklestirilen
artnlerin birer sanat eseri olmadigi goérUgslerini ortaya ¢ikarmistir. Bu
gbrislerin tersine Gengaydin, sanatin teknolojiden yararlanabilecegini,
dahasi onun 0rinun0 kendi Orin0 olarak kullanabicedini, ancak bunun
sanatin teknolojiye bagimli oldugu anlamini tasimadigini belirtmektedir
(Gengaydin,1988:108).

Uc boyutlu bilgisayarli animasyon, yaraticiya sinirsiz denilebilecek
6lctde olanaklar saglama ve segenekler sunabilme glculyle diger araglardan
ayrihr.  Bu ayrnim, yaratici Kiginin potansiyelinin igsel boyutunun,
somutlastirmaya yobnelik digsal boyuta dbndstirilmesi  sirecinde
belirginlesmektedir.

Son yillarda gelisen bilgisayar teknolojisi, film yapim evrelerinin hemen
hemen her asamasinda karsimiza ¢ikmaktadir. Oyle ki, bugiin bir oyuncunun
yanagindan asagi suzulen gbzyasi damlasindan tutun en akil almaz

fantazilere kadar hersey beyaz perdede yaratilabilmektedir.
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Bilgisayarda animasyon Uretimindeki teknik gelisme, sinema-
televizyon diinyasinda bir evrimin yasanmasina sebep olmustur. Ozel
efektler gibi yeni tekniklerin geligtiriimesi de, animasyonu bulundugu
cercevenin ¢ok daha disina tasimistir. Gelisen bilgisayar teknikleri, Uretilen
goéruntllerdeki gerceklik kalitesine daha da yaklasmasina olanak tanimigtir.
1980’lerin ikinci yarisindan sonraki donemde prodiksiyonu tamamlanan
filmlere bakildidinda, gercek diinya ile sanal dinyada olusturulan animasyon
ve efektlerin nasil dogal bir sekilde harmanlandigr gorulecektir.

Uc boyutlu yaziimlar ile yaratilmis karakterlerin en carpici bicimde
kullanildigi filmlerdeki basarnli etkinligi bilgisayarla gercede yakin gorintl

elde etmede ulasilan en son noktayi en iyi bicimde géstermektedir.

Uc boyutlu animasyonlara, televizyonlarda izledigimiz program
jeneriklerinin  blylk bir kisminda ve televizyon reklamlarinda sik sik
karsilagiimaktadir. YUzlerce yil dncesinde yasamis olan canlilar, hayal
mahsull. pek ¢ok olay U¢ boyutlu yazilimlar  araciligiyla
gorsellestirilebilmektedir (Bocek,2001:102).

Bilgisayar teknolojisi, reklam filmlerinde gergekgci film ile animasyon
filmlerini birlestirme isini kolaylastirmistir. Ginimuzde oldukga sik kullanilan
bir tekniktir. Misal olarak, “Aymar” margarin reklamindaki gibi, bir margarine
kisilik kazandirarak, ev hanimi ile olan sirdaglidi, yemeklerinde ev haniminin
o margarini kullanmasi, mutfakta yakalanan basari ve yasadigi mutlu ev
hayati ile etkileyici duruma gelmektedir. Ayrica, bilgisayar teknolojisi ile
hazirlanan G¢ boyutlu sirket logolari, amblemleri ve konuyu anlatmaya
yardimci olan dijital efektleri gerek tamamen, gerekse destekleyici bir unsur

olarak reklam filmlerinde kullaniimaktadir (Kaba,1992:23).
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Animasyonun reklamlarda kullaniimasi, reklama kisilik
kazandiriimakta, anlatimi basite indirgemekte, soyut dlslnceye form
verilmekte, Urln icin fantezi bir diinya yaratilabilmekte, sinirsiz teknik anlatim

olanagi verilmekte ve eglendirici olmaktadir.

Gergek ya da sanal ortamlarda animasyon goéruntuleri, bilgisayarin bir
riya makinasi gibi daha 6énce hi¢ bir aracin basaramadidi dlctide insanlari
edlendiren, bilgilendiren ve egiten sihirli bir kutu olabilecegini gbstermistir.
Fotograf makinasi nasil ger¢cek dinyanin goérintisini 6élumsuzlestiriyorsa,
bilgisayarda U¢ boyutlu animasyonlar yardimiyla dids gidcinin ve insan
zekasinin goéruntisini saptayip 6limstzlestirmektedir (Cotton,1997:34).

4.2.2. Zaman ve Yapim Maliyeti Acisindan Katkilari

Teknolojinin ulastidi nokta, buyik film stidyolarinin filmleri kiglk ve
kapali mekanlarda ¢cekerek zamandan tasarruf etme ve maliyetleri distrme
projeleri yapmalarina izin vermektedir. Ornegin, “Composer” adli bilgisayar
programi, kalabalik halk yiginlarini bile dijital olarak gerceklestirebilmektedir.

Yénetmen Zemeckis bu konuda sunlari sdylemektedir:

“Cok yakinda, kalabalik insan gérintilerini igeren dijital veri arsivleri
olacak ve bunlarin iginden, istedigimiz dénemin ve yerin gardrobuna uygun
giyinmis insanlarin olusturdugu kalabalik géruntilerini alip arka plan olarak
kullanabileceksiniz. Eger filmimde 1920’lerin kiyafetlerini giymis bir kalabalgi
gorintilemeye ihtiyacim varsa, o dénemin gardrobuna gére giydirilmis
binlerce insanla ugrasmaktansa, bilgisayarla Uretilmis géruntller kullanmayi
tercih ederim. Ayak altinda dolasan binlerce insan yerine birka¢ disket, ¢cok
daha pratik ve ekonomik! Forrest Gump’da Washington Mall ralli sahnesinde
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3000 figiranin tuvalete girip citkmalarinin bile nekadar zor, pahali ve uzun
zaman aldigini biliyormusunuz?”(1995:95)

Gercek goruntilerin  elde edilmesinin  imkansiz, tehlikeli ve
maliyetlerinin  yiksek oldugu durumlarda U¢ boyutlu animasyonlar
kullaniimaktadir. Bunun yani sira, animasyonlarin goérsel imkanlarn da,
sinema ve eglence sektdrini bu konuya yoneltmistir. Bazi filmlerde filmin
tamaminin dekor ve aktér kullaniimaksizin tGg¢ boyutlu yazilimlar ile Gretildigi
gbrulmektedir(Bocek,2001:102).

Artik, yapimi kolaylastirmak igin olagan géruntiler yerine bile dijital
efektler tercihler edilmekte ve dijital efektler dubldrlerin yerini almaktadir.
Ornegin, “Clifhanger” filmindeki oldukga riskli dagcilik sahneleri aslinda son
derece emniyetli aglar ve guvenlik hatlari kullanilarak c¢ekilmis, ardindan
“Boss” Film stidyolarinda bu halatlar ve aglar dijital olarak silinerek filmden
cikariimistir. “Speed” filmindeki goérsel efekt teknolojisi ise, bir otoblsin 12
metre uzunlugundaki boslugu ucarcasina gegmesini saglamisti. 20 saniye
sliren bu sahnenin ¢ekimi igin otoyoldaki bosluga gercekgi bir dijital arka plan
hazirlanmis; kuslarin, adaclarin, bayraklarin, arabalarin hepsi bilgisayarda
dretilmisti. Dallar rizgarda sallanan agaglarin yanilsamasini saglamak igin

de, tim goérantalere bir bulaniklik eklenmisti(Aygeng,1996:19).

Film yapiminda, ¢ekim hatalar kaginilmaz bir durumdur. Ornegin,
yonetmenligini Walter Hill'in yaptigi "Undisputed” filminde, ¢ekimlerden sonra
sahnelerin izlenmesi sirasinda ringdeki boksdrin suratina almig oldugu sert
darbelere ragmen yeterince yaralanmig olmadidi gortldd. Yénetmenin bu
sahneye ait ¢ekimini ¢ok iyi planlamis olmasina ragmen makyajda meydana

gelen bu aksaklik montaj asamasinda farkedildi.
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Hatalarin c¢ekimler sirasinda fark edilmesi durumunda, ddzeltmeler
kisa zamanda yapilarak cekim tekrarlanabilmektedir. Bu durum, yapim
maliyeti UOzerinde c¢ok blylk bir yOk olusturmamaktadir. Hatalarin, tim
cekimler tamamlandiktan sonra tespit edilmesi iki degisik secenegi giindeme
getirmektedir. Bunlardan birincisi, ¢ekim icin kullanilan sahne ve aktdrlerin
yeniden bir araya getirilerek c¢ekimin tekrarlanmasidir. Ancak, bu ydntem
bircok durumda yapim butcesinde blyik bir sikintiya neden olabilmekte ve
prodiksiyon sUrecini uzatmaktadir. Ayni zamanda c¢ekimler arasinda
farkliliklar olusmasi kaginilmaz olacaktir. GinimUzde daha ¢ok tercih edilen
ikinci ydntem ise, diisiik maliyetli bir galisma ile hatanin bilgisayar ortaminda
dizeltiimesi olacakiir.

"Undisputed" filminin  boks mag¢i sahnesine ait ¢ekimlerin
tamamlanmasindan sonra, Ving Rhames'in ylzindeki yaralanma makyajini
yetersiz bulan ydnetmen Walter Hill, ¢cekimi tekrarlamak yerine G¢ boyutlu
yazilimlari kullanarak modelleme, canlandirma, kaplama ve 6zel efektler
ureten “Digital Dimension” sirketi ile calisarak bu dizeltmenin bilgisayar

ortaminda yapilmasina karar verdi.

Rhames'in suratina eklenecek yara ve kan izleri i¢in ilk olarak
Photoshop yaziliminda bir doku hazirlandi. Bu iki boyutlu doku U¢ boyutlu
yazilim olan “3ds Max” igerisinde olugturulan ¢ boyutlu surat modeli Gzerine
yerlestirildi. Film ¢ekimleri ile birlestirilecek olan bu (¢ boyutlu surat
modelinin, aktér Rhames'in hareketlerine uygun olarak canlandiriimasi igin
“8ds Max” eklentisi “Scene Genie” kullanildi. Son asamada, hazirlanan
canlandirmalar 3ds max'in "Scanline" kaplama sistemi kullanilarak foto-

gercekgei bir goérinimle kaplanarak film ¢cekimleri ile birlestirildi.
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SONUC

Kitle iletisim araclarinin en populer olanlar hi¢ kuskusuz televizyon ve
sinemadir. 20. ylzyllin en genc¢ sanatlari olmalarina ragmen, geligsimleri ve
etki alanlari sinirsizdir. Bunda hi¢ kuskusuz dijital teknolojideki gelismelerin

de pay! ¢ok buyuktir.

GUnumuUzde, insanoglu bilgisayar ve sinema-televizyon sayesinde
yaraticih@inin sinirlarini zorlamig, hayal gucini gercede dbdkerek, bunlari
gercek hayatla birlestirip sinema-televizyon yapimlarinda uygulamayi
basarmistir. Teknolojinin bu essiz glcl, bilgisayar dinyasinin inanilimaz
g6runtdlerini ve efektlerini olusturarak harikalar yaratmistir.

Yapilan bu tez ¢alismasinin birinci béliminde, animasyon ve gorsel
efektlerin tanimlamalari yapilmig, gelisim sdrecinin nasil olustugu, dijital
dénem 6ncesi animasyon ve gorsel efektlerin sinema tarihi agisindan gelisimi
incelenmis, boyama, cizim ve diger geleneksel gorsel pratiklerin goérsel
anlatima olan katkilari aragtirilmistir. Dijital dénem animasyon ve dijital efekt
strecinde ise bilgisayar teknolojisinin gelisimine paralel olarak 1990-1995,
1995-2000 ve 2000-2005 yillar arasi olmak Uzere bu sure¢ ¢ dénem olarak
ele alinmig ve herbir dénem igerisindeki gelismeler kendi zaman dilimi
cercevesinde degerlendiriimis, bu zaman dilimleri icerisinde tamamlanan
yapimlara yer verilmis ve yapim asamasinda uygulanan animasyon ve dijital
efekt teknikleri ile érneklendirilmigstir.

Tez calismasinin ikinci bélimunde, dijital prodiksiyon slreci
cercevesinde prodiksiyon stratejilerine, hikaye gelisimi ve metin yazimina
yer verilmig, animasyon karakteri yaratiminin modelleme ve sivama safhasi
ve bu safhalar igerisinde 6nemli olan renk, kamera ve aydinlatmanin etkileri

arastiriimig, kullanilan tekniklere bagl olarak ¢ boyutlu animasyon ve dijital
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efektlerin nasil bir ortamda ve ne gibi sistem gereksinimleriyle birlikte
gerceklestirildigi agiklanmis ve bunlarin gérintisel anlatima olan katkilar ele

alinmistir.

Tez calismasinin dG¢lnct boéliminde, dijital efekt tekniklerine yer
verilmistir. “Kamera lIzleme”, “Rotoskoplama”, “Renk Eleme”, “Set ve
Karakter Cogaltimi” ve “Kalabalik Kopyalama” tekniklerinin 6zellikleri,
asamalari ve yapimlar Uzerindeki uygulamalari ve etkinlikleri arastiriimigtir.
Bununla birlikte, geleneksel ¢ boyutlu animasyon tekniklerinden farkli olan
“Hareket Yakalama” ve “Sanal Karakterler” ile Uretilen animasyonlara yer
verilmigtir. Ayrica, goérintl kompozitlemesi c¢ercevesinde resim dizelerinin
olusturulmasi, renk dizenlemesi ve yapimin kurgu asamasindan sonra

medya ortamina aktariimasi asamalari agiklanmaya calisiimistir.

Tez calismasinin son béliminde ise ¢ boyutlu animasyon ve dijital
efekt uygulamalarinin yogun olarak kullanildigi 6érnek yapimlar Gzerinde
inceleme yapilmistir(Son Samuray Filmi, Yarindan Sonra Filmi, Aklim Karisti
Video Klibi ve Argelik Reklam Filmi). Bu yapimlarda kullanilan G¢ boyutlu
animasyon ve dijital efekilerin neticesinde elde edilen foto-gercekgi
sonuglara, U¢ boyutlu yazihimlar ile modellenen karakter ve sanal ortamlarin

doku ve canlandirmalarina yer verilmistir.

Ornek olarak segilen yapimlar (zerinde vyapilan incelemeler
sonucunda U¢ boyutlu animasyon ve dijital efekt tekniklerinin goérsel
yaraticilik ve gekicilik agisindan katkilari ortaya konulmaya calisiimigtir.

Gercekte, 0Ozel efekt yaratimina sinemanin baslangicindan beri
gereksinim duyulmustur, ama hi¢ bir donem bu son zamanlardaki kadar
yogunlukta ve zenginlikte bir kullanim olmamistir. Bununla birlikte, bu yénde
ortaya konulan calismalara bakildiginda; sinema tarihi sUresince, uzaydan

gelen ilging gérinimlU yaratiklarin gercek insanlar arasinda dolastirilmasinin
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ve insanlarla iligkiler kurmasinin, birbirinden degisik uzay gemilerinin dinyay!
istila etmesinin ve binlerce yil énce dinyada yasamis ve nesilleri tikenmis
yaratiklarin, buglnkii zamanda tekrar canlandiriimasinin, sik¢a islenen

konular oldugu gérilmektedir.

Ug boyutlu animasyonun, éykiileri hizli anlatma, dogay! stilize etme,
olaylari anlasiir zaman birimlerine ayirip yalinlastirma, hicbir arag ile
gb6rilmeyeni gbsterme ve gercek Ustl seylerin gdrsel hale getirilmesi gibi
gercek film sahnelerinde g0steriimesi mumkin olmayan birgcok konuyu
anlatma imkani saglamasi bu ¢alismada vurgulanan konular arasinda yer

almigtir.

Uc boyutlu bilgisayarli animasyonun, yaraticiya sinirsiz denilebilecek
6lgclide olanaklar saglama ve segenekler sunabilme glictine sahip oldugu, Ug
boyutlu yazilimlar ile yaratiimis karakterlerin en g¢arpici bigimde kullanildig
filmlerdeki basarnli etkinligi ve bilgisayarla gercede yakin goérinti elde

etmede ulasilan en son nokta gdsterilmeye galisiimistir.

Ornek olarak secilen yapimlarda (ic boyutlu animasyon ve dijital
efektlerin nasil ustaca uygulandigi ve bu tekniklerin kullaniimasiyla insan
aklinin ortaya koyabilece@i herseyin yapilabilecedi gerceginin var oldugu

ortaya konmaya cahlsiimigtir.

Uc boyutlu animasyon ve dijital efektlerin reklam ve video kliplerde,
yapima Kigilik kazandirmasi, anlatimi basite indirgemesi, soyut distnceye
form vermesi, Urln icin fantezi bir diinya yaratilabilmesi ve izleyen agisindan

eglendirici olmasi agiklanmaya calisiimigtir.

Stlidyolarda gerceklestirilen ve artik baslica endustri alanlarindan biri

durumuna gelen video Kliplerde de, dijital efektlere ve ¢ boyutlu
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animasyonlara ¢ok sik yer verildigi, insanlarin sinirsiz hayal gticine karsilik
gelen sekil ve renklerin yaratiminda bu teknolojilerden yararlanildigi

vurgulanmigtir.

Bununla birlikte, G¢ boyutlu animasyon ve dijital efektlerin zaman ve
yapim maliyeti acisindan endustriye sagladigi katkilar degerlendirilmigtir.
Gecmiste ylzlerce kisiden olusan 6zel efekt ordulariyla gerceklestirilen bu
zahmetli ve ¢ok mali kuilfet getiren uygulamalarin, artik ekran ve klavyenin

6ndne oturan bir tek kisinin yaratimiyla sonuglandirlabilecegi gésterilmistir.

Gercek goruntilerin  elde edilmesinin  imkansiz, tehlikeli ve
maliyetlerinin  ylksek oldugu durumlarda U¢ boyutlu animasyonlar
kullaniimaktadir. Bunun yani sira, animasyonlarin gérsel imkanlari da,
sinema ve eglence sektériini bu konuya yoéneltmigtir. Bazi filmlerde filmin
tamaminin dekor ve aktér kullaniimaksizin tG¢ boyutlu yazilimlar ile Gretildigi
g6rilmektedir.

Uc boyutlu animasyon ve dijital efektlerin karsi konulmaz bu gérsel
cazibesi, izleyicilerin dikkatlerini yapimlara ¢ekmis ve milyonlarca izleyici
sinema salonlarini doldurmaya baslamistir. Bu da sektdriin gelisimine maddi

anlamda énemli katkilar saglamistir.

Filmin yapim sirecinde meydana gelen hatali c¢ekimlerin yeniden
cekilmesi yapim butgesinde blUyUk bir sikintiya neden olabilmekte ve
prodiiksiyon surecini uzatmaktadir. GUnimuzde ise yapim surecinde
meydana gelen hatanin bilgisayar ortaminda dizeltiimesinin disik maliyetli
bir calisma ile sonuglandirilabilmesi saglanmistir.

Uc boyutlu animasyonlarla gercekgi bir sekilde olusturulan ve

hareketlendirilen sayisal modellerin, sinema alaninda, aktérler olarak
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kullaniimasi filmin anlatim diline yeni bir boyut kazandirmistir. Bdyle olunca
da, gerceklestirimesi mimkin olmayacakmis gibi gériinen etki ve efektleri

uygulamak, yaratici yénetmenlerin amaci haline gelmistir.

Bu tez galismasinda s6z edilen konulara dikkatlice bakildiginda; ele
alinan konular canlandirma sinemasi ile ayni ilkelere dayanmaktadir. Ancak,
yazilim ve donanimdaki gelismislik diizeyi, sonucu dogrudan etkilediginden,
artik animatérler tasarladiklari nesne ile gergcek gOrintiyl rahatlikla
birlestirebilmekte ve ardisik hareketleri tek tusla gerceklestirebilmektedir.
Ornegin, morph efektleri sayesinde bir keci insana dénistiiriilebilmektedir.

Goruntalhd  anlatimin icerigi ve bigimi sdrekli zenginlesmekte ve
yapimlarin ulastigr kitleler buyUmektedir. Turkiye’de televizyon kanal
sayisindaki hizli artig, serbest rekabetin getirdigi reklam sistemi ve
sunumundaki patlama, grafik tasarim, fotograf ve sinemanin teknik arayiglari,
profesyonel sunum ve iletisim gereksinimleri, egitim/6gretim’de teknoloji
kullanimina yénelim, elektronik yayim olanaklari, gocuklarin yeni eglencesi
olan bilgisayar oyunlarinin hizla yayilmasi, bilgisayar destekli gérsellestirme

ve U¢ boyutlu animasyonun énemini Ulkemiz i¢in daha da arttirmaktadir.

Bilgisayarda yaratilan goéruntuler, sadece kisilerin distinme, gérme,
algilama bigimlerini etkilemekle kalmamakta; fotograf, sinema ve plastik
sanatlara da yeni kavramlar katmakta, yeni boyutlar eklemektedir. Ug boyutlu
animasyon ve dijital efekt kullanimi gelecekte goérsel sanatlar alaninda daha
yaygin bir kullanim alanina sahip olacaktir.
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OZET

Ug boyutlu animasyon ve dijital efektler cagdas sinemanin ve grafigin

anlatim yetisini olabildigince kullanan bir anlatici aracidir.

Anlambilim acgisindan en fazla gbésterge tiri kullanan G¢ boyutlu
animasyonlar, simgesel bir anlatim araci olmasi nedeniyle sinemadan ayri bir
6zellik kazanir. Sinemadan ayiran en temel 6zelligi gérinti ile canlandirmaci
arasina bagka bir aracin girmemesidir.

Tezin ana temasini olusturan U¢ boyutlu animasyon ve dijital efekt
alanindaki gelismeler ve bu gelismelerin sinema-televizyon alaninda nasil
sinirsizca kullanildigini gbéstermesi ve goéruntisel anlatima olan katkilar
irdelenmeye calisiimistir. Bu dogrultuda, dijital prodiksiyon sdreci, gérintl
kompozitleme ve gorsel efekt teknikleri tartisiimis, 6rnek yapimlar Gzerinde

incelemeler yapilarak genel degerlendirmeler sunulmaya galigiimistir.
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SUMMARY

Three dimensional animation and digital effects are the the tools using

the exposition competence of cinema and graphics.

In the view of Semantics, three dimensional animations, using the
symbols at most, has a seperate feature other than the cinema because of
being the tool of symbolic exposition. The basic distinctive feature between
cinema and three dimensional animations is that no tool can intervene

between animator and image.

On this study, developings on the field of three dimensional
animations and digital effects which are the main bodies of the thesis and
usage of these developings in the cinema and television limitlessly and also
contributions to the visual exposition are tried to examined. On this purpose,
digital production process, image compositing and visual effect techniques
are discussed and general evaluations are tried to present by the

examinations of the sample productions.



