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YEMIN METNI

Yiiksek Lisans tezi olarak sundugum, “Iki Boyutlu (2B) Karakter Animasyonu
Uretiminde Kullanilan Yazihmlarin Hareket Tasarimi Baglaminda incelenmesi Ve
Ornek Bir Uygulama” adli ¢alismanin, tezin planlanmasindan yazimina kadar biitiin
safhalarda etik dis1 davranisimin olmadigini, bu tezdeki biitiin bilgileri akademik ve etik
kurallar i¢inde elde ettigimi, bu tez calismasiyla elde edilmeyen biitiin bilgi ve
yorumlara kaynak gosterdigimi ve bu kaynaklar1 da kaynaklar listesine aldigimi, yine bu
tezin c¢alisilmasi ve yazimi sirasinda patent ve telif haklarini ihlal edici bir davranigimin

olmadig1 beyan ederim.

Tarih

Ad1 Soyadi imza
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OZET

Arastirma, iki boyutlu karakter tasarimi siirecinde, vektor tabanli programlarin
Oonemini belirtmek ve karakter tasariminin yam sira olusturulan karakter tasarimlarinin,
hareket tasarimi baglaminda animasyon yazilimlar ile biitiinlesik bir ¢alismada hiz,
zaman ve animasyon prensiplerine uygunlugunu, ge¢misten giiniimiize gelen bilgilerle
kiimilatif bir bigimde aktarmayr amaglamistir. Animasyonun hazirlanmasi siireclerinde
bir kisinin tekil olarak siireci gotiirmesinin zorlugu animasyon yapiminin bir takim isi
olarak benimsenmesi gerekliligine vurgu yapilmistir. Animasyon siireglerinde degismez
on iki prensibi inceleyerek asamalarin giiniimiiz animasyon yazilim programlarinda
uygulamaya doniistiirmedeki siirecler anlatilmaktadir. Arastirmanin uygulama kisminda
Duik Basse 1.2 eklentisi kullanilmakta olup, Tirkiye’de yapilan animasyon
caligmalarinda eklenti ile ilgili bilgilere rastlanmamistir. Bu baglamda Duik Bassel.2

eklentisi de alan yazina kazandirilmstir.

Calismanin bir diger 6nemi olarak, gecmiste animasyon tarihine bakildiginda
cesitli asamalardan gecen siireci iki boyutlu bir animasyon uygulama yontemi ile
karakter tasarimi baglaminda ele alinmasi olarak goriilebilmektedir. Son doénemde
gesitli yazilimlarin ortaya g¢ikmasi beraberinde bircok karakter animasyon yazilim
seceneklerini de beraberinde getirdigi goriilmekte mevcut durumda animasyon
tasarimcilarinin - kullanabilecekleri yazilimlar1 tercih siirecinde hiz, uygunluk ve
animasyon boyutu baglaminda animasyonlarmi olusturabilecekleri hususunda bilgi
vermeyl amacglamaktadir. Ayrica arastirmanin  6nemini belirmek baglaminda
arastirmaya konu olarak yazilimlarin zaman harcama konusunda pozitif olarak

ayristiracak yonleri de ele alinmaktadir.
Bu baglamda;

Arastirmanin birinci boliimiinde, animasyon kavrami ve tarihi incelenmistir.

Arastirmanin ikinci boliimiinde, karakter animasyonu yapim siire¢ ve prensipleri
incelenmistir.

Arastirmanin {iglincli boliimiinde iki boyutlu animasyon uygulamasi, uygulama
icin yazilim ve eklenti tercihleri anlatilmaktadir.

Arastirmanin dordiincii boliimiinde ise arastirmanin sonucu yer almaktadir.

Anahtar Kelimeler: Animasyon, Karakter Animasyonu, Animasyon yazilimlari.



ABSTRACT

This research aimed to analyse the importance of vector-based programs in the
process of two-dimensional character design and to convey the compatibility of
character designs in a cumulative manner. In addition to character design, it aims to
analyse its relation with speed,time and animation principles in an integrated work with
animation software which is in the context of motion design. The necessity of adopting
the animation production as a team work was explained in this research when the
hardships of one person taking the process individually in the preparation processes of
the animation considered. By examining twelve unchanging principles in animation
processes, the processes in transforming the stages into practice in today's animation
software programs were explained in this study. Duik Bassel.2 plug-in is used in the
practise section of this research, and no valid information about the plug-in was found
in the animation studies conducted in Turkey. The Duik Bassel.2 add-on was also
introduced to the literature.

In the literature review of this study, the history of animation was explained. It was
found that the progression of animation and its stages were handled in the context of
character design with a two-dimensional animation application method in the literature.
It was found that the recent emergence of various software might have brought many
character animation software options along with it. In addition, the various aspects of
software were discussed.

In this context;

In the first part of the research, the concept of animation and its history were
examined.

In the second part of the research, the character animation production process and
principles were examined.

In the third part of the research, two-dimensional animation application, software
and plug-in preferences for the application are explained.

In the fourth part of the research, the result of the research is included.

Keywords: Animation, Character Animation, Animation software.
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BIiRINCi BOLUM
ANIMASYONUN TEMEL YAPILARI

1.1. ANIMASYON NEDIR?

Animasyon sozcugii Latince’de karsihigi ruh olarak ifade edilen “anima”
kelimesinden gelmektedir (Merig, 2013). Pes pese birbirini takip eden anlamli hareket
karelerinin saniyelik siirelerde bir canlandirma eylemi olarak ifade edilen animasyon;
sekil biitinligiine sahip birbirini takip eden karelerin bir devinim hissiyati verecek
bicimde art arda siralanmasiyla olusan goriintiiler biitini olarak da tanimlanmistir
(Sakman, 2020; Akoéren, 2018). Bir diger animasyon tanimi, giiniimiizde bilgisayar
teknolojilerinden yararlanildigi gibi el iiretimi geleneksel yontemlerle de olusturulabilen
canlandirmalardir (Bilis, 2014). Yapilan ¢ok sayida animasyon tanimi bulundugunu ve
her animasyon sanatgisinin bulundugu donemin sartlarini barindiran tanimlamalar
yaptigin1 sOylemek yanlis olmayacaktir. Tirk Dil Kurumu soézliiglinde, “fek tek
gorselleri ya da hareketsiz cisimleri gosterim sirasinda hareket duygusu verebilecek bir
bicimde diizenleme ve filme aktarma igi, animasyon” olarak ifade edilmektedir (TDK
Online, 2017). Withrow, animasyonu "Pesi sira birbirinin ardindan gelen duragan
goriintii ve sekillerin, hizli bir gecis ile illiizyon yaratarak géziin algilama sistemini
sasirtarak elde edilen goriintii kiimesi" olarak ifade ederken (Withrow, 2009); White
(2017)’e gore animasyon “Yalnizca hareketlerin birbiri ardina gelerek yaptigi bir dizi
komik c¢izimler olmadiklar, en ilham verici haliyle giizel bir sanat’ olarak
tanimlanmistir. Animasyon diger bir tanimla “birbiriyle baglantili olan gérsellerin
swrasiyla ve hizli bir sekilde gosterilmesiyle elde edilen goriintiiler biitiinii’ olarak
adlandirilmaktadir (Meri¢ 20130).

Bu baglamda animasyon, ¢izimlere belli bir anlam yiiklenerek sirali bir bigimde
hakaret kazandirillarak bir gorintiiler biitinii halinde olusan bir kavram olarak

tanimlanabilmektedir.

1.2. ANIMASYONUN TARIHSEL GELIiSiMi

Animasyonun ortaya cikist ve gelisimini anlayabilmek i¢in Oncelikle gorsel
imgelerin tarih boyunca degisik mekanlarda varolusunu estetik agidan arastirmak énem
arz etmektedir. Bu baglamda, donemler icinde yakin zamanin da Otesinde, tarihin
yazilmadigi dénemlere kadar gitmek miimkiin olabilmektedir (Tas, 2016; Urtekin

2018). ik olarak tarih dncesi ¢aglarda magara duvarlarina cizilmis gorseller, Misir

1



mezar odalarinda ¢izimsel ve estetik goriiniis olarak yer alan manzaralar, Roma
doneminde genellikle konut ve villa dekorasyonu amaciyla kullanildig1 anlagilmaktadir
(Ozel, 1996). Fransa’da Lascaux Magarasi’nda ¢izilen geyikleri ve atlarin hareketleri,
birbirine karigsmis gibi goriinen ayak ve bacak cizimleri ile devinimli bir goriinti
izlenimi yarattig1 goriilmektedir (Hiinerli, 2000). Magara gorselleri gercek anlamda
devinimli ¢alismalar gibi olmasa da devinimi anlatmaya yonelik calismalar oldugu
gozlenmektedir (Urtekin, 2018).

Gorsel 1 : Lascaux Magarasi’ndan Cin Atlar1 Paneli

Kaynak: https://bit.ly/3E00eOE Erisim Tarihi: 08.04.2021

Animasyon tarihine bakildiginda 6zellikle 19. yiizyilin hemen basinda, oncii
orneklerin gorsellere hareket katiyormus gibi, oyuncaklara benzer sekilde yapilmaktadir
(Senler, 2005). Bunlara 6rnek olarak Magic Lantern (Biiyiilii Fener), Praxinoscope,
Thaumatrope, Phenakistoscope, Zoetrope gibi optik oyuncaklar insan bedeninin belirli
bir 6zelligini ve goriis siirekliligini kullanmaktadir (Akgiil, 2019).

Magic Lantern, animasyon alaninda ilk cihaz olma ozelligini tagimaktadir. 17.
yiizyilda Cizvit papazi Athanasius Kircher tarafindan bir projeksiyon araci olarak
gelistirilmigtir. Bu aletin ¢alisma prensibi, 151k kaynagi olarak giines 15181 ve mum
kullanilarak, yatay c¢izilmis resimlerin mercegin Oniine konularak bir slayt makinesi

islevi ile karanlik duvara aktarilmasi seklindedir (Hiinerli, 2000).


https://bit.ly/3E0OeOE

Gorsel 2: Magic Lantern
Kaynak: https://bit.ly/3JKKIF1 Erisim Tarihi: 12.04.2021

Yunan dilinde ‘thauma’ ve ‘tropos’ kelimelerinden olusan, Tiirk¢ede “mucize
doniis” anlamina gelen (Kigiikcan, vd.; 2011) Thaumatrope, animasyonun en eski
orneklerinden biri olarak ifade edilmektedir. Thaumatrope, oyuncak gibi her iki
tarafinda birer gorsel olan ve yanlarindan iplere baglanarak gevrilebilen bir diskten
olusmaktadir. Bu iki gorsel cevrildiginde birbirinin ardi sira géziin 6niinden gecerek
hareket eden tek bir kare hareketi gibi géz yanilsamasi olusturmaktadir (Inang 1981;
aktaran Parkinson 1995). Bir diger ozelligi ise bazilart igin ¢izgi filmlerin baglangici
olarak nitelendirilmesi ve animasyon tarihi agisindan bu gergevede 6nemli bir doniim

noktas1 oldugunun ifade edilmesidir.

Gorsel 3: Thaumatrope
Kaynak: https://bit.ly/3unWxkp Erisim Tarihi: 13.04.2021



https://bit.ly/3JkKlF1
https://bit.ly/3unWxkp

Phenakistoscope Yunanca’da ‘gdz aldatmasi’ anlamina gelmektedir. 1831 yilinda
Joseph Plateau ve Avusturyali Simon von Stampfer tarafindan ayni zamanlarda
bulundugu diisiiniilmektedir (Akgiil, 2019). 1932 yilinda Belgikali fizik¢i Joseph
Plateau tarafindan Avrupa’da gosterimi yapildigi bilinmektedir (Diindar, 2013). Diskin
calisma prensibi ise Silindirik bir yapiya sahip olmasindan dolayr iizerinde esit
araliklarla dar yariklar bulunmasina dayanmaktadir. Bu esit araliklarda gesitli imgeler
silindirin i¢ yiizeyine yerlesilmistir. Silindir hareket ettirildiginde, araliklardan pesi sira

gecen resimler hareket yanilsamasi olusturmaktadir (Tiirker, 2011).

Gorsel 4: Phenakistoscope

Kaynak: https://bit.ly/3L R63SY Erisim Tarihi: 15.04.2021

Tiirkceye ‘Hayat Tekerlegi’ olarak c¢evrilen Zoetrope'un yaraticisi Pierre
Devingnes'dir (Atan, 1995). Belli araliklarla goz delikleri bulunan ve bir kaide etrafinda
donen Zoetrope, kullanicinin deliklerden baktiginda ¢izilmis gorselleri aletin donmesi
ile hareket ediyormus gibi algilamaktadir (Senler, 2005). Silindirin ¢ap1 biiyiidiik¢e
filmin uzunlugu da biiyidiigii goriilmektedir. Ayrica istenilmesi halinde gorsel bantlari
degistirilerek sunulabilmektedir (Atan, 1995). Zoetrope'un en biiyiik 6zelligi ise ayni
anda birgok kisi tarafindan izlenilebilmesi oldugu sdylenebilir (Dilim, 2018).


https://bit.ly/3LR63SY

Gorsel 5: Zoetrope
Kaynak: https://bit.ly/3ulxFJV Erisim Tarihi: 18.04.2021

1868 yilinda John Barnes Linnett'in tarafindan icat edilen 'Kineograph' adli alet
daha ¢ok ‘flip book’ adiyla bilinmekte olup Tiirk¢ede ‘ciz oynat’ olarak ifade
edilmektedir. Parmak kontrolii ile g¢evrilmesi sonucu hareket yanilmasi elde
edilmektedir (Diindar, 2013). Flip book dairesel olan, Fenakistiskop, Zoetrope ve
Praksinoskop’un tersine dogrusal hareket etmektedir (Akgiil, 2019). Bu agidan Temel
kontur ¢izgileri, hizlica bir ¢izim yapilmasi sirasinda, sekillerin anlamlarinin degismesi,
imgelerin baska imgelere doniismesi ve ¢izim tamamlandiginda, i¢inde ¢arpici bir yapi

baridirmasi beklenmektedir (Samanci, 2004).

Gorsel 6: Kineograph
Kaynak : https://bit.ly/3v0ZUg9 Erisim tarihi: 22.04.2021



https://bit.ly/3v0ZUg9

Canlandirma sinemasinin oncii isimlerinden Emile Reynaud, Micheal Faraday’in
‘Carki’yla, hareketli yanilsama yaratan, bakagli aygit olan Praxinoscope’u icat ettigi
bilinmektedir (Abisel, 2006). Zoetrope’dan daha gelismis oldugu goriilen
Praxinascope’un en biiyiikk Ozelliklerinden biri de dramatik eylemleri igeren kisa
kesitleri sunmada bir ilk olarak sayilabilmesidir (Atan, 1995). Dramatik hareketleri
igeren, uzun olmayan kesitleri sunmada bir ilk oldugu goriilen Praxinoscope, ayna
yiizeyinde goriintii yansitmadaki ilerlemelerin baslangi¢ noktasi oldugu anlasilmaktadir

(Diindar, 2013).

Gorsel 7: Praxinoscope
Kaynak: https://bit.ly/3JmF9AJ Erisim Tarihi: 25.04.2021

Kinetoscope, 1889 yilinda, Thomas Edison tarafindan sinema filmi aragtirmalarini
bir adim daha gelistirmek maksadiyla, 50ft uzunlugunda 13 saniyelik bir filmi
izleyebilecek sekilde tasarlanmistir (Marx, 2007). Edison’un gelistirdigi bu cihaz, uzun
metrajli ve tek kisilik gosterim yapilmasina olanak saglamistir (Goktepe, 2015).
Kinetoscope ile insanlar fotograflanabilir hatta fotograflar1 diizenlenebilir; film tizerine
yerlestirildiginde ise fotograflarin pesi sira hareket edecekmis gibi goriinmesi
saglanabilmektedir (Dilim, 2018).


https://bit.ly/3JmF9AJ

Gorsel 8: Kinetoscope

Kaynak: https://bit.ly/36ZCKin Erisim Tarihi: 01.05.2021

Sinematograf’in (Cinematograph) tinlii yapimci Louis Lumiere tarafindan buldugu
bilinmektedir (Demir, 2013). Sinematograf, 28 Aralik 1895 yilinda Paris‘te diizenlenen
halka agik ilk gdsterimiyle tanitilmus, ardindan Istanbul’un da dahil oldugu Diinya’nin
sayili kentleriyle birlikte Osmanli Imparatorlugu topraklarinda da batiyla es zamanl
olarak kazandirildigi sdylenebilir (Oktem, 2010). Animasyonun tarihi gelisimi
igerisinde, 20. yiizyill baslarinda ise Sinematograf, teknolojik bir doniisiime imza
atmaktadir. Yirminci yiizyilin hemen baglarinda da animasyon filmlerin yapildigi
bilinmektedir. Bu konuda 6ncii olan Emile Cohl, beyaz kagitlar istiine siyah figiirler ve
cizgiler resmederek goriintiilemeyi basardigi anlagilmaktadir (Kaba, 1992). Yine de
insanlarin gercek hayattan goriintiiler tercih etmesi nedeniyle elle cizilen ¢izimlerin
dikkate almadigi anlasilmaktadir (Urtekin, 2018). Fakat Earl Huld tarafindan 1914
yilinda seffaf seliiloit kagitlarin icat edilmesiyle birlikte karakterler ve arka plan
tasarimlarmin daha rahat ¢izilebilir hale gelerek animasyonun gorsel ve iretimsel
anlamda daha hizli gelismesine olanak sagladigi arakaynaklarda ortaya ¢ikmaktadir
(Kaba, 1992).

17. yiizyilda ilk defa goriintiiniin hareket kazandigi Biiyiilii Fener’in (Magic
Lantern) ortaya c¢ikisindan bugiine kadar teknolojinin getirdigi olanaklardan
yararlanilmaktadir. Bu nedenle canlandirma sanati uygulama alanimi genisleterek
deneysel ve yaratict animasyonlar ortaya konmus; animasyon tasarimcilari sayesinde de
bu alanda farkl1 teknikler kazandirilmistir (Cutsay, 2020). Ozellikle sinema sanatinda,
1928 ve 1938 yillar1 arasinda eglence araci olarak goriilmeye basladigi bilinmektedir.
On yil iginde biiylik bir doniisiime imza atan canlandirma, sinema salonlarina taginmis
ve sinemada sesli film donemine girilmesi ile bilyiik bir pazara doniismiistiir. Yapilan

aragtirmalarda bu doniistimiin geleneksel canlandirma, stop motion ve bilgisayar


https://bit.ly/36ZCKin

destekli canlandirma olmak {izere {i¢ temel yOntem {izerinde gruplandigina

rastlanilmistir.

1.3. ANIMASYON TEKNIKLERI

Animasyonun tarihsel gelisimi bazi asamalardan olusmaktadir. Bu asamalardan ilki
biiyiiciiliik ve gézbagcilik donemi ile ¢izgi filmin 1920'lerde sinema endiistrisinin ticari bir
eglence araci durumuna gelmesi ve ardindan 1930 ve 1940'l: yillarda canlandirma filminin
uzun metrajli eglendirme amaci tasiyan bigime doniismesine yol agan teknik gelisim
doénemi olarakifade edilmektedir. Bir diger asama ise i¢inde bulundugumuz ve canlandirma
filminin sinema endiistrisi, televizyon reklamlar1 ve hatta saglik, miithendislik, egitim
filmlerine degin hemen her alanda biiyiik Ol¢ilide yayginlasmasi donemi olarak ifade
edilebilir (Senler, 2005). Animasyon zaman i¢inde Stop Motion, iki boyutlu animasyon, ii¢
boyutlu animasyon, hareketli grafik (motion graphics) olarak sayilabilen belli teknik

calismalar ile karsimiza ¢ikmaktadir.

1.3.1. Stop Motion

Sessiz sinema doneminde hayvanlar, akrobatlar ve oyuncak tahtalarn kullanildig:
John Stuart Blackton’in 1898 yapimi “Humpty Dumpty Circus” (Humpty Dumpty
Sirki) stop motion animasyonu yapilan ilk film olarak gosterilse de filmin bir kopyasi
olmadig1 bilinmektedir (Cutsay, 2020). Yine de Stuart Blackstone’un, 1907 yilinda
“Humorous Phases of Funny Faces” (Komik Yiizlerin Espirili Asamalari) isimli bir
animasyon filmini Stop-Motion teknigini kullanarak yaptig1 goriilmektedir (Urtekin,
2018). Daha sonraki dénemde ise geleneksel animasyon (cell animation) teknigi ile Earl
Hurd’un tek tek kareler ¢izilerek animasyon filmi iiretimleri takip etmistir (Kinam,
2020).

Durgun bigimdeki nesneleri, kare kare yontemi ile hareket ettirilerek bir devimim
elde etme yontemi de Stop-Motion animasyon olarak ifade edilmektedir (Diindar 2013).
Stop-Motion iki boyutlu ve ii¢ boyutlu olarak yapilmaktadir. Cizim ve grafiklere
dayanan ¢izimlere iki boyutlu Stop-Motion, objeler ve modeller araciligi ile yapilan
teknige ise ii¢ boyutlu animasyon olarak adlandirilmaktadir (Kinam, 2020). Bu
baglamda Stop-Motion tekniginin geleneksel animasyon teknigini birbirinden ayiran
pek cok ozelliginin oldugunu bilinmektedir. Geleneksel animasyon teknigi ile Stop-

Motion teknigini birbirinden ayiran en onemli fark olarak, geleneksel yontem ile



hazirlanan animasyonlar bir ¢izim ile olusturulurken, stop motion tekniginde ise ii¢
boyutlu nesnelerin kullanilmasi olarak ifade edilmektedir (Cevik, 2020).

Stop-Motion tekniginin bir¢ok farkli alt teknigi bulunmaktadir. Hareketler igin
kukla modellerden olusan kukla animasyon; nesnelerin devindirilerek olusturuldugu
‘cut out’ animasyon; kolayca silinebilecek 0Ozellikte tebesir benzeri malzemelerle
yapilan duvar ve tahtalara kare kare elle gizilerek olusturulan grafik animasyon ve
hareketsiz nesnelerin canli goriintiiler ile birlikte kullanilarak biitiinlestirildigi
‘pixilation’; nesnelerin plastisin denilen hamurdan hazirlanan ‘claymation’ olarak ifade
edilmektedir (Dindar, 2013). Bu cerceveden bakildiginda Stop-Motion’in bir
yanilsamanin {iriinii oldugu, ayrica degisik bir kurgusunun oldugu ve bu kurgunun kendi
icinde farkli modeller olusturdugu s6ylenebilir. Bu farkli canlandirilmalar su sekildedir;

‘Strackback animation’ (¢izme-¢ekme canlandirma) teknik anlatim ile grafik ve
yazi olarak biiylimeyi ifade eden bu model, ¢izgisel gorseller ile kullaniimaktir.
Hareketin devinim ig¢inde Ve resmin asama asama silinmesi, bir bagka yontem olarak fon

renginin boyanmasi ile bu biitiinliik saglanmis olmaktadir (Cutsay, 2020).

Gorsel 9: Lotte Reiniger, Cinderella filminden (1922)

Kaynak: https://bit.ly/3jhZJY] Erisim Tarhi: 8.05.2021

Karton ve metal gibi materyallerin ¢izilip kesilmesi ile hazirlanan iki boyutlu
kuklalarin kamera altinda hareket ettirilmesiyle olusan teknige ‘Cut-out Animation’
(kesme-cikarma canlandirma) denilmektedir. Teknolojideki ilerlemeler ile Cut-Out
canlandirmaya uyarlamak amaciyla dijital araclar da siklikla kullanmistir. Buna 6rnek
olarak Amerika’da South Park adli bir canlandirma dizisinde geleneksel cut-out
goriiniimiinii simule edebilmek adina bilgisayarla iiretilmis imgeler (CGI) kullanilmistir

(Ozden ve Ulgen, 2015).


https://bit.ly/3jhZJYj

Gorsel 10: The Ornament of the Lovestruck Heart
Kaynak: https://bit.ly/3rcpSfx Erisim Tarihi: 10.05.2021

Bir donem golge oyunlarindan esinlenen siluet canlandirma filmleri tiretilmistir.
Siluet canlandirma filmi konusunda oncii isimlerden birisi Alman animasyon sanatgisi
Lotte Reiniger’dir (Ozden ve Ulgen, 2015). “Silhouette Animation” (gdlge
canlandirma) iki boyutlu olacak sekilde metal levha ve kartondan kuklalar ile iretimi
gerceklestirilmektedir. Viicudun hareket ettirilmesi planlanan her pargasi ayri olacak
sekilde kesilerek tellerle baglanmaktadir. Bu teknigin yapilis sekli sayesinde ¢alismaya

dogal hareket goriiniimii verilmesinin 6nemli oldugu anlasilmaktadir (Cutsay, 2020).

Gorsel 11: The Adventures of Prince Achmed (1926)

Kaynak: https://bit.ly/3uZtUZM  Erisim Tarihi: 11.05.2021

Cut-out canlandirma teknigi ile benzer 6zelleri olan collage (karma) animasyon
daha cok miizik kliplerinde agirlik olarak yer verilmektedir. Kagit, karton, gazete,
resim, fotograf gibi ¢ok farkli materyallerin olusturdugu karisik bir kombinasyon,

animasyon tasarimcilari eli ile biitiinlesik bir yapiya kavusturulmaktadir (Kozan, 2015).
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https://bit.ly/3uZtUZM

Gorsel 12: Hello Antenna-Susie (2008)
Kaynak: https://bit.ly/3NY130F Erisim Tarihi: 12.05.2021

“Painting on glass animation” (cam {lzerine boyama) zorlanmadan silinen
boyalarla yapilan bir canlandirma ¢esidi oldugu bilinmektedir. Isiklandirma, alttan
yapilarak cam Tlizerinde Kkarelerin hepsi birer gorsel olusturmakta ve arka plan
cizimlerinde, boyamada ayri ayr1 miidahalede bulunup etkiyi artirmaya yonelik cam
katmanlar kullanilmaktadir (Cutsay, 2020).

Gorsel 13: The Old Man and The Sea (1999)

Kaynak: https://bit.ly/3v2162V  Erisim Tarihi: 13.05.2021

Kum animasyon teknigi Caroline Leaf tarafindan gelistirilmistir. Alttan
isiklandirilan masa tizerindeki bir pleksi levha ile kumdan olusturulan figiirler,
sekillendirilerek kullanilir. Bu teknikte animasyon tasarimcisi farkli renk, ton ve
kalinliktaki kumlar1 firgca yardimi ile bigimlendirerek filmde gergeklik duygusu
uyandiran bir hava katmaktadir (Senler, 2005).
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https://bit.ly/3NY130F
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Gorsel 14: Sand or Peter and the Wolf, Kum Animasyonu (1969)

Kaynak: https://bit.ly/3Juq00a Erisim Tarihi: 13.05.2021

"Kinesthesis Animation” (hareketsiz canlandirma), duragan gorsel ve fotograflarla
yapilmaktadir. Canlandirma sadece temel kamera hareketleri olan pan, tilt ve zoom ile
saglanmaktadir (Cutsay, 2020). Diger bir animasyon teknigi ise igneli perde
animasyonudur. Bu teknik 1930'lu yillarda Alexander Alexeieff ve Claire Parker
tarafindan siklikla kullanilmistir. Teknik, iki milyon bagsiz toplu ignenin golgesinden
yararlanarak yapilmaktadir. Hazirlamanin zorlugu nedeni ile az sayida film dretildigi
bilinmektedir. Kinesthesis Animation tekniginin 6rneklerden biri "Night on Bald
Mountain"dir (Senler, 2005).

1.3.2. 2B Animasyon

Iki boyutlu animasyon, geleneksel animasyondan gelen kiiltiir birikimiyle olusan
ve giiniimiizde bilgisayar image (imaj) veya vektdr tabanli yazilimlarla animasyon
olusmasia imkan veren bir teknik oldugu bilinmektedir (Kozan, 2015). Sanatsal bir
hareket iizerinden kurgulanan iki boyutlu animasyon tekniginin hem teknolojik
gelismeler hem de yaraticilik yonii ile bir beceri gerektirdigi anlasilmaktadir (Dilim,
2018). Vektor tabanli yazilimlar olarak Adobe lllustrator, Adobe After Effects ve
Adobe Photoshop kullanilmaktadir. Bitmap tabanli (raster) goriintiilerden farkli olarak
bu programlarda vektor tabanli goriintiiler olusturulmaktadir. Bitmap tabanli goriintiiler
piksel karelerinden olusurken, vektor tabanli goriintiilerde ise piksel bozulmalari

goriilmemektedir (Dilim, 2018).
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https://bit.ly/3Juq00a

Gorsel 15: Vektor tabanh ¢izim, Adobe Illustrator
Erisim Tarihi: 15.05.2021

1.3.3. 3B Animasyon

Ug boyutlu modeleme, diinyada var olan ya da hayali bir nesnenin sayisal bir
ortamda tarif etme islemine {i¢ boyutlu modelleme, bu siirecin sonucunda ortaya ¢ikan
objeler ise li¢ boyutlu model olarak ifade edilmektedir (Cevik, 2019). Bir nesnenin ii¢
boyutlu temsilini olusturma asamasinda nokta (vertex), kenar (edge) ve ylizeylerin
(face) baglanma siireclerini gosteren topolojik ve dl¢ii, sekil, pozisyon gibi geometrik
datalar ile tespit edilir (Xiong vd., 2006 aktaran Cevik, 2020). Model veya nesnelerin
disariya aktarim (export) siireci yazilimi i¢inde olusturulmaktadir. Buradan hareketle
nesneleri manipiile etmek amaciyla kullanilan bir teknige dayanmaktadir. Bir ti¢ boyutlu
nesne modelleme, kaplama, diizenleme, i1siklandirma ve render boliimlerinden
olusmaktadir. Bu baglamda, ii¢ boyutlu animasyon siireci iki boyutlu animasyon
siireclerine gore On hazirlik siireclerinin daha uzun oldugu ifade edilmistir. Bunun
sebebi ise, uzun soluklu olan karakterlerin tiretimindeki ayrintili ¢aligmalarin oldugu

anlasilmaktadir.

Gérsel 16: Ug boyutlu animasyon yazilimi Blender
Kaynak: https://bit.ly/30tBRiC Erisim Tarihi: 21.05.2021
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Ucg boyutlu animasyon yazilimlarma ‘Blender’ érnek olarak verilebilir. Blender
yazilimi ile modelleme, doku esleme (texture mapping), 1siklandirma, animasyon ve
video ¢ekim sonrasi diizenleme gibi animasyon sanat¢isinin isini kolaylastiracak bir¢cok
temel calisma yapilabilmektedir (Kurnaz ve Durgut 2014). Blender yaziliminda
hareketlendirme islemi yapilabilmektedir. Karakterin hareketlendirme asamasinda
anahtar kareler kullanilmaktadir. Bu anahtar kareler arasindaki ara kareler, glinlimiizde

ti¢c boyutlu yazilimlar ile birlikte otomatik olarak tamamlanmaktadir.

Gorsel 17: Doku (texture)
Kaynak: Proje dosyalar1 Erisim Tarihi: 22.05.2021

1.3.4. Hareketli Grafik (Motion Graphics)

Hareketli grafiklerin ilk Orneklerinin 19. yiizyil sonlarma dogru verildigi
bilinmektedir. Ozellikle sinemanin ortaya cikmasiyla birlikte hareketli grafiklerin
iceriklerinin de bu sistem i¢inde yer aldig1 gézlemlenmistir. Hareketli grafik 6rneklerine
bakildiginda, genellikle ilk olarak Saul Bass’in 1950’lerde hazirladig: filmler ile ortaya
ciktig1 bir gergektedir. Onemli tarihgilerden Jim Middleton, bunun aksine soyut
canlandirmanin baslica 6nemli isimleri olarak Viking Eggeling ve Oskar Fischinger gibi
isimleri isaret ettigi gozlemlenmektedir (Krasner, 2008).

Lotte (Charlotte) Reiniger’in 1926 senesinde yaptigit “Prens Ahmed’in
Maceralar1” hareketli grafik ve el emegi bakimindan 6n plana ¢ikan bir yapimdir. Bu
yapim Disney’in ‘Kar Beyaz’ filminden neredeyse on yil dncesine ait bir yapim oldugu
bilinmektedir. Bu filmde Reiniger, makas ve filigran kagitlardan olusan bir evrende
canlandiric1 Walter Ruttman’in biiyiilii zeminlerinden olusan siliiet canlandirma filmi
ortaya ¢ikarmistir (Atiker, 2009). Sinema ile birlikte televizyonun da tiim diinyada

yayginlagsmasi, teknolojinin de gelisimine bagli olarak hareketli grafiklerin daha da
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yayginlagsmasini saglamistir. 20. yiizy1l sonlarina dogru hareketli grafik kendine medya

iginde yer edinerek animasyonun bir alt dali olmaktan ¢ikmistir (Alpay, 2011).

Gorsel 18: Die Abenteuer des Prinzen Achmed filmi

Kaynak: https://www.youtube.com/watch?v=G_9L7r8NIBc Erisim Tarihi: 23.05.2021

1.4, IKIi BOYUTLU ANIMASYON (2B)

Geleneksel animasyon tekniklerinin bir devami olan iki boyutlu (2B) animasyon
teknigi vektor ve 1imaj tabanli animasyon c¢alismalart i¢in uygun bilgisayar
yazilimlariyla yapilan bir tekniktir (Kozan, 2015). Bu teknigin ilk uygulamalarini
Disney Stiidyolart vermistir. Bu c¢ergevede, iki boyutlu yapimlar igin “Computer
Animation Production System” (CAPS) (Bilgisayar Animasyon Uretim Sistemi)
olusturmak adma Disney ve Pixar sirketleri ortak ¢aligmalar yapmislardir. Bu ortaklik
¢izim, sahneleme ve kurguyu igermektedir. Bunun sonucu olarak, Acedemy of Motion
Picture Arts and Sciences’dan Bilim ve Miihendislik Odiilii alarak bir basariya imza
atmiglardir (Furniss, 2013).

Bilgisayarli animasyon teknigi 1960’11 yillarda her ne kadar heniiz temel olsa da
1990’11 yillarla birlikte bilgisayar yazilimlarinin kolay ve anlasilabilir hale geldigi
arastirmalarda ifade edilmistir. Iki boyutlu animasyon teknigi ve bu teknik ile pes pese
tiretilen filmlerin, gisede biiyiik basarilara imza attig1 anlasilmaktadir. Bu noktada, yine
ayni donemde Disney’in basarili yapimlarindan “Beauty and the Beast” (Giizel ve
Cirkin), “The Lion King” (Aslan Kral), “Hercules” (Herkiil), “Tarzan”, “Lilo and
Stitch”, “One Hundred and One Dalmatians” (Yiiz bir Dalmagyalilar), “Mulan” gibi iki
boyutlu animasyon filmlerinin gelismesine biiylik katki sagladigi gorilmistiir (Kozan,
2015). Hareketli grafiklerin kullanilmasi, bu konuda oncii olmus ve animasyonun alt

kollarmin olusturulmasi yine bu dénemde baslamistir. Bu baglamda ekran {izerinde
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paylasilan goriintiilerde bilgi koyma ihtiyaci, hareketli grafik animasyonlarmin ortaya
¢ikmasina neden oldugu anlasilmaktadir (Barnes, 2016).

Gliniimiizde artik bir¢ok bilgisayar programi ile iki boyutlu animasyon tiretimi
igin gesitli donanimlar ile yeterli hale geldigi bilinmektedir. Bu programlardan bazilari
Smith Micro firmasinin Manga Studio, Adobe firmasinin Photoshop, After Effects
yazilimlari; Toon Boom Studio’nun Story Board Pro, Animate Pro, Harmony Stand-
Alone yazilimlari; Celsys firmasmin Retas, Pro HD, Comic Studio, IllustStudio, Clip
Sudio Paint yazilimlaridir (Kozan, 2015). Bu 6rneklerden yola ¢ikarak 1982 yili yapimi
Tron filmi, Disney’in ilk bilgisayarli animasyon filmi olarak gosterilmektedir. Bu
animasyon tekniginde, gercek hayattan oyuncular ve vektor tabanli yazimlarla
olusturulan animasyon karakterlerinin bir araya getirildigi goriilmektedir. Bu baglamda
animasyonun teknigi, ger¢ek oyuncular ile animasyon karakterleri bir arada kullanilmasi

onemli bir ayrint1 olarak karsimiza ¢ikmaktadir (Furniss, 2013).

Gorsel 19: TRON. 1982
Kaynak: Pinteres.com Erisim Tarihi: 23.05.2021

1.5. IKi BOYUTLU ANIMASYON TEKNIKLERI

Iki boyutlu animasyon tekniklerini, geleneksel animasyon (cell animation), Cut-out
animasyon, Stop-Motion, rotoskop, tam animasyon (full animation), vektor flas
animasyon, siliilet animasyon, anime tarzi animasyon, limitli animasyon (limited

animation) olarak tanimlanmaistir.

15.1. Geleneksel Animasyon (Cell Animation)
Cell animasyonu 1915 yilinda Earl Hurd tarafindan patentlendigi bilinmektedir.
Iki boyutlu animasyonun temelini Cel (cell animation) teknigi olusturmaktadir. Bu

teknik acik mavi kalem ile meydana getirilen kaba ¢izimlerden ve diiz kagit {izerinde
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arka arkaya siralanmig ¢izimlerden olusmaktadir (Selby, 2013; Erkan, 2021). Bu
cizimler tasarimci tarafindan saydam kagitlara, hiicrelerin el yontemi ile ¢izilerek
gerceklestirildigi bilinmektedir (Cevik, 2019). Cel animasyon olarak adlandirilmasinin
sebebi, Ingilizce ‘cellulose acetate’ (seliiloz asetat) kelimesinin kisaltmasi olarak
cevrilmesi ve Cel olarak kisaltilmig adin1 buradan almasidir. Seliiloz asetat teknigi 1914
yilinda film yonetmeni {inlii animasyon tasarimcisit Earl Hurd tarafindan kesfedilmistir
(Ar1, 2015). Cel animasyon, karakter, manzara ve bunlardan farkli objelerin ayri
katmanlara islenmesidir. Bu teknikle c¢izgi filmlerde ¢izilen gorsellerin, her resim
karesinin tek tek cizilmesi yerine sadece cizimde degisebilecek olan yerlerin ¢iziminin
yapilarak, daha once ¢izimi yapilan katmanlara eklenmesi yeterli goriilmektedir. Cel
animasyon tekniginde seliiloit saydam goriiniimlii rulolar, karakter ve diger objelerin

ciziminde kullanilmaktadir (Goktepe, 2015).

Gorsel 20: Cell Animasyon Process From 1938

Kaynak: https://bit.ly/3sdR8ew  Erisim Tarihi: 24.05.2021

1.5.2.Cut-Out (Kesme-Cikartma) Animasyon

Cut-Out animasyon teknigi kagit, kart, sert kumas veya fotograf gibi
malzemelerden kesilmis diiz karakterler kullanilarak yapilmaktadir. Bu animasyon
tirlinde olusturulmus olan modellerin baglant1 yerlerine raptiye ve tel gibi malzemeler
yerlestirerek, sabit bir sekilde kalmasi saglanildiktan sonra her karakterin tek tek
fotograflar1 ¢ekilecek sekilde animasyon tamamlanmaktadir (Ari, 2015). Kullanilan
materyaller degisebilmektedir; fakat genelde bu teknik i¢cin kumas karton, kece ve kagit
kullanildigi bilinmektedir (Yuan, 2010). Emile Cohl, Cut-Out animasyonda kare kare

¢izim yapmak yerine kagit ve kartonun kullanilarak karakterlerin olusturuldugu, her
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karede karakter hareketlerinin degismesiyle olusan animasyon filmleri {rettigi
bilinmektedir. Bu filmlere o6rnek olarak 1910 yili yapim: °‘En Route’ filmi
gosterilebilmektedir (Goktepe, 2015).

Cut-Out animasyonun Orneklerinden bir digeri ise Zhu Bajie’nin ‘Pigsy Eats
Watermelon’ (1958) adli yapimi olarak gosterilmektedir. 1973 yilinda ise solo olarak
yapilan ilk cut-out animasyon Yuri Norstein tarafindan gergeklestirilmistir. 1979
senesinde ‘Tales of Tales’ adli film ise evrensel anlamda ses getirdigi bilinmektedir
(Yuan, 2010). Yine Cut-Out animasyona yerli bir 6rnek olarak ‘Karagéz Hacivat’

gosterilebilmektedir.

Gorsel 21: En Route.
Kaynak: https://bit.ly/3IrzZ8mo  Erisim Tarihi: 5.06.2021

1.5.3. Rotoskop (Rotoscope)

Gergek bir kamera ile ¢ekilen goriintilerin her bir karesi, yapay bir igikla
aydinlatarak beyaz piirlizsiiz bir yiizey ilizerine yansitilmasinin ardindan, ¢izerin bu
gorlntiiyl 151kl bir masa lizerine yapistirdigi seffaf bir kagit tizerine kopyalanmasi ile
diger karelere de ayni igslemin uygulandig1 bir animasyon tiiriidiir (Kozan. 2015). Diger
bir deyisle rotoskop, normal bir sekilde g¢ekilen goriintiiler tizerine seffaf bir kagit ile
kopyalanmasidir. Rotoskop animasyon teknigi, Max Fleischer’in ¢alismalartyla 1917
yilinda sessiz sinema dénemi sirasinda ortaya c¢iktigi bilinmektedir (Diindar, 2013). Tk
rotoskop teknigi 1930’lu yillarin baslarinda Max Fleischer tarafindan yapilan “Betty
Boop” animasyon film serileridir. Dansg1 Cap Calloway’in danslarinin karakterlere

aktarilmasi ile rotoskop olusturulmustur (Kartal, 2010:72).
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Gorsel 22: Betty Boop
Kaynak https://tr.wikipedia.org/wiki/Betty Boop Erisim Tarihi: 26.06.2021

1.5.4. Tam Animasyon (Full Animation)

Iki boyutlu (2B) animasyon tekniklerinden tam animasyon teknigi, gorsel ve
devinim inandiricilign yiiksek, detaylarla yer verilmis animasyon tiirii olarak
belirtilmektedir. Bu teknige 6rnek olarak 1997 yilinda Disney Stiidyolar1 6nciiliigiinde
yapimi gercgeklestirilen “Mulan” animasyon filmi ve “Hercules” ornek gosterilmektedir
(Kartal, 2010). Ayrica “The Secret of NIMH” ve “The Iron Giant” animasyon filmleri

de Ornek verilebilmektedir.

Gorsel 23: Mulan animasyon filmi

Kaynak: https://bit.ly/3lvcA4c Erisim Tarihi: 16.07.2021
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1.5.5. Limitli Animasyon (Limited Animation)

Limitli animasyon (limited animation) teknigi, gercekle alakast olmayan
karikatiirize ve stilize edilerek komik ve tuhaf animasyon kahramanlarin basrol olarak
sergilendigi, kendine has gorsellikler sunan popiiler animasyon tekniklerinden
olusturuldugu bilinmektedir (Kartal, 2010). Genellikle ¢ok asina olunan ¢izgi filmlerin
yapiminda kullanilan bu teknige “Sponge Bob Square Pants” 06rnek olarak
gosterilmektedir (Kozan, 2015). “Gerald McBoing-Boing”, “Astro Boy” gibi 6rnek

animasyonlar da limitli animasyona 6rnek olarak verilebilmektedir.

Gorsel 24: Sponge Bob Square Pants
Kaynak: https://nyti.ms/3wWR3MKR  Erisim Tarihi: 10.07.2021

1.5.6. Anime Tarzi1 Animasyon Teknigi

Iki boyutlu animasyon tekniklerine &rnek olarak, Japon ¢izgi romanlarinin temeli
olan manga geleneginin animasyona uyarlanmasiyla ortaya c¢ikan anime tarzi
gosterilebilmektedir. Anime tarzi animasyonlara Takeshi Obata tarafindan yapilan
‘Death Note’, Mirai Nikki Sakae Esuno tarafindan cizilen ‘Future Diary’ &rnek
verilmektedir (Kiigiikkoglu, 2017). Genellikle vektor tabanli programlar kullanilarak
hazirlanan bu animasyon tiirlinde karakter tasarimi yazilimlar sayesinde rahatca
yapilabilmektedir.

Anime tarzi animasyonlar genellikle yetiskinlere hitap etmektedir. Anime tarzi
animasyonlarda abartili olarak kollar, gozler ve bacaklar dikkat c¢ekici ve anormal
sekilde biiylik cizilmektedir. Hayvan unsurlari genellikle bulunmamaktadir. Fakat
karakterler genellikle gergek bir insana benzeyen ¢izimlerden olusmaktadir.

Karakteristik olarak genellikle gercekiistii giligleri olan ve oOzgilik i¢in savasan
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ozellikler tasimaktadir. Anime karakterleri cogu zaman gergek insanlardan olugmaktadir.
Ustiin giicleri olan bu savascilar dzgiirliik i¢in miicadele ettigi bilinmektedir (Kalkan,

2014). Animelere o6rnek olarak, vektor ¢izimlerle yapilan, bilgisayarda iretilen iki

boyutlu materyallerin kullanildig1 “Princess Mononoke” filmi gosterilmektedir (Kozan,
2015).

Gorsel 25: Princess Mononoke
Kaynakga: https://bit.ly/3JVZsFV Erisim Tarihi 15.07.2021

1.5.6. Siliiet Animasyon Teknigi

Alttan 151k verilerek ¢izim veya kesimin golgesinin yansitildigi animasyon teknigi
olarak bilinmektedir. Bu teknige ornek olarak, Hacivat Karagéz, Lotte Reineger’in
yaptig1 uzun metraj film olarak hazirlanan ‘The Adventures of Prince Achmed’ (1926)
‘Das Ornament Des Verliebten Herzens’, ‘Amor und das Standhafte Liebespaar’, ‘Der
Fliegende Koffer’, Jose Malis tarafindan yapilan ‘Benditto Machine’ filmleri 6rnek
verilmektedir (Diindar, 2013).

Gorsel 26: The Adventures of Prince Achmed

Kaynak: https://bit.ly/3ImBQKe Erisim Tarihi: 25.07.2021
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1.5.8. Vektor Flas Animasyon

Vektor tabanli animasyon teknigi, bilgisayar teknolojisinin sinemaya bir
kazanimidir. Geometrik tabanli matematiksel denklemler ile yapilan nokta, cokgen ve
egrilerden olusan gorsel agidan farkli bakis acgilar1 kazandiran yeni uygulamalara izin
veren bir tekniktir. Bu teknige uygun olarak yapilan animasyon filmi ‘Whirl Girl’, 6rnek
gosterilmektedir (Kartal, 2010). Vektor tabanli yazilimlar sayesinde yapilan bu
animasyonlarin kullanildig1 baz1 programlar1t Adobe Photoshop, Adobe After Effects ve

Animate ornek verilebilmektedir.

Gorsel 27 : “WhirlGirl” Animasyon Filmi

Kaynak: https://bit.ly/3pewRDI ErisimTarihi: 29.07.2021

1.6. IKi BOYUTLU ANIMASYON KULLANIM ALANLARI

Baslangic olarak eglendirme amac ile iiretilen animasyon, Sahip oldugu fakat
ortaya ¢ikmamis olan giiciiniin fark edilmesi ile kullanim alanlar1 da genislemeye
baslamistir. Belgesel ve bilimsel modeller olarak hazirlanan animasyonlar, gergekgilige
daha bagli amaglar i¢in de iretilmektedir (Diindar, 2013). Bu kullanim alanlarinin
genislemesinde rol oynayan etken, c¢izgi filmin etki giici, hayal diinyasi olarak
gozlenebilmektedir. Eglence, egitim, reklam filmlerinin etkisi ve gorsel efektlere uzanan
bu genis alanda ¢izgi filmin etkinligi de giin gectikge artmaktadir (Cakmak, 2010). Bu
baglamda, animasyonun farkli alanlarda kullanilmasi, bu alanda ger¢ekeilik ihtiyacini
da beraberinde getirmektedir (Diindar, 2013). Gergeklik duygusuyla beraber, géze hos
gelen estetik yaninin da olmasi animasyonun kullanim alanimin genislemesinde etkili

oldugu sdylenebilir. Ozellikle televizyon reklamcilig1, tip, mimarlik, gibi alanlarda son
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derece etkili oldugu gozlenmektedir. 1ki Boyutlu animasyon 6zellikle hizli ve kolay

hazirlandigindan daha ¢ok tercih edildigi soylenebilmektedir.

1.6.1. Televizyon Reklameiligi Alaminda Kullanimi

Tirk Dil Kurumu'nun tanimina gore reklam: “Bir seyi halka tanitmak,
begendirmek ve baylelikle siirtimiinii saglamak i¢in denenen her tiirlii yol” olarak
tanimlamaktadir (TDK). Animasyonun giiniimiizde mimari, saglik, sinema, televizyon
ve reklam gibi ¢esitli alanlarda kullanilmaktadir. Bu alanlardan biride televizyon
reklamciligr alanidir. Buradan hareketle grafik tasarim iiretimi ile ugrasanlarin daha ¢ok
televizyon programlarinin gorsel tasarimlarina yonelik ¢alistiklart ve burayi bir meslek
alani olarak gordiikleri sdylenilebilmektedir (Halas, 1984).

iki boyutlu animasyon reklamlar1 alt bant veya ana reklam olarak karsimiza
¢ikmaktadir. Bu tiir animasyonlar reklamlarda maliyetleri ve zaman alan bir is olarak
goriilse de genellikle galismalar {i¢ boyutlu reklam olarak karsimiza ¢ikmaktadir. Bu
baglamda animasyon, reklam verenlerin diisiinciilerini hedef Kitleye aktarmak
konusunda tercih ettigi ve anlatimlar1 kolaylastirdigini diisiindtigii  yapimlardir.
Cocuklarin ilgisini ¢ekebilecek iiriinler iireten sirketler, reklam filmlerini animasyon
teknigi ile tretmektedirler. Reklam filmleri bilgisayar teknolojisi ile yapildigindan,
gercekei film ile animasyonun sentezlenmesi olayr gergeklestirmis ve bu durum
giiniimiizde artik oldukca sik kullanilan bir tekniktir (Kaba, 1992). Ornek olarak mag
sirasinda yazili animasyon reklamlari da iki boyutlu animasyon reklamlari olarak

gosterilebilmektedir.

Gérsel 28: Iki boyutlu animasyon reklami

Kaynak: https://bit.ly/3hnQeGe Erisim Tarihi: 3.08.2021
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1.6.2. Mimarhk Alaninda Kullanim

Mimar1 alanda da genellikle i¢ boyutlu animasyon teknikleri kullanimi
giinlimiizde daha ¢ok yayginlastigi bilinmektedir. Fakat c¢evre, imar planlarinda ise
cizim hareketli grafiklerle bir alanin sinirinin belirlenmesi, isimlerinin yazilmasi veya
belirtec olarak gdsterilmesinde iki boyutlu animasyon teknigi kullanilmaktadir. Ug
boyutlu animasyon tekniklerinin mimaride kullanimi1 estetik, 6ngoriilemez ve geri
doniisii zor hatalarin da oniine gegmektedir (Erkan, 2021). Giiniimiizde mimari yapinin
tanitimi1 agisindan yapilan reklam ¢alismalarinda evin konumu, boyutu vb. 6zelliklerini

video iizerinde belirtmek i¢in iki boyutlu animasyon yaralandig bilinmektedir.

Gorsel 29: Mimari alanda iki boyutlu animasyon 6rnegi
Kaynak: https://bit.ly/3BU8b8L.  Erisim Tarihi: 7.08.2021

1.6.3. Tip Alaninda Kullanim

Tip alaninda kullanilan animasyon tiirii genellikle {i¢ boyutlu animasyon teknikleri
olarak kargimiza c¢ikmaktadir. Bilgisayar animasyonunda, viicudumuzun organlart
gorsellestirilmektedir. Doktorlar, bu model iizerinde hastasina daha kolay tani
koyabilmektedir (Hiinerli, 2000). Motion capture teknolojisi ile tip alanindaki
animasyon teknikleri kullanimimin arttigi goériilmektedir. Bu animasyonlarin kullanim
alanlar gesitlilik arz etmekte ve animasyon konusu hedef kitleye gore belirlenmektedir.
Medikal animasyonlardan hedef aldiklar1 kitleye gore farkli konular segebilir. Deri
hastaligini ele alirsak, bu hastalig1 hastaya anlatmak i¢in yapilan bir filmin, tedavisi i¢in

gerek goriilen ilacin hiicresel ne gibi etkileri oldugu veya olacagina dair doktoru
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bilgilendirme amacina hizmet eden bir animasyon olmasi1 beklenmektedir. Bu baglamda
medikal animasyonlarin hedef kitleleri su sekilde siralayabiliriz;

« Hastalar ya da hasta yakinlari,

* Hemsire, ila¢ miimessilleri, fizyoterapist vb. gibi ara tip elemanlari,

* Eczaci ve doktorlar video paylasim siteleri (Youtube, Vimeo vb.) iizerinde
medikal animasyonlar ile ilgili arastirma yapildiginda birgok Grnek ile
karsilasilmaktadir (Bakan, 2016). iki boyutlu animasyonlar ise tip alaninda &zellikle

karsimiza Covid19 pademi doneminde halki bilgilendirme amagli olarak yapilan

iceriklerle karsimiza ¢iktig1 goriilmektedir.

f‘

4

KORUNMAYA
YONELIK
TEDBIRLER

Gorsel 30: Tip alaninda yapilan iki boyutlu animasyon 6rnegi
Kaynak: https://bit.ly/36 A56im Erisim Tarihi: 13.08.2021

1.7. 2B ANIMASYON TEKNIKLERINDE YAZILIMLAR

Animasyon yazilimlarin1 anlamak i¢in animasyon yazilim tarihine bakmak
gerekmektedir. Bu baglamda, bilgisayar karakter animasyonu igin hareket tasarimi
baglaminda karakter kullanimi nispeten yeni oldugu bilinmektedir. Animasyon yazilim
tarihi 1970'lerin sonlarinda baglamis ancak gliniimiizde yayginlasmaya baslamistir
(Sturman, 1994). 1985 wyili gibi erken bir tarihte Jim Henson Productions,
karakterlerinin bilgisayar grafikli versiyonlarini tasarlamaktadir. Aslinda 0 zamanki
teknolojinin smnirli yetenekleri nedeniyle c¢ok az sayida basari ile karsilastiklari
goriilmektedir. 1988 yilinda Silicon Graphics 4D serisi is istasyonunun mevcudiyeti ve
Pacific Data Images'in uzmanhg: ile uygulanabilir bir ¢éziim bulunmaktadir. Ozel bir

sekiz serbestlik dereceli giris cihazini (iist ve alt ¢ene ekleri olan bir tiir mekanik kol)
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standart SGI arama kutusu aracilifiyla baglayarak, diisiik ¢oziintirliiklii bir karakterin
konum ve agiz hareketlerini ger¢cek zamanli olarak kontrol etmektedir. Boylece Waldo
C. Graphic dogdugu bilinmektedir (Sturman,1994).

1980'1i yillarin ortalarindan baglayarak P.I.X.A.R. Walt Disney'den de aldigi
destekle, dijital animasyon endiistrisi alaninda bir donliim noktasi sayilabilecek
projelerin onciisii olmustur. "Toy Story" (1995), "Toy Story 2" (1999), "Monster Inc."”
(2000), "Finding Nemo™ (2003), "The Incredibles” (2004) P.I.X.A.R'!n animasyon
filmler alaninda ¢ok izlendigi ve rekorlar kirdigi yapimlar trettigi anlasilmaktadir

(www.pixar.com, 2022). P.L.XA.R. bu doénemde animasyonlar ig¢in ¢ikardigi

‘Marionette’, ‘Ringmaster’ ve ‘Render-Man’ gibi yazilimlarla 1siklandirma, modelleme
ve canlandirma gibi animasyonlarin gergeklige uygun hale gelmesi agisindan g¢ok
onemli gelismeler saglamistir (Celik, 2004). Bu gelismeler 1s1ginda bilgisayar destekli
tasarimlar, iki boyutlu karakter animasyonu yapimi konusunda kolayliklar saglamistir.
Bu yazilimlara 6rnek olarak Adobe firmasinin After Efects yaziliminin otomatik
kemikleme (rigging) eklentisi ile ¢6ziimii, karakter animasyonu bakimindan Ornek

olarak verilebilmektedir.

1.7.1. Adobe After Effects

After Effects, Adobe firmasi tarafindan yazilimi olusturulmus bir ‘compositing of
vector’ video isleme yazilimidir. Bir bagka anlamda After Effects bir video isleme
yazilimi degil, bir¢cok 6zelligi ile 6n plana ¢ikan uygulama programidir (Ari, 2015).
Vektor tabanli karakter ve arka plan hazirlanabilecek yazilimlardan olan Adobe After
Effects kullanimi ile animasyon uygulamasi yapilmaktadir (Kagar, 2017). After Effects
programi ile aymt zamanda ii¢ boyutlu animasyon ve iki boyutlu animasyonlar
yapilabilmektedir. Bunun igin eklentiler kullanilabilmektedir. Bu eklentiler arasinda
Video Copilot Presets, Duik Bassel.2, Rubber Hose, Limber, Charecter Tool ve Puppet
Tools &rnek olarak verilebilmektedir.
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Gorsel 31: Adobe After Effects genel goriiniimii
Kaynak: https://adobe.ly/3jo7HPG Erisim Tarihi: 15.08.2021

1.7.2. Adobe Animate

Adobe Systems tarafindan gelistirilen bir yazilim olan Adobe Animate, eski
isimleri Adobe Flash Professional, Macromedia Flash ve FutureSplash olarak
bilinmektedir (Lardinois, 2009). Bu program ile oyunlar, televizyon programlari ve web
icin etkilesimli animasyonlar tasarlanabilmektedir. Ayrica Kkarikatiirlere ve bant
reklamlarda yapilabilmektedir. Animasyonlu karalamalar ve avatarlar olusturulmaktadir.

Yine yazilim ile pek ¢ok platforma yayin yapilarak, paylasim imkani saglamaktadir
(Adobe Animate, 2021).

27


https://adobe.ly/3jo7HPG

Gorsel 32: Adobe Animate genel goriiniimii

Kaynak: https://adobe.ly/3xigow! Erisim Tarihi: 17.08.2021

1.7.3. Toon Boom Harmony

Animation Inc. tarafindan gelistirilmistir. Sirket animasyon {iretimi ve storyboard
yazilimi konusunda uzmanlagmig Kanadali bir yazihm sirketidir. Montreal, Quebec
merkezli olarak 1994 yilisnda kurulan Toon Boom; film, televizyon, web animasyonu,
oyunlar, mobil cihazlar, egitim uygulamalar1 ve egitim i¢in animasyon ve storyboard
yazilimlar1 gelistirdigi bilinmektedir. Toom Boom Harmony, 2012 yilinda Corus
Entertainment tarafindan satin alinmigtir. Ayrica yazilim, 2005 ve 2012 yillarinda prime

time Emmy Miihendislik Odiilii'ne layik goriilmiistiir (Mesger, 2019).

Gorsel 33: Toom Boom Harmony genel goriiniimii

Kaynak : https:/bit.ly/3htdfHB  Erisim Tarihi : 23.08.2021
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1.7.4 Synfig Studio

2005 yilinda Robert Quattlebaum ve Adrian Bentley tarafindan Varia projesi i¢in
yazilim olarak ‘Synfig Studio’nun olusturuldugu bilinmektedir. Yazilim agik kaynak
statlisti olarak paylasilmis ve o zamandan beri giivenilir ara doldurma teknolojisi igin
toplulukta giderek artan sayida kullanicilar tarafindan gelistirilmistir. Bugiine kadar,
yaygin olarak en iyi ara doldurma yazilimi olarak kabul edilmektedir.

Synfig Studio, vektor ve bitmap ¢izimleri kullanarak film kalitesinde animasyon
olusturmak i¢in gili¢lii endiistriyel giigte bir ¢6ziim olarak tasarlanmis iicretsiz ve agik
kaynakli bir iki boyutlu animasyon yazilimidir. Kare kare animasyon olusturma

ihtiyacin1 ortadan kaldirarak, daha az insan ve kaynakla daha yiiksek kalitede iki

boyutlu animasyon {iretmenize olanak tanir (Synfig, 2022, https://www.synfig.org/).
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Gorsel 34: Synfig Studio genel goriinimii

Kaynak: https://www.synfig.org/  Erisim Tarihi: 25.08.2021

1.7.5 Blender

Acik kaynakli ve ticretsiz ii¢ boyutlu bir program olan Blender, render islemlerini
hem CPU hem de GPU render teknolojisini kullanarak yapmaktadir (Bereket, 2013).
Blender kullanici sayist Amerikan niifusundan daha fazla oldugu bilinmektedir. Her
sektorde kullanilan Blender programi Linux, Windows ve Mac isletim sistemlerinde
kullanilmaktadir (Beane, 2012). Blender programinda ii¢ boyutlu animasyon
yapilabildigi gibi iki boyutlu ¢alismalarda yapilabilmekte, bunun i¢in ayr1 bir bolimi

bulunmaktadir. Cizim yapilacak sekilde dizayn edilen bu kisim son derece kullanighdir.
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Gorsel 35: Blender genel goriinimii

Kaynak: https://www.blender.org/  Erisim Tarihi: 27.08.2021

1.8. ANIMASYON PRENSIPLERI

Animasyon yapimi belli basli prensiplere dayanmaktadir. Bu temel prensipler
Sahneleme (Staging), Ezmek Ve Esnetmek (Squash — Stretch), Yavas Hizlanma Yavas
Hiz Azaltma (Slow in — Slow Out), Dolaysiz Pozdan Poza Hareket (Straight Ahead —
Pose To Pose), Onceden Sezme (Anticipation), Onceden Sezme (Anticipation), Cazibe
(Apreal), Ikincil Hareket (Secondary Action), Yay Hareketi (Arc), Abarti
(Exaggeration), Zamanlama (Timing), Pesi Sira Takip Ust Uste Binen Hareket (Follow
Through Overlapping Action), Kat1 Cizim (Solid Drawing) olarak isimlendirilmektedir.

1.8.1 Sahneleme (Staging)

Sahneleme bir fikrin sunulmasi sekli olarak ifade edilebilmektedir. Animasyonda
konuyu olusturan fikrin, net ve rahatlikla izleyici tarafindan algilanacak bir bi¢cimde
sunulmasi prensibi olarak bilinmektedir (Cevik, 2019). Bu nedenle seyirci izlerken ayni
anda ¢ok fazla hareket oluyorsa, géz nereye bakacagini sasirabilir dikkati dagilabilir. Bu
nedenle kamera agisi, sahne, agik ve anlasilir olmalidir (Lasseter, 1987). Gliniimiiz {i¢
boyutlu animasyon programlarinda sahne konumlarina gore sanal kameranin pozisyonu

ayarlanmakta ve sahneleme etkisi artirilabilmektedir.

1.8.2 Ezmek ve Esnetmek (Squash — Stretch)
Bu prensip bir agirlik ve esneklik oldugunun izleyiciye yansitir agirlik esneme ile
ayni orantida degisiklik gostermektedir. Ziplayan top, temel olarak bu prensibi

gostermek i¢in kullanilir (Selby, 2012).
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1.8.3 Yavas Hizlanma — Yavas Hiz Azaltma (Slow in — Slow out)

Eylemler hicbir zaman tek tip bir hizla gergeklesmeyecegi bilinmektedir.
Eylemlerim bunun yerine hizlanma ve yavaslanma donemleri vardir (Selby, 2012). Bu
prensibin ivme siirecinde bir pozdan baska bir poza geciste hareketin ivmelenmesi
olarak tanimlanabilmektedir (Arslan, 2019). En uygun ornek olarak bir ¢ocugun
salincakta sallanirken ileri ve geri hareketi sirsinda hareketin tam 6lc¢ekli eyleminde bir
duragan oldugu ficiincii pozisyonu prensibi tanimlamak konusunda iyi bir 6rnek olarak

karsimiza ¢ikmaktadir.

1.8.4 Dolaysiz — Pozdan Poza Hareket (Straight Ahead — Pose to Pose)

Elle ¢izilmis animasyonlarda iki ana yaklasim vardir. ilk olarak animasyon
tasarimcisi, ¢iziminde karakterin ilk ¢izimine Onde ikinci ¢izim ise yolun sonunda
olarak ¢izilmektedir. Animasyon tasarimcilari, planini ve eylemlerini animasyonu
canlandirmak i¢in ara c¢izimlere ihtiyac duyar ve c¢izimleri pozlar iizerine kurar.
Biiyiikliik ve hareket olarak pes pese gelecek sekilde cizimlerini yapilabilmektedir. Bu
prensipte onemli olan anahtar kare, zamanlama ve ara pozlari1 planlanmaktir (Lasseter,
1987).

1.8.5 Onceden Sezme (Anticipation)

Izleyicinin dikkatini ¢eken bir unsur olan beklenti, aym zamanda onlar
odaklanmaya hazirlayan bir aracgtir. Bir sonraki hareket gerceklesmeden 6nce beklemeye
yonlendirir (Lasseter, 1987). Animasyonda, beklentiyi olusturmak nesneye hayat ve
giivenilirlik verir. Bir 6rnek verilecek olursak, daha 6nce kolunu geri ¢eken bir Beyzbol
oyuncusu veya futbolda son topu forvet oyuncusuna atmak, dnceden beklentiye izleyici
sokabildigi goriilmektedir (Selby, 2012).

1.8.6 Cazibe (Apreal)

Cazibe, izleyiciler tizerinde dikkat ¢ekmek iizerine kurulu animasyon prensibi
olarak nitelendirilebilmektedir. Sade, anlasilir ve kaliteli seylerden seyircilerin keyif
aldig1 bilinmektedir. Animasyonda tasarlanan ¢arpici figiirlerin, tirpertici veya dramatik
karikatiirize edilmis karakterler kendisini ¢ekici kilabilmektedir. itici ve ¢irkin tasvir
edilmis karakterler, kaba sekillerin veya zayif haldeki devinimlerin seyirci lizerinde

dikkat algis1 olusturdugu bilinmektedir (Gayret, 2018). Buradan hareketle cazibe
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unsurunun seyirci ilgisini ¢ekmek tizerine kurulu bir animasyon prensibi oldugu

anlagilmaktadir.

1.8.7 ikincil Hareket (Secondary Action)

Bu prensipte, dogrudan baska bir eylemden kaynaklanan diger eylemler olarak
sdylenebilmektedir. Ikincil eylemler, ilgiyi artirmak ve gergekci bir bakis acis1 eklemek
acisindan 6nemlidir (Lasseter, 1987). Ornegin, karakter iizgiin olarak tasarlanan
sahnede, arkasini donerken yanagindan siiziilen gbézyasmi silmesi ikincil bir hareket

oldugundan, birinci hareketin vurgusu olarak goriilmektedir (Gayret, 2018).

1.8.8 Yay Hareketi (Arc)

Dogadaki yaylar, bir formun gectigi en ekonomik yollar olarak bilinmektedir.
Animasyonda bu tiir yaylar kullanilir. Ciinkii animasyonu bir filmden ¢ok daha piiriizsiiz
ve yumusak formalara sahip olmasini saglamaktadir (Lasseter, 1987). Animasyonda
dairesel hareketler dogallik gostergesi olarak goriilmektedir. Kafa doniisleri, kol
hareketleri ya da goz hareketleri animasyonda prensiplerine dayanarak
kullanabilmektedir. Ornek olarak, karakterin bas hareketlerine baktigimizda, kafanin
hep ileri ya da hep geriye hareket etmedigi gézlemlenmektedir. Kafa hareket ederken,
ileriye dogru hareket, geriye dogru hafif alcalma yaptig1 goriilmekte ve bir yay ¢izdigi
anlasilmaktadir. Bu baglamda animasyon tasarimcilarinin yay prensibini tercih ettigi

anlasilmaktadir (Gayret, 2018).

1.8.9 Abart1 (Exaggeration) flkesi

Abarti prensibi, karakterlerin fiziksel tasarimi, eylemleri veya daha genis anlatiyla
animasyonda karakterden beklenmeyen hareketleri yapmasini saglar (Selby, 2012).
Ornek olarak karakter iizgiinse, animasyon tasarimcist onu daha da iizer; parlaksa daha
cok parlatir; endiseli ise onu daha fazla endiseli olarak gosterir (Lasseter, 1987).
Genelde sagkinlik ve korku aninda gozler goz yuvalarindan ¢ikar veya bir karakter sopa
ile kafasina vurdugunda kafa viicudun i¢ine gomiiliir. Karakterin bu sekilde abartili

esnemeleri de abart1 prensibine 6rnek verilebilmektedir.
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1.8.10 Zamanlama (Timing) ilkesi

Zamanlamanin animasyon temeli oldugu ifade edilmektedir. Hareketin hizi,
“nesnenin ne oldugu ve hareketin neden yapiyor” sezgisini vermektedir. Ornek olarak,
g6z kirpmasi hareketi bu prensipte ¢ok 6nemli bir gostergedir. Eger géz kirpma hareketi

hizli ise uyanik eger yavas ise yorgun oldugu anlami oldugu anlagilmaktadir (Dayioglu,
2004).

1.8.11 Pesi Sira Takip - Ust Uste Binen Hareket (Follow Through -
Overlapping Action)

Beklenti, bir eylemin hazirlanmasi oldugu gibi, takip de beklentiyi artirmaktadir.
Eylemler ¢ok nadiren aniden gelir ve tamamen durmaktadir. Ancak genellikle
sonlandirma noktalarindan gectigi bilinmektedir (Lasseter, 1987). Pesi sira takipte
seyirci beklentiyi izlemektedir. Karakter sahneye girdigi anda ani bir duraklama oldugu
gozlemlenmektedir. Bu durmanin dogal olmayan ve sert bir hareket oldugunu gorsek de
hareket halindeki nesnelerin biitiin bir halinde bir anda durmayacagi, 6nce biitiiniin bir
parcasi, sonra ona bagl diger parcalarinin duracagi Disney calisanlar tarafindan fark
edilmistir. Bu prensibe pesi sira takip, st tiste binen hareket olarak tanimlanmistir
(Thomas & Johnston 1995).

1.8.12 Kati Cizim (Solid Drawing)

Kati1 ¢izim, inandiriciligin korunmasma yardimci olan bir prensip olarak
goriilmektedir (Selby, 2012). Karakterlerin bircok aci ve pozisyondan ¢izilmesi bu
prensipte dnemli bir unsur olarak goériilmektedir. Karakterin tam anlami ile animasyonda
var olmasint pekistirmektedir. Karakter bu prensipte duragan bir bigimin zitt1 olarak,
harekete hazir bir sekilde ve canli olmalidir. Bu 6zelliklere sahip durumun tanimi ise
‘plastik’ terimi ile tanimlandigi gozlemlenmistir. Tam anlami ile ‘esnek ve
bi¢imlenebilir’ olan terim, ¢izimlerdeki istenilen hisleri verdigi goriilmektedir (Thomas

& Johnston, 1995).
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IKINCi BOLUM
HAREKET TASARIMI BAGLAMINDA KARAKTER ANIMASYONU

2.1 HAREKET TASARIMI NEDIR?

Hareket tasarimi ayni zamanda hareketli grafik tasarim olarak da bilinmektedir.
Grafik tasarim prensiplerini video yapim baglaminda animasyon ve diger film
tekniklerinde kullanilabildigi grafik tarsim siireglerinin bir alt kiimesi olarak
tanimlanmaktadir. Bu baglamda 6rnek olarak film ve televizyon acilis boliimlerinde
kullanilan kinetik tipografiler, grafikler ve TV’lerin hareketli ti¢ boyutlu logolar1 6rnek
gosterilebilmektedir (Stringfixer.com, 2022).

Hareket tasarimini bir biitiin olarak ele almak icin, yapilan tekniklerin hareket
tasariminin bir biitiin olmasi i¢in diger grafik iriinleri olan 6lgek, renk, ya da mekan
birlikte uygun olacak sekilde kullanilmalidir (ilbars, 2019). Hareket tasarimlarini bu
baglamda 1990’11 yillarin sonlarinda hizla ¢ikan animasyon programlarinin kullanim
sikligina bagli olarak da incelemek miimkiindiir. Hareket tasarimini degerlendirirken,
hareket tasariminin Onemli unsurlarindan biri olan hareket ¢izgisini unutmamak
gerekmektedir. Vektor programlarla olusturdugumuz animasyon karakterinin, ana
hareketi sirasinda hayali olarak yaptigimiz bir “hareket ¢izgisi” oldugunu
varsayllmaktadir. Hareket ¢izgisi hareket tasarimimizin 6nemli bir unsuru olacagini
bildigimizden, karakterimizin yapacagi devinimleri vurgulayacak sekilde planlamali,
buradan hareketle karakterimizin hareket ¢izgisi ile yapilan hareketlerin seyircide

dramatik etkiler biraktigin1 gozlemlemektedir (Blair, 1994. Cev. Kilig, 2018).

Gorsel 36: Hareket Cizgisi Ornegi

Kaynak: Animasyon yapim teknikleri, 1994 Erisim Tarihi: 2.09.2021
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2.2 IKi BOYUTLU KARAKTER TASARIMI

Karakter tasarimini anlamak i¢in 6nce onu tanimlamak gerekmektedir. Karakter
nedir sorusuna cevap olarak; karakter bir ekranda amaca yonelik tarif edilmek iizere
kurgulanan, istek barindiran, inandirici ve kendine 6zgii tarz1 ile hareketini siirdiiren kisi
olarak tarif edilmektedir (Glebas, 2009). Karakter tasarimi, benzersizlik ve zengin
nitelikler gibi ayirt edici 6zelliklere sahip olan insan ve insana bezeyen karakterleri her
tiirlii gorsel araglar ile bu amag dogrultusunda tasarlamaktir (Ozden ve Ulgen, 2015).
Canlandirma filmlerin, ¢izgi romanlarin veya kurgulanmig karakterin bulundugu
oyunlarin karakter tasarimi baglaminda kullanildigir bilinmektedir. Karakter tasarimi
stireci karakterin fiziksel goriiniisi, konusma kaliplari, viicut dili gibi unsurlar
icermekle beraber karakter tasarimi olusturulacak animasyonu basari oranimi da
belirleyici olacag: anlagilmaktadir (Karasahinoglu, 2021).

Karakter tasarimi olustururken bazi kararlara dikkat edilmelidir. Filmin tiirii ve
teknigine karar verilmelidir. Bunun nedeni ise verilen kararin canlandirma
uygulamalarini etkileyecegi bilinmektedir. Yine bu baglamda, iiretilecek canlandirma
filminin elle ¢izim yapilacagi disiiniildiigiinde ii¢ boyutlu olarak veya kukla animasyon
filminin karakter tasarimlarinin, estetik ve uygulamada farkli tercihlerin kaginilmaz bir
gercek olarak karsimiza ¢ikmaktadir (Ozden ve Ulgen, 2015).

Animasyon sinemasmnin ilk donemlerinde karakter tasarimlar1 daha hizhi
yapabilmek adina, insan bigiminde (antromorfik) pek ¢ok hayvan karakteri tiretilmistir.
Bu karakterlerden 1919 yilinda, Pat Sullivan ve Otto Messmer tarafindan iiretilen “Kedi

Felix” 6rnek olarak bilinmektedir (Karasahinoglu, 2021).

Gorsel 37: Kedi Felix Erisim Tarihi:

Kaynak: https://bit.ly/3KGLVfB Erisim Tarihi: 5.09.2021
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Radyomond Dognay’in Felix ile ilgili yaptig1 yorumda Felix’in kafasi, kivircik
kollari, o neseli siritmalar1 ve ozgirligiyle taninmis, gelisiglizel ¢izilmis ¢izgilerin,
derin bir anlam i¢inde bulunarak Disney’in gelismis parazitsiz yansitmasiyla bilinen
oval ve dolambagh yollardan uzak ¢izgi filmlerine benzeyemeyerck daha ¢ok mizaha
yakin oldugundan bahsetmistir (Thomas, 1969). Bu yorumdan hareketle Felix aslinda
Disney’in kaliplarint yikan, farkli bir form ile karsimiza ¢iktig1 anlasiimaktadir.
Kuyrugunun ¢antaya doniismesi, bazen baston olmasi farkli bir anlayisla klasik Disney
cizgi filmlerinden ¢ikarak, degisik bir mizah anlayisini izleyicilere aktardigi ve karakter
tasariminda ¢ok islevli insan formunda bir karakter tasarlanmasi yolunda antropomorfik
animasyonda 6ncii olarak tanimlanabilmektedir.

Karakter tasarimi dogru kullanildiginda seyirciyi kendine cekebilecek temel bir
takim yapilmasi gereken prensipler vardir. Bu temel prensipler olarak; form ve siluet,
anatomik oran, kostiim ve aksesuarlar, renk ve islup olarak bilinmektedir. Bu noktada
siluet animasyon kullanimi1 kendi basina bir kategori olarak ele almakta yarar vardir.
Sinema tarihinin ilk doénemlerinde siluet giiclinden yararlanildig1 goriilmektedir. Bu gii¢
oncelikle gélge oyunlart olarak karsimiza ¢ikmaktadir. Golge oyunlarindan esinlenen
siluet canlandirma filmleri tiretilmistir. Bu noktadan hareketle iyi karakterize edilmis bir
siluet, seyirciye sadece temel pozlardaki duruslart gostermekle kalmayip ayrica siliiet
animasyonda ayrica karakterin 6zgiin bir sekilde yapilan tasariminin gorsel 6gelerini de
bagariyla seyirciye sunmaktadir. Bu bakimdan karakterin biiyiiklii, kiiciiklii gorsellerin
uyumu gibi unsurlar dramatik olarak etkilemektedir. Siluet canlandirma filmlerinin ilk
onciilerinden biri olarak Alman animasyon sanatcist Lotte Reiniger gosterilmektedir.
Reiniger siluet animasyon filmleri ile degisik iilkelerde begeni toplamistir. Reniger’in
siluet animasyon yapiminda en {iinli caligmasi olarak 1001 gece masallarindan
esinlendigi ve 1923-26 yillar1 arasinda yaptigi “The Adventures of Prince Achmed”
(Prens Ahmet’in Maceralari) filmi oldugu anlasiimaktadir (Ozden ve Ulgen 2015).

Karakter tasarimlarinda ¢iziminde orant1 ve viicut durusu son derce onemlidir.
Orant1 karakter tiplerinin olusumunda énemli faktdrlerden birdir. Ornek olarak kavgact
karakter; kiiciik kafali genis gogiis, yapili kollar ve bacaklar, ¢ikintili bir ¢eneye sahip
oldugu goriilmektedir. Sevimli bir karakter icin ise; oval bir govdeye oranla daha biiyiik
bir kafa, kii¢iik agiz yapisi ve yine kiigiik goz yapisi ile on plana ¢iktigi goriilmektedir
(Blair, 1994. Cev. Kilig, 2018). Karakter tasariminda bedensel goriiniimlerine ve kisilik
ozelliklerine uyacak sekilde kostiim tasarimlar1 yapilmalidir. Hareketli bir kisilik olarak

ortaya ¢ikan karakterin giysileri de bu nitelikte desteklenmeli kostiim tasarimi ve
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cizgileri karakterin goriinlimiinde hareket hissi uyandirmalidir. Bu baglamda
karakterlerin tasarimlart yapilirken ayrica kostiimleri genellikle 6n 3/4 ve arka 3/4
dereceden ¢izimleri olacak sekilleri gerceklestirilmektedir (Ozden ve Ulgen, 2015).
Karakter tasariminda segicilik ve izleyici tarafindan zihne islenmesi bakimindan
renk Onemlidir. Ayrica renk kisilik ozelliklerini de yansitmaktadir. Ornek olarak
karaktere dinginlik ve giliven hissi verilmek istenirse, mavi ve gri gibi daha rahatlatic
renkler tercih edildigi gozlenmektedir. Karakter tasariminda en kolay taninabilen

orneklerin biriside ‘Mickey Mouse’ olarak bilinmektedir. Yuvarlak formlardan olusan

goriintiisiiniin yaninda renklerin etkisinin de taninabilmesi bakiminda énemli oldugu

goriilmektedir (Ozden ve Ulgen, 2015).

Gorsel 38: Mickey Mouse karakter tasarimi

Kaynak: https://bit.ly/3hF1gXL - Erisim tarihi: 7.09.2021

Karakter tasarimini temel alan uygulamalarinda, mizahi basarili bir sekilde
kullanmak igin bazi Onerilerin dikkate alinmasi gerekmektedir. Bunlar; gosterinin ana
karakteri ile izleyici arasinda géz temasinin olmasi gerekliligi, 6zgiin diisiince siirecinde
duygular ve karakterde yasadigi reaksiyonlar1 daha agik ifade eden yiiz mimikleri,
izleyiciye anlamli gelen fiziksel dzellikler ve davranigsal ifade tarzlari, hikaye tarzi bir
anlatimin karakterde motivasyonu yansitmasi, karakterin sanki gercek bir aktoriin rol
yapmasi gibi kapsamli ele alinmasi1 olarak gosterilmektedir (Jenkins 1992; aktaran
Gokgeaslan, 2009).
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Karakter tasarimlarinin en 6nemli faktorlerinden biride hareket ve bone tool
(kemik arac1) cizimi yapilirken karakterin tasarimina gore yapilmasidir. Bu g¢ervede
karakterin hareket kabiliyetinin tasarim siirecinde belirlendigi ortaya c¢ikmaktadir.
Hareket so6z konusu oldugunda ise yer ¢ekimi ve canlinin bir agirlik merkezi oldugu
diistiniilmeli bu verilere gore tasarim yapilmalidir (Gokgearslan, 2009). Bu verilere gore
yapilan tasarimlarin yaninda, karakter tasariminda bazi yontemler bulunmaktadir. Cogu
figtiratif gosterime adanmis olan bu teknikler, karakterler, maketler, durus modelleri ve
hareket izleme gibi ¢ boyutlu yontemler kullanilmaktadir (Karasahinoglu, 2021).
Karakter tasarimcilari dogadan ilham almaktadir. Walt Disney bu dogrultuda dogada
gordiiklerini aktarmayr amacglamig bu baglamda stiidyolarinda ¢esitli hayvanlar
besleyerek tasarimcilara bu hayvanlara incelemeleri talep ettigi bilinmektedir. Bu
yaklasima karsit bir yapim olarak, McCay’in ‘Bir Sivrisineginin Hikayesi’ (1912) isimli
animasyonu, sivrisinek insan-hayvan birlesiminin ilk animasyon orneklerinden biri
olarak goriilmektedir (Gokgearslan, 2010).

Klein (1993)’ec gore karakter tipolojisi; kontrol edici, asir1 tepkici ve bas belasi
karakterler olarak siralamaktadir. Tasarimin karakter tipolojisinin olusturulmasina 151k
tutan bagka bir konuda senaryodur. Senaryoya gore olusturulan karakterler, ana
karakterler (progtagonist), diisman karakter (antagonist) ve yan karakterlerdir. Karakter
tasariminin diger unsurlari, fiziki veriler (yas, cinsiyet, fiziki 6zellikler, sa¢ rengi, stili,
giysiler, hareket, konusma tarzi, sakatliklar, vb.) toplumsal veriler (etnik koken,
toplumsal sinif, esitim, aile, arkadaslar, isim, hobiler. vb.) ve psikolojik veriler (hedefler,
diis kirikliklari, hayalleri, yasama karsi tavri. vb.) olusturdugu bilinmektedir (Kartal,
2010). Karakter tasariminda empati 6nemli bir yer tutmaktadir, bu baglamda olusturulan
karakter ile izleyici arasinda bir duygusal bag kurmasi amacglanmaktadir. Bu bagin
kurulabilmesi icinse sade diiz anlasilabilir tasarimlarin olmasi Onemlidir. Ayrica
stereotip yerine arketipi derinlestirmek karakter yapimsini giiglendirilmesi bakimindan

Onem arz ettigi anlagilmaktadir.
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Gorsel 39: Sevimli karakter tasarimi

Kaynak: Animasyon Yapim Teknikleri Kitab1 Erisim Tarihi: 12.09.2021

Karakter tasariminda geleneksel yontemler ile iskeletin olusumu 6nemli bir yer
tutmaktadir. Karakteri olustururken keskin hatlar ile ¢alisilmamaya 6zen gosterilmesi
beklenmektedir. Ozellikle el ve kafa gizimleri karakter tasarimi karakterin kisiligini
yansitmast bakimmdan énemlidir. Kafa ¢iziminde yuvarlak bir kiitle olarak diisiilmeli,
kolaylik agisindan 6nce dogru perspektifte gerceve cizilmesi ve akabinde iizerinde

calistimalidir (Blair, 1994. Cev. Kilig, 2018).

Gorsel 40: Karakter tasarimi kafa ¢izimleri

Kaynak: Animasyon Yapim Teknikleri Kitabi ~ Erisim Tarihi: 13.09.2021

Karakter tasariminda el ¢izimleri onemli bir yer tutmaktadir. Bu bakimindan
monotonlugun 6nlenmesi bakimmdan parmaklari diizensiz yerlestirmek 6nemlidir. El
ciziminde karakteristik ozelliklerine gdre balik eldiven ¢iziyor gibi baglamak énemlidir

Ve her zaman bagparmagin abartili gizilmesi 6nemlidir (Blair, 1994. Cev. Kilig, 2018).
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Géorsel 41: Karakter el tasarimi

Kaynak: Animasyon Yapim Teknikleri Kitabi Erigsim Tarihi: 27.09.2021

Amerikali bilgisayar bilimci Ivan Sutherland, 1960 yilinda Massachusetts
Teknoloji Enstitiisi’nde doktora Ogrencisi olarak gorev almistir. Doktora yaptigi
donemde ilk interaktif bilgisayar sistemi olan “Sketchpad” yazilimini gelistirmistir. Bu
gelistirilen bu teknoloji ile 151kl1 kalem ile bilgisayarin ekraninda basit, ¢izgisel nesneler
yaparak, tasarimlarin basit ve hizli bigimde istedigi sekli almasi saglamak oldugu
bilinmektedir. Bu giiniimiizde ¢izim i¢in kullandigimiz bilgisayarli tabletlerin atasi
niteligi tasimaktadir (Kerlow, 2004).

1961 yilinda John Whitney Kardesler “Mainframe” isimi ile taninan bilgisayarla
dijital ortamda {iretilmis soyut goriintiileri elde etmiglerdir. 1968 yilinda Amerikali
Douglas Engelbart’in Mause’u (fare) icat etmesiyle tasarimcilar igin bilgisayarl
teknolojileri kullanim i¢in biiylik kolayliklar saglayacak ilk adimlarin atilmis oldugu
gorilmektedir. Yine de 1960’11 yillarda heniiz bilgisayar sitemlerinin gelismedigini
diistintirsek el ile ¢izimlerin son derece yaygin oldugu ayri bir gergeklik olarak
karsimiza ¢ikmaktadir. Bunun yani sira geleneksel sayilan elle ¢izimler i¢in biiyiik

smiflarin kuruldugu donemler yine 60’1l yillara denk gelmektedir.
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Gorsel 42: 1960 yilinda karakter ¢izim sinifi
Kaynak: https://bit.ly/3hEBAMK - Erisim tarihi: 7.10.2021

1980’11 yillar ile bilgisayar teknolojinsinin yayginlagmasi ile teknik alanda diinya
tizerinde ¢ok hizli ilerlemeler olmustur. Teknolojideki bu gelismeler her alanda oldugu
gibi animasyon alaninda da kendini gostermistir (Tirker, 2011). Karakter ¢iziminde
giintimiizde artik vektorel programlar kullanilmaktadir. Bu vektdrel programlara 6rnek
olarak Adobe Illustrator verilebilmektedir. \ektor tabanli bu programda animasyonun
temel sekilleri olan, dairesel sekiller bulunmaktadir. Dairesel sekillerin kullanilmasi

ekranda daha 1yi “hareket akis1” saglamaktadir.

Gorsel 43: Vektor tabanli yazilim ile yapilmis karakter tasarimi

Kaynak: https:/bit.ly/3jwzY6H Erisim tarihi: 7.10.2021

Karakter tasariminda ihtiyag duyulan alanlardan biri de oyun sektorii oldugu
goriilmektedir. Oyun salonlarinda tecriibe edilen oyunlar daha sonra evlerimize kadar
girmis kisisel bilgisayarlar ve oyun konsollar1 sayesinde yayginlasmistir. Bu donemde
basit grafiklere sahip ‘Tetris’, ‘Pong’, ‘Siiper Mario’ gibi oyunlar ile baglayan oyun
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diinyas1 giinimiizde ‘Red Dead Redemption 2°, ‘Grand Theft Auto V’ ve ‘Tetris’,
‘Pong’ gibi st diizey karakter bakimindan goz alict oyunlara doniistiigli goriillmektedir
(Karasahinoglu, 2021).

Karakter tasarimi, karakterlerin fonksiyonlar1 ve islemleri bakimindan {i¢ teoriden
olustugundan bahsedilebilmektedir. Bunlar; ¢izgi filmdeki karakter tipolojisi, karakter
komedideki karakter tipolojisi, teorisi, psikanalizdeki insan karakterinin ana
prensiplerini betimleme teorisi oldugu bilinmektedir (Wells, 1998). Bunun yani sira
karakter tasariminda belli bash tisluplar bulunmaktadir. Bu tsluplar; basit islup, logo
tislup, alisilmis iislup ve gercekgi tislup olarak siralanmaktadir.

Basit Uslup; miimkiin oldugunca en basit hali ile karakter yaklasimi olarak
aciklanmaktadir. Ispanyol ‘Zinkia’ animasyon sirketinin hazirladig1, ¢ocuklara hitap

eden ‘Pocoyo’ karakteri &rnek olarak verilebilmektedir (Ozden ve Ulgen, 2015).

Gorsel 44: Pocoyo Karakter Tasarimi

Kaynak: https://bit.ly/3MrQhPv Erisim Tarihi: 13.10.2021

Logo Uslup; Sevimli olarak tasarlanan bu karakterler bebek kanonlarina uygun
bir sekilde tasarlanmaktadir. Bu iislupta ‘Bloo’ karakteri 6rnek olarak verilebilmektedir
(Ozden ve Ulgen, 2015).

Alistimis Uslup; Bu Uslup normal bir standarda sahip olsa da ayiric1 dzellik
olarak mimik ve yiliz ifadeleri baskin olacak sekilde kullanildig1 iislup olarak
gorilmektedir.

Gercekcei I“Jslup; Gergek olabilecek hissi uyandiran tasarimlar olarak karsimiza
¢ikmaktadir. Dijital canlandirma filmlerinde genellikle kullanilmaktadir. Ornek olarak,
“The Adventures of Jimmy Neutron: Boy Genius” animasyon filmi gosterilmektedir
(Ozden ve Ulgen, 2015).
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Karmagik Uslup; Doku ve detaylarn animasyonda 6n plana ¢iktigi karakter

tasarimlarinin gergeklige daha yakin oldugu tislup ¢esidi olarak bilinmektedir.

2.2.1 Diinyada Karakter Tasarimi

Karakter tasarimi, magara duvarlarindan vektor tabanlhi bilgisayar yazilimlarina
giden yolda bircok kez degisim ve belirli evrelerden gectigi goriilmektedir. Bu
baglamda Diinya’da karakter tasarimi alaninda, Emile Cohl, Max Fleischer ve Winsor
McCay’in gibi sanat¢ilarin oncii olarak ortaya ¢iktigi goriilmektedir. ilk yillarda
geometrik ve yalin ¢izgilerin kullanildigi, ¢6p adamlara benzeyen karakterler
tasarlandig1 sdylenebilir. Ornek olarak, Cohl 1908 yilinda tasarladigi ‘Phantasmagorie’
isimli karakter verilebilmektedir (Gokgearslan, 2009).

1908 yilinda Emile Cohl, beyaz figiirlerin siyah bir arka plan {izerinde
resmedilmesine dayanan “Phantasmagorie” adli animasyon filmin yapimciligini iistlenir.
1910 yilinda Cohl, “En Route” admi verdigi ilk “cutout” tekniginde yapilmis
animasyonu izleyiciler ile bulusturur (Thomas, 1981).

Emile Cohl karakter tasarimi ve animasyon igeriklerini Gaumot Yaymnevi 1908 ve
1910 yillar1 arasinda yapmisti. Bu donemler icinde yetmise yakin film {irettigi
goriilmektedir (Hinerli, 2005). Emile Colh filmlerinde dogrusal olay orgiisiinii tercih
etmemektedir. Bu bakimdan bakildiginda Emile Colh grafik sanatgisi olma 6zelliginden
de yararlanarak anlagilmasi zaman alan dogaiistii, fantastik belli belirsiz sembollerin
birisine doniiserek bir baska forma doniistiigli popiiler bircok eseri yine bu donemde
tirettigi anlagilmaktadir. Bu filmlerden kameranin dikey konumlandigi gergekiistii bir
bakis agsiyla yorumladigi, George McManus’un ‘Yeni Evliler ve Bebekleri’ isimli
romanint on dort boliimden olusan ¢izgi film serisine doniistiirmesi 6rnek olarak
goriilmektedir (Smith, 2003). Emile Cohl, Yeni Evliler (The Newlyweds) ¢izgi
filmlerini yaptiginda 50°1i yaslarinda, Winsor McCay, ilk canlandirmasini yaptiginda ise
40’l1 yaslarinin baginda oldugu bilinmektedir (Barrier, 1999). Yine oncii olarak
sayilabilecek bir diger konuda, sinema filmlerinin ¢ekimi i¢in kameralarin ve gdsterimi
icin yansitma (Projection) cihazlarinin gelismeye basladig1 siiregte; bu bilgilerden
faydalanan Stuart Blackton, Emile Cohl gibi sanat¢ilar siyah beyaz kisa animasyonlar
yaptiklar1 goriilmektedir (Tiirker, 2011). Bu baglamda karakter tasariminin 6nciilerinden
olan Emile Colh zamanin hizli animasyon tekniklerine karsi koyamayip bireysel film
tireticilerinin diglanmasiyla Amerika’dan Fransa’ya gog¢ etmistir. 1920 yilina kadar

karakter tasarimlarina devam etmistir.
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Diinya’da karakter tasariminin Onciilerinden olan bir diger isim ise iinlii ¢izgi
roman sanat¢ist olan Amerikali Max Fleischerdir. Canlandirma sinemasinda Oncii
olmasimmi saglayan 1918 ve 1956 yillar1 arasindaki yapimlar gosterilmektedir.
Fleischerdir’in 6nemli bir 6zelligi de rotoskop teknigini icat etmesidir. Animasyon
Diinya’sina yeni bir soluk getirerek izleyiciyle bulugsmasinda 6nemli bir yere sahip
oldugu anlasilmaktadir (Kozan, 2015). Fleischer'm erken donem animasyon
sinemasinda gorsel estetige katki saglayan buluslar ile flas ske¢ gelenegi etkileri
tasimaktadir (Samanci, 2004). Flas skeg, sahne performansi yapan kisinin art arda kara
tahtaya ¢izdigi ¢izgilerle, baslangigta yaptigi ¢izgileri bir anda beklenmedik baska bir
seye doniistiirmesi olarak tanimlanabilmektedir

Diinya’da karakter tasarimi baglaminda izleyiciye tanidigi canli veya cansiz
varliklar ile karakterler olusturularak animasyon filmleri izletilmistir. Bu alisilmis
durumdan sira dis1 bir hale donlisme siirecini yine iinli bir karakter tasarimcist olan
Winsor McCay degistirdigi bilinmektedir. Bu yeni karakterize edilmis form insan ve
hayvan betimlemesi {izerinde gergeklesmistir. Bu iki canlinin fiziksel olarak
birlesiminden olusan karakterler tasarlanmis, 1912 yilinda ‘Bir Sivrisinegin Hikayesi’
(The Story The Story of a Mosquito) ismi ile yayinlanmistir (Gokgearslan, 2009).

Karakter tasarimin bir diger temsilcisi, Walter Elias, Disney sanat okulunu bitirip
kendi sirketini kurmustur. Bu sirket, Laugh-O-Gram Studio olarak ¢ikmustir. Sirketin ilk
kisa filmi ise Ub Iwerks’dir. Walter Elias zekas: ile 1923’te Walt Disney stiidyolari
calismalar1 baslamistir ve bu sirket 1928 yilinda tinlii Amerikali ¢izer, Mickey Mouse
karakterini piyasaya siirerek karakter tasarim seriivenine baglamistir.

Karakter tasarimi baglaminda tarihleri ele alacak olursak bunlardan biri olarak,
Amerikan animasyon sinemasinda karakter tasarimindan bahsetmek gerekmektedir.
Amerikan animasyon sinemasinin altin ¢agi olarak da adlandirilan 1928-1960 yillar
arasinda ki bu parlak donemde, giiniimiizde dahi unutulmayan bir¢ok karakter ortaya
ciktig1 gorilmektedir. Bu siiregte ortaya ¢ikan drnek karakterlerden biri olarak, 1930°1u
yillarin sonlarma dogru Leon Schlesinger Prodiiksiyon tarafindan iretildigi
goriilmiistiir. Leon Schlesinger Prodiiksiyon, daha sonra adint Warner Bros olarak
degistirmistir. Bu iiretilen karakter ise Mel Blanc tarafindan seslendirilmis olan Bugs
Bunny’dir (Karasahinoglu, 2021).

Diinya’da karakter tarim1 1960’11 yillardan sonra bilgisayar teknolojisinin de etkisi
ile geliserek devam ettigi goriilmekte ve giiniimiizde ii¢ boyutlu karakter tasarimlarinin

etkisinin arttig1 anlasilmaktadir.
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2.2.2 Tiirkiye’de Karakter Tasarim

Tiirkiye‘de karakter tasariminin ge¢misini bilmek ve anlamak i¢in ilk animasyon
caligmalarinin ne zaman c¢iktifina bakmak, Tiirkiye’de karakter tasarim siirecini
anlamak acisindan bize biiyiik yarar saglayacaktir. Bu baglamda, Tiirkiye'de animasyon
sinemasinin baslangi¢c yillar1 1948-1949 yillar1 arasinda Vedat Ar yoneticiliginde bir
kurs ile basladig1 bilinmektedir. Bu kurs ile “Evvel Zaman iginde" ve "Nasrettin Hoca"
filmleri yapimi tamamlanarak, ABD'ye Laboratuvar islemleri igin gonderilmis orada
kaybolmustur (Balcioglu, 1976). Bu girisimler 1s18inda Vedat Ar “Filmar” isimiyle bir
stiidyo kurmus burada 2-3 dakikalik animasyon filmleri liretmistir. Bu gelismeler ile
hemen ardindan Istanbul Reklam Ajansi kurulmustur (Senler, 2005). Istanbul Reklam
Ajanst sanat¢ilarin kendi animasyon stiidyolarini kurmak istemesi tizerine 1981 yilinda
kapanmustir (Tiiziin 1989).

1960’11 yillarda, Yalgmn Cetin, Oguz Aral, Bedri Koraman, Orhan Ozdemir gibi
karakter tasarim ustalar1 yine animasyon alaninda ¢aligmalar yapmislardir. Oguz Aral’in
“Koca Yusuf, “Bu Sehri Istanbul” filmleri &rnek olarak gosterilmektedir (Tiirker, 2011).
Tiirk Karikatiirist tasarimci Yalgin Cetin, Egitim hayatini Istanbul Giizel Sanatlar
Akademisine devam ederken karikatiir ¢alismalarina yogunlasmasi sebebiyle egitim
hayatina ara verdigi bilinmektedir. Dogan Kardes ¢ocuk dergisi adina ilk karikatiirlerini
yayimlamistir (Gayret, 2018). Yal¢in Cetinin karakter tasarimini yapti§i Onemli
canlandirma filmlerinden “Bos Oda” ve “Evliya Celebi” olarak gdosterilmektedir
(Hiinerli, 2005).

Tiirkiye’de animasyon filmi yapan ve karakter tasariminda onciiliigii olan Oguz
Aral 1960’1 yillarin basinda ¢izgi film yapimlarina basladigi bilinmektedir (Senler,
2005). Ayrica 1958 yilinda pandomim tiyatrosu kurmustur. Koca Yusuf (1966), “Bu
Sehri Istanbul” (1968), “Agustos Bocegi ile Karmca” (1971) ve “Dilekler Aras1” (1967)
gibi ¢izgi filmleri yaparak animasyon sektoriine kazandirmigtir. Kendisine ait
karikatiirlere “Girgir” dergisine ait arsivden ulasilabilmektedir (Gayret, 2018).

Tiirkiye’de karakter tasarimi bakimindan ve animasyon yapimciligi gelisimi,
1970’li yillarda basladig1 sdylenilebilmektedir. Ornek olarak, Tongug yasarin 1970
yilinda yaptig1 "Amentii Gemisi Nasil Yiridii?" ve "Yasa Donkisot" gibi filmleri 6diil
aldig1 bilinmektedir (Balcioglu 1987; akt Senler, 2005).
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Gorsel 45: Amentii Gemisi Nasil Yuriadi

Kaynak: https://bit.ly/3MuUS3e Erisim Tarihi 22.11.2021

1980 ve 1990 yillara geldigimizde Karakter ve grafik tasarim alanlarinda bilgisayar
teknolojisi Tiirkiye’de yerini almaya basladigi bilinmektedir. Bilgisayar teknolojisi ile
tasarimda bir dijital ¢ag basladigindan s6z edilebilmektedir. Fakat bu teknolojik
geligsmeleri 2000 yilina kadar tilkemiz cel animasyon mantig1 ile izlemis 2000’li yilarla
beraber bilgisayar teknolojisi ile iki boyutlu ve ii¢ boyutlu animasyonlar yapimina
basladig1 goriilmektedir.

Bugiin iretilen igerikler karakter tasarimi baglaminda video-mobil oyun ve
animasyon sektorlerinde biiyiik ilerlemeler kaydedildigi bilinmektedir. Yabanci
yatirnmlarin 6zellikle Tirk oyun sirketlerini aldigi ve yatirnm yaptigr gozlemlenmistir.
Bu baglamda, Tiirk ¢izerlere ait Karakter tasarimlarinin, TRT Cocuk ve diger tematik
cocuk kanallarmin kurulmasi ile taninmis ve bu kanaldaki igerikler olan; Pepe,
Keloglan, Kral Sakir, Rafadan Tayfa ve Niloya ile ivme kazandigi anlasilmaktadir
(Karasahinoglu, 2021).

2.3 KARAKTER TASARIMINDA ANIMASYON PRENSIPLERININ

KULLANIMI

Karakter tasarimindan sonraki animasyon siirecinde, karakterin 06zelliklerine
uygun olacak sekilde animasyon prensipleri baglaminda hareket etmesi beklenmelidir.
Iyi bir etki icin izleyici ile karakter arasinda bag kurulmasi gerekmektedir. Hayal giicii
ne kadar genisse inandirict bir animasyon liretme ihtimalinizde o derece yiiksek olacagi
sOylenebilir. Animasyon sanatgisi, proje Oncesi, karakterin hareketler c¢izimlerini
yapmali, hayal giiclinii karakterin yapabilecegi hareketler dogrultusunda kullanmalidir.

Karakter tasarimlari yaparken animasyon prensiplerini goz Oniine almak Onem arz
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etmektedir. Karakterin seyirci goziinde dikkati saglamak, karakterin dogal bir
goriiniimde ve yaptig1 hareketlerin dogal bir devinim iginde olmasi amaglanmaktadir.
Seyircinin dikkatini ¢ekmek, saskinlik ve merak i¢inde birakmakta yine animasyonun
12 prensibinin karakter tasariminda kullanimi bakimindan avantajlar1 olarak

sayilmaktadir.

2.3.1 Karakter Tasariminda Sahnelemenin (Staging) Onemi

Sahneleme, prensiplerin arasinda en kapsamlis1 oldugu bilinmekte ve tiyatro ana
kokeni olarak goriilmektedir. Temel olarak, anlatilacak fikir veya temanin en net
bi¢imde anlatilmasini ele almaktadir. Karakter tasarimdan itibaren yapacagi hareketler,
kisilikler izleyicinin anlayacagi ve taniyacagi sekilde ortaya konularak, miimkiin olan en
gliclii sekilde iletisim sahne ile kurulmasi gerekmektedir (Gayret, 2018). Bu agidan
karakter sahnelenmesi ve animasyon iginde tasarim asamasinda net ve anlagilir bir
ifadeye sahip olmasi beklenmektedir. Karakterin yapim asamasinda, agik net bir sekilde
tasarlanmamasi Seyirciye istenilen mesajin iletilmesinde, engel olarak goriilmektedir.

Karakterin tasarim asamasinda kollar1 olmayan yuvarlak bir sekilde ¢izilmis ise,
karakter seyirciye kol hareketi ile mesaji vermek isterse duyguyu tam olarak
yansitamamaktadir. Bu baglamda, karakterin durusu da son derece 6nemlidir. Karakter
iki boyutlu animasyonda durusu seyirciye doniik olarak hareketini yapmiyorsa yine
mesaji tam olarak iletemeyecegi sahneleme asamasinda goriilmektedir. Sahnelenme
prensibinde ‘dalgalanma ilkesi’ karakter acisindan yiirlime, kosma veya ylizme gibi
yapilan hareketlerde dogal bir etki biraktig1 igin dnemli oldugu belirtilmektedir. Ifadeli
tutum, duygu, yiiz ifadesi ve reaksiyonlarla birlikte animasyon hizinin degistirilmesi
sahnelemede yine karakter tasarimi baglaminda uygulanmaktadir (Blair, 1994; aktaran

Kilig, 2018).
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KOTU SAHNELEME 1Yi SAHNELEME

Gorsel 46: Karakter tasariminda sahneleme

Kaynak: https://bit.ly/3w5hkKC  Erisim Tarihi: 27.01.2022

2.3.2 Karakter Tasariminda Ezmek ve Esnetmek (Squash and Stretch)

Onemi

Karakter tasariminda ezmek ve esnetmek hareketi dogallik ve gerceklik
sagladigindan animasyonda onemli bir yer tutmaktadir. Ezilme, sikistirmadan dolay1
nesneni aldig1 yeni bir form olarak adlandirilmaktadir. Esneme ise bu formun tam tersi
seklinde karakterin uzamasi ve gerilmesi durumu oldugu bilinmektedir (Akoren,2018).
Bu baglamda, viicuttaki her kasin hareketi diger kaslar ile baglantili oldugu
bilinmektedir. Bu kaslar uzama, kisalma, esneme ve ezilme gibi hareketler
yapabilmektedir. Karakterler konusurken ¢ene hareketleri yine esner, gevser veya bir
ezilme durumu yasamaktadir. Insanlarin normal hayatta yasadigi bu durum, karakterin
gerceklik bakimindan izleyiciye duyguyu verebilmesi i¢in onemlidir. Karakterlerin
abarti prensibi ile 6zdeslesen bazi hareketlerini yapabilmesi abartili gevseme ve ezme
hareketleri olarak da karsimiza animasyonda c¢ikabilmektedir. Ezmek ve esnemek
prensibini en yalin drnek olarak seken bir topun yere degme siddeti ile ezilmesi ve en
son noktada en ezilmis hali ile karsimiza ¢ikmasi ardindan sekme eyleminden sonra en
tepede ise en esnek hali ile karsimiza ¢iktigr goriilmektedir. Esnemek prensibi sadece
top ile degil ayrica gesitli oyunlarda da karsimiza ¢ikmaktadir. Ornek kollari uzayan bir
doviis oyunu savascist rakibine vurmak i¢in kollarmi ileri dogru uzatip esneterek

animasyonun ezmek ve esnetmek prensibinden yararlanildigini gostermektedir.

48



Gilinimiize Ezmek ve esnetmek prensibi daha c¢ok ara pozlarda karsimiza ciktig
goriilmektedir. Motion Blur efekti ile hareket izi birakilarak karakterin hareketli bir
ezme veya esneme goriintiisii biraktig@1r anlasilmaktadir. Animasyon yazilimlar1 Motion
Blur efekti otomatik olarak bulundurmaktadir. Fakat animasyonun yapim asamasinda
cesitli renklendirme islemleri ile hareket izi birakilabilmektedir. Teknigin renklendirme
ile yapilmasi ezilme ve esneme prensibine baglilik bakimindan bir sorun teskil ettigi
gorilmemektedir.

Karakterin ezme ve esneme hareketi sirasinda, form degisiklikleri bize olayin
kalic1 olmayacagi izlenimi vermekte ve ikincil hareket prensibini de bir beklenti olarak
karisimiza ciktigr goriilmektedir. Prensibin abarti ve ikincil hareket prensipleri ile
uyumlu ve i¢ ige gecmis yapist animasyonda seyirci iizerinde daha fazla etki yapti
sOylenebilmektedir. Animasyon siirecinde ezmek ve esnemenin abartiya kagmasi insan
formu disinda bir varligi andiran karakterin gergeklikten uzaklagmasina da neden
olacaktir. Esneme hareketinin animasyon i¢inde kullanim alam1 ve gerceklige

uyumluluguna dikkat etmek gerekmektedir.
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Gorsel 47: Ezmek ve Esnetmek
Kaynak: https://bit.ly/3vhPfOK  Erisim Tarihi 14.02.2022

2.3.3 Karakter Tasariminda Yavas Hizlanma — Yavas Hiz Azaltma (Slow in —

Slow out) Onemi

Animasyon ilkesinin inandiricilifini arttiran prensiplerden biridir. Karakterin
hareketlerinde yavaslanma, hizlanma gibi 6zelliklerin olmadigini varsayarsak karakterin
robot gibi goriinecegi anlagilmaktadir. Bu baglamda karakter animasyonunda gergekligi

artiran Onemli bir unsur olarak goriilmektedir. Prensipte, karakter ilk Once tasarimi

49


https://bit.ly/3vhPf0K

yapilip tiim pozlar animator tarafindan hazirlanip tekrar tekrar ¢izilerek, gecis zamanlari
en iyi hale getirilmektedir. Prensipte dnemli olan ara kareler (inbetween) anahtar poz
(keyframe) arasi1 yakin mesafelerde tutularak gercekei ve etkileyici bir hareket tasarimi
ortaya ¢ikardig1 goriilmektedir. Ara karakterlerin zamanlama ayarlanmasindan hizlanma
ve yavaslama ismini aldig1 bilinmektedir (Gayret, 2018).

Yavaglanma hizlanma prensibinde en ¢ok kullanilan unsurlarindan biri de
esnekligi olan top olarak gosterilmektedir. Topun yere carptigi anda ezildigi yuvarlak
seklini kaybettigi ve sonradan yukari ileri firlarken ise slindiigii gériilmektedir. Topun en
yiiksek konumda iken yavaslama egilimi oldugu anlasilmaktadir. Bu yiikseklikte tekrar
diismeye basladiginda normal seklini aldigi tekrar diismeye basladiginda
hizlanmasindan kaynaklanan ¢ekme ile bir kez daha seklinin bozulmaktadir (White,
2011 aktaran Kilig, 2018). Animasyonda karakter tasarimi abarti prensibine dayali,
sevimli goriiniise sahip karakter icinde ayni seyler sdylenebilmektedir. Ornek olarak,
yere kafa listli diisen bir karakterin, yine ayn1 sekilde abarti prensibinden yararlanilarak
kafa yapisimin diistiigli yerde biiziildiigli goriilebilmektedir. Biiziilmenin en son
noktasinda kafa seklinin degisimi yavaslar sonra yine ayni hizla eski seklini aldigi

gozlenmektedir.

Gorsel 48: Yavas Hizlanma — Yavag Hiz Azaltma

Kaynak: Animatoriin El Kitabi1 Erisim Tarihi: 21.02.2022
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2.3.4 Karakter Tasariminda Dolaysiz Pozdan Poza (Straight Ahead and Pose

to Pose) Onemi

Eylemin en ileri noktalar1 (extremes) olan ana karelerin (keyframes) cizilecegi
noktalarin belirlenmesi ve ara ¢izimlerin (inbetweens) olusturulmasi ile ugtan uga
eylemin olugmasidir. Bu teknige ayrica ‘keyframe’ animasyon teknigi de denilmektedir.
Karakter tasariminda, karakterlerin bir yerden bir yere gidebilmesi igin karakterin
tasarim siirecinden itibaren hazirlanmasi gerekmektedir. Bir karakterin dogrudan
pozisyon alabilmesi Kkarakterin tasarimindan itibaren baslayan bir siireci ifade
etmektedir. Bu baglamda karakterin 6zellikleri durusu ve hareket alani tasarimsal
ozellikleri de i¢inde barindiracak sekilde tasarimlamak ve dolaysiz pozdan poza hareket
prensibinin temel 6zelligi olarak karsimiza ¢iktig1 goriilmektedir.

Prensibin karakter tasarimindan itibaren elde ettigi durum sonrasinda prensipte
izlemesi gereken iki yontem oldugu goriilmektedir. Ik yontem anahtar kare ve ara
karelerin sira ile ¢izilmesi, bununla beraber tiim sahneler belirlenmis olmasi olarak ifade
edilmektedir. Diger yontem ise animasyon sanatgisi ilk Kkareleri ¢izerek ara kareleri
asistanlara  birakmasi ve biitiinsel olarak animasyonun anlamlandirilmasini
saglamaktadir. Geri kalan ara kareler asistanlar tarafindan doldurulur. Anahtar kare
(keyframe) adi verilen bu yontem ile hareketler daha Kkaliteli hale taginabilmektedir
(Gayret, 2018). Animasyon siirecinde yaralanilan birden fazla yontem kullanilabilmekte
ve bu yaraticiligin kurgusal boyutta zamandan tasarruf avantaji sagladig: bilinmektedir.
Bu bakimdan dolaysiz ve pozdan poza yontemleri bir arada kullanilmaktadir (Balaban,
2014). Karakter olarak ele alacak olursak, 6rnek olarak Mickey Mouse karakteri morali
bozuk bir sekilde arkasini dénmesi ve ellerini ceplerine sokmasi, arkasina son bir kez
doniip baktiktan sonra ylirliyerek uzaklagmasi sahnesi, pozdan poza teknigi ile yapildig:
goriilmektedir. Ciinkii her sahnenin agiklik ¢ekicilik ve iletisim kurabilme kabiliyetlerini
gosterdigi detayl bir sekilde c¢alisildigi gosterilmesinin 6nemli oldugu bilinmektedir
(Thomas ve Johnston, 1997: 56).

2.3.5 Karakter Tasariminda Onceden Sezme (Anticipation) Onemi

Bir hareketin 6nceden sezinlenerek ne yapilacagina dair ipuglari barindiran ve
seyirciye siirpriz bir sonugla karsilagtirmayacak, bir karakter animasyonu prensibi
olarak tanimlanabilmektedir. izleyicilerin sahnedeki biitiinciil olarak devinimleri

algilayabilmesi icin karakterin yapacagi harekete dogru hazirlayan planli bir sekans
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olmast gerekliligidir. Bu prensibe goére planlanan hareketin hazirlik niteligi de
tasimaktadir (Gayret, 2018).

Animasyonun ilk donemlerinde ¢ogunlukla siirpriz hareketler ile karsilasan seyirci
bakimindan diizeltilmesi gereken, once sezme prensibi gibi bazi unsurlar oldugu
goriilmektedir. Dolayisiyla Walt Disney’in diizeltmeye calistigi en 6nemli konurlar
olarak agiklanmaktadir. Coziim olarak, hedefleme “aiming” olarak adlandirilmaktadir.
Bu durum eylemin herkes tarafindan goriilebilmesi ve netlestirilmesi agisindan 6nemli
olarak gosterilmektedir. Karakter tasariminda o6nceden sezme hareketini yapan ve
izleyicideki beklentiyi karsilayan karakter olarak ‘Tavsan Oswald’ &rnek
gosterilebilmektedir. Sansl Tavsan Oswald 6gle yemeginde bir sandvi¢ almak i¢in elini
cebine sokar ve tiim viicut o el ve cebe bagl olarak hareket etmektedir. El
hedeflendiginde, herkesin gorebilmesi ve ne olacagini tahmin edebilmesi agisindan son
derece agik bir sekilde hedeflenen yere varmakta ve seyircinin dnceden sezdigi aksiyon
alinmaktadir (Thomas ve Johnston, 1997). Bu bakimdan karakterin tasariminda 6nceden
sezinlemeye yardimci olarak uzuvlarin bulundurulmasi karakterin net bir sekilde ne
yapacagina dair seffaf hareketler gostermesi, tasarim siirecinden baslayarak 6nem arz

etmektedir.

Gorsel 49: Sansli Tavsan Oswald
Kaynak: https://bit.ly/3q148Th Erisim tarihi: 28.02.2022

2.3.6 Karakter Tasariminda Cazibe (Appeal) Onemi

Cazibe prensibini genellikle sevimli olarak tasarlanmigs karakterler ile
0zdeslestirilmektedir. Bu yoniiyle izleyicilerin animasyonu izlerken karakterde gérmek
isteyecegi 0zellik olarak da tanimlanabilmektedir (Gayret, 2018: 29). Karakterin sevimli
olmamasi1 cazibe prensibine engel olmadigr goriilmektedir. K6tii bir karakter olarak
cizilmis karakterin cazibe unsuru igermesi bu bakimdan animasyonda Karakterin
anlatacagl mesaj1 direkt olarak algilanmasi ve karakterin seyircide uyandiracag: etkiye
baghidir. Temel olarak karakter tasariminda, zayif bir ¢izim sonucunda karakter

cekicilikten yoksun kalmaktadir. Karakterin kotii tasarimi, garip hareketleri oldugunda
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cekilikten uzak kalmaktadir. Bir hareketin olmasi ya da biitiin bir hikayede canli
oyuncunun karizmasi oldugu gibi animasyonlu ¢izimde de bir ¢ekicilik katmaktadir
(Thomas ve Johnston, 1997). Karakter tasarimin, cazibe prensibine Ornek olarak
gosterebilecegimiz tasarim, Tim Burton’in filmlerindeki karakterler verilebilmektedir.
Karakterler cazibe 6zelliklerini i¢inde barindirmasi nedeniyle iyi bir 6rnektir (Haruna,
2014).

2.3.7 Karakter Tasariminda Ikincil Hareket (Secondary Action) Onemi

Ikincil Hareket prensibi karakterin sahne iizerinde ana hareketini asil eylemine
tamamlayic1 hareketler biitiinii olarak tanimlanabilmektedir. Burada ana hareket ikincil
hareket ile daha giiclii hale gelmektedir. Asil eylemi pekistiren ve onu destekleyici
olarak yapilan hareket olarak adlandirilmaktadir (Balaban, 2014).

Karakterin ikincil hareket saglayacak sekilde tasarimi Onemlidir. Karakterin
destekleyici hareketleri yapabilmesi animasyon tasarimcisinin izleyiciye ikincil
hareketin birinci hareketi destekleyecek, hareket oldugunu da gosterecek sekilde
bigimlenmesi gerekmektedir. Kamera agisi hatta 1518 siddeti tasarimin ikincil hareketi
yapmasina imkan taniyacak unsurlar olustursa da ikincil hareketin gorirliigi 1s18in
siddetiyle dogru orantili olmaktadir. Bu baglamda ikincil hareketin izleyici tarafindan
goriilmesi ve mesajin alinmasi saglanmaktadir. ikincil hareketler sahneye zenginlik,
aksiyona dogallik ve karakterin kisiligine daha dolgun bir boyut katmaktadir (Thomas
ve Johnston, 1997). Ikincil eylem ana eylemi destekleyen bir unsur oldugundan ana
eylemden daha fazla dikkat ¢ekici olmamalidir. Eger ana eylemden daha fazla dikkat
cekiyorsa bu dogru bir hareket olmadig1 anlamina gelmektedir. Ana eylem higbir zaman
duragan olamaz. Bu nedenle optimal durum, duygu ve ifadeyi vurgulayan ikincil
eylemler oldugu soylenilebilmektedir (Saarainen, 2019).

Karakter animasyonu yapilirken karakterin tiim boliimleri, tek seferde son noktaya
gitmesi gerceklikten uzak bir hareket olarak goriilmektedir. Ceket etekleri, sag,
kuyruklar ve kulaklar gibi gevsek hareket eden nesneler igin ikincil hareket son derce
uygun olabilmektedir (Blair, 1994. Cev. Kilig, 2018). Ornek olarak bir sincabi
diistinecek olursak, sincap zipladiginda kuyrugu yere degdikten sonra ikincil hareket

olarak son noktaya ulagsmasi beklenmektedir.
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Gérsel 50: Sincap Kuyrugu Ikincil Hareket
Kaynak: Animasyon Yapim Teknikleri kitabi  Erisim Tarihi: 28.02.2022

2.3.8 Karakter Tasariminda Yay Hareketi (Arc) Onemi

Canlilar yay ¢izgisi olarak yaptiklar1 hareketleri dogal devinim iginde
gerceklestirmektedir. Bu durumda yaylar daireseldir (Saarainen, 2019). Karakter kavis
cizen veya diiz olarak hareket etmektedir. Yol veya aralik planina uymayan bir hareket
ile bir ¢izim yapildiginda sarsintili, uyumsuz veya ger¢ek¢i olmayan bir hareket
medyana gelmektedir (Blair, 1994. Cev. Kilig, 2018). Karakterin yay hareketini yaparak,
kareler iginde ilerlemesi, robot gibi sabit diizlemde kati halde ilerlemesini
engelleyecektir. Yay hareketi estetik olarak da animasyona gorsel bir zenginlik
saglamaktadir. Yay hareketinin animasyonda olmasinin nedeni viicudun dogal yapist ve
eklemlerin dogustan gelen oOzelliklere sahip olmasindan kaynaklanmaktadir. Bu
baglamda yay hareketi insan viicudundaki bircok organi anlamak agisindan yeterli
derecede fikir verebilecegi gdzlemlenmektedir. Ornek olarak karakter ayagini bir seye
vurmak i¢in geri ¢ekip ileri salladiginda ayaginin ¢izdigi yol diiz bir ¢izgi degil, yay
hareketi seklindedir (Balaban, 2014).

Canlilarin eklemleri birbirine baghdir olarak disiiniildiigiinde bir eklemin hareketi
diger eklemleri de zamansal olarak etkileyecegi bilinmektedir. Bu nedenle birbiri ardina
takip eden eklemler hareket halinde iken bir yay hareketi ¢izerek birlikte devinim

halindedir. Ornek olarak, kosan bir sporcunun yaptig1 yay hareketi verilmektedir.
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Gorsel 51: Karakter Yay hareketi
Kaynak: Animasyon Yapim Teknikleri kitabi  Erisim Tarihi: 01.03.2022

2.3.9 Karakter Tasariminda Abarti (Exaggeration) Onemi

Abart1 canlandirmanin temel prensiplerinden biridir. izleyicinin sahnedeki duygu
ve disiinceleri yakalayabilmesi i¢in animasyonda abartiya kagabilmektedir.
“Canlandirma bir abarti sanatidir” sekli ile ge¢misten giiniimiize tarif edilmektedir
(Balaban, 2014). Abart1 prensibi, izleyici iistiinde saskinlik ya da giildiirii seklinde etki
etmektedir. Animasyonda gosterim aninda, karakter ile seyirci arasinda iletisimin
kopmamasi adina bir devamlilik ve odaklanma saglamaktadir. Abart1 prensibinin gercek
ile iliskisi de son derece onemlidir. Walt Disney ulasmak icin emek verdigi gerceklik
biitiinliigiin 6ziine inmekte gizli oldugunu savunmaktadir. Karakter iizgiinse onu daha
lizgiin ya da endiseli ise daha endiseli olarak gostermek seyirciyi ¢ekmek igin birer
unsur oldugu anlasilmaktadir. Gergekte inandiriciligi  sarsan higbir hareketin
abartilmayacak bir sekilde kullanilmamasi gerekliligi zamanla animasyon prensipleri
arasina onemli bir yer oldugu anlagilmaktadir (Gayret, 2018).

Prensiplerin bir diger yoni de i¢ ice gectigi gergegidir. Abarti prensibi ayni
zamanda ezilme prensibi olarak da karsimiza cikabilmektedir. Ornek olarak karakter
animasyonda yere diigme sahnesinde zemindeki hali ezilmeyi, distiigii yerden kalktigi
zaman ise gerilemeyi bize hatirlatmaktadir. Yere diisen karakterin zemine sivi seklinde
yapismasi ise bir abarti olarak karsimiza ¢ikmaktadir. Karakterlerin spor yaparken
abartili sekilde hareketleri yine animasyonda prensipler arasi gegis yapilmasdir. Ornek
olarak, karakterin golf oynarken insan viicudunun agisal olarak yapamayacagi sekilde
hareketleri yapabilmesi abartt ve esneme prensibinin ayn1 anda animasyonda

uygulanmaktadir.
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Gorsel 52: Abart1 Prensibi Karakter Tasarimi

Kaynak: https://bit.ly/3tSpIKW  Erisim Tarihi: 05.03.2022

2.3.10 Karakter Tasariminda Zamanlama (Timing) Onemi

Zamanlama prensibinde cismin hareket ederken, bir kuvvet karsisinda biiyiikligii
ve hangi zaman araliginda hareket etmesine bagli olarak degismektedir. Animasyonda
kiitleyi kontrol eden mekanizma zaman oldugu bilinmektedir. Agir bir kiitlenin
hizlanmas1 zamana baglidir. Hafif bir kiitleli cisim ise zamanlama prensibinde daha hizli
hareket etmesi beklenmektedir. Bu baglamda zamanlamanin cisimlerin kiitlelerini
anlamamizdaki en temel etkenlerden biridir. Orek olarak on saniyede 250 kare gorsel
oldugunu varsayarsak, ayni animasyon i¢inde bir atin kosmasi ve bir insanin yiiriimesi
arasindaki hareket esit kare (frame) sayisinda gergeklesebilmekte fakat etkileri farkl
olarak gergeklesmektedir (Akoren, 2018).

Zamanlama prensibinde karakter 6zellik olarak zayif yapiya sahip ise hizli olmasi,
kilolu ise yavas olmaktadir. Zamanlama prensibi bu bakimdan karakterlerin dogal
stireclerini en 1iyi sekilde yansitmasi bakimindan oOnemlidir. Ayrica zamanlama
prensibinin bilgisayarli animasyon yazilimlarinda kare hiz1 (frame) ile siire ve hizlar
ayarlanabilmektedir. Pozdan poza prensibinde pozlar arasindaki kare sayisi ¢ok ise
karakter agir gidecek, kare sayist azaltildig: takdirde karakter hizli olarak son noktaya
ulagmaktadir. Zamanlamaya yine 6rnek olarak; fil ¢ok yavag yiiriir. Ayrica bir bacaktan
digerine agirlik kaymasi olmaktadir. Kare sayist agirlik ve son noktaya agir hareket
ettigini gostermesi bakimindan kare sayis1 fazladir. Yavas bacak hareketini gostermek
icin bir ylirliyiis dongiisii 24 kare siirmektedir. Zamanlama prensibinde hizli hareketin
ornegi olarak; kelebegin kanat c¢irpmasi verilebilmektedir. Kelebegin kanatlarinin

cevrilmesinin bir saniyeden kisa bir siirede gerceklestigi bilinmektedir. Daha hafiftir ve
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daha hizli hareket eder. Bu baglamda anahtar kareler arasindaki kare sayisinin daha az
olmasi ile hareket olusmaktadir. Kare hiz1 olarak, 6 kare hiz1 kelebek kanat ¢irpiniginin

izleyicide yaratici etki i¢in uygundur (Sahasrabudhe, vd.; 2012).

Gorsel 53: Zamanlama Prensibi Karakter Tasarimi
Kaynak: https://bit.ly/3g31SOc  Erisim Tarihi: 7.03.2022

2.3.11 Karakterde Takip Hareketi ve Ust Uste Binen Hareket

Animasyonun dogal goziikmesi bakimindan, izleyicilerin {izerinde yapay bir etki
birakmayacak sekilde, bir hareket bitmeden diger yani ikincil hareketin baslamasi bu
prensipte beklenmektedir. Ana objeye bagli pargalarin devinimleri ana objenin hareketi
baglaminda degismesi takip hareketi prensibi agsindan gerekmektedir (Balaban, 2014).
Prensibin en oOnemli yonlerinden biride, karakterin dogal bir hareket yaptigini
gozlemlemek acisindan bir noktadan diger noktaya giderken tek seferde
gidilmemektedir. Ana hareketten 6nce veya sonra ana hareketle ilgili ve bunun sonucu
olarak ortaya ¢ikabilecek kiiciik hareketler eklenebilir. Bu kii¢iik hareketlere “bindirmeli
hareketler” olarak ifade edilmektedir (Blair, 1994. Cev. Kilig, 2018).

Takip hareketi ve ist tiste binen hareket prensibinde her eylem ii¢ boliime
ayrilmugtir. Tlki hazirliktir, ikincisi asil eylem ve iigiincii kistm dinlenme hareketi olarak
adlandirilmaktadir. Prensibin 6ziinde ana parga hareket ederse bu acik uc¢lar da hareket
edebilmektedir. Ornek olarak, Siipermen tarafindan giyilen pelerin hareket eden
viicudun yoniinii takip eder ve Siipermen durunca pelerin bir siire sonra dalgalanarak

durmaktadir (Sahasrabudhe, vd.; 2012). Prensibin uygulanmamasi durumuna ise kati bir
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goriintii ortaya ¢ikacagi bilinmektedir. Ornegin animasyonda, karakter kosarken
kuyrugu var ise bir anda durunca kuyrugun hemen durmasi kati bir goriintiiye neden
oldugu goriilmektedir. Takip hareketi bu yiizden hareketin yumusakligr bakimindan son

derece O0nemlilik arz etmektedir.

Eiy
g 4

Gorsel 54: Takip Hareketi ve Ust Uste Binen Hareket
Kaynak: Animasyon Yapim Teknikleri kitabi  Erisim Tarihi: 10.03.2022

N

2.3.12 Karakterde Kat1 Cizim (Solid Drawing) Onemi

Iyi bir animasyonun yapimi i¢in 6ncelikle iyi bir gorsel ¢izimin gerekliligi iizerine
kurulu bir prensip oldugu anlagilmaktadir (Gayret, 2018). Bu bakimdan ii¢ boyutlu
cizim prensibi genellikle el ¢izimi ile yapilan animasyonlarda kullanilmaktadir.
Karakterin bir kareden diger kareye gegerken sekli, boyutlart ve hacmin degismemesi
gerekmektedir. Bu baglamda animasyonun her karesinde farkli bir sekle biiriinen
karakterler i¢in devamliliktan s6z edilebilmesi miimkiin degildir. Bu sonugla izleyicinin
fark edebilecegi hatalar1 ortaya ¢ikmaktadir. Bu hatalar animasyonda devamlilik hatasi,
karakter yapisinda devamlilik hatasi, ¢izilen karakterlerin bir sonraki karede ¢izimden
kaynakli hatalar olmaktadir. Bilgisayar ¢izimlerinde ise bu tiir sorunlarla
karsilasilmamakta, karakter tasarimi yapilirken her karede ayn1 tasarim
kullanilabilmektedir (Balaban, 2014).

Kati ¢izimde formlarin hacim, agirlik ve dengeyi kullanarak ti¢ boyutlu bir
uzaydaymis gibi goriinmelerini saglamak gerekmektedir. Karakterin tasarim asamasi iig
boyutlu ¢izim bilgisi gerektirse de ancak kiireler, kiipler ve piramitler gibi ilkelleri
kullanarak temel bilgisi ile de gergeklestirilebilmektedir (Stockdale, 2021). Ornegin,
cizgiler ii¢ boyutlu sekiller yiizeyiyle ayn1 yonii izlemelidir. Ug boyutlu bir nesneye diiz
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bir ¢izgi koymak, onun diiz gériinmesini saglamaktadir. Egri bir ylizey iizerinde ¢izim
yapiyorsaniz, ¢izgiler ayni egriyi izlemelidir. Seklin egriligini dikkate almazsak ve

etrafindaki ¢izgiyi ¢evrelersek, géziin nesnenin seklini ¢cok fazla karmasiklik olmadan

anlamasina yardimci olmaktadir.

0 @T

Gorsel 55: Kati ¢izim
Kaynak: https://bit.ly/35XzSls Erisim tarihi: 12.03.2022
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UCUNCU BOLUM

HAREKET TASARIMI BAGLAMINDA iKi BOYUTLU KARAKTER
ANIMASYONU UYGULAMASI

Calismada karakterin dykii panosu ve karakter tasarim siireci ve karakterin kemik
yapist yapilarak hareketlendirme asamasi anlatilmistir. Karakterlerin olusturulmasi,
caligma alaninin Olgiileri kullanilacak program ve eklentiler detaylica anlatilarak bir
animasyon siireci hareket tasarimi baglaminda ele alinmistir.

Animasyon uygulamasinda hikaye oOrgiisii olarak, karakterin bir giin riiyasinda
havada ucan ve kendisine dogru siiziilen ‘Super Woman’ isimli kahraman1 gérmesi ona
asik olmasi ve riiyasinda gordiigii adresi diinya {lizerinde aramasi ve en sonunda bulmasi
elinde hediye paketi ile onu goriince diz ¢okiip evlilik teklif etmesini konu almakta

animasyon siireci bu olay orgiisii ¢evresinde gegmektedir.

3.1 Vektor Nedir? Bezier Egrisi nedir?

Bu tezde uygulama asamasmin en Onemli yonlerinden biride olan tasarim
asamasidir. Calisma vektor tasarim programlart ile tasarlanmistir. Tasarim siirecinde
Adobe Illustrator programi tercih edilmistir. Adobe Illustrator programinin tercih
edilmesinin nedeni ise kolay ara yiizii olmasi ve basit olarak tasarim siireglerinin
yiuriitiilmesidir. Adobe firmasinin gelistirdigi vektorel ¢izim yazilimi olan program, Al,
SVG, EPS ve JPG gibi birgok dosya tiiriinii desteklemektedir. Bu baglamda vektor bazli
yazilimlar i¢in tel ¢erceve (wireframe), ¢izgi elemani ile mesh bigiminde ¢izim {irettigi
bilenen yazilimlardir denilebilmektedir (Yildirim, Yavuz ve Inan, 2020).

Vektor grafik denilince hareketli grafik kullanim olarak kabul edilen iki boyutlu
animasyonlu grafiklerden bahsedilebilmektedir. Vektor grafikler yani SVG (Scalable
Vector Graphics) yazim dili ile bilgisayarlar ile yapilabildigi bilinmektedir. SVG, 1999
yilindan baglamak tizere, W3C konsorsiyumu tarafindan gelistirilmesi saglandigi bilinen
acitk kaynakli XML tabanli bir vektor grafik kod yazilimidir. SVG dosyasi
olusturulmasindan XLM isaretleme dili kullanilir ve bu isaret dili goriintii davraniglar
ile XLM dosyas1 i¢inde saklanmaktadir (Bektas, 2019). Tasarimin olusturulmasinda
vektor tabanli yazilim kullanilmaktadir. Vektor tabanli programlar genel olarak hazir
sablon olarak oval, kare, ¢oklu kareler, ¢okgenler, daireler bulunduran tipik genel

ilkelerin bulundugu vektor yazilimidir. Ayrica bezier egrileri de olacak sekilde eliptik
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yay ve goriintiiler SVG formatinda ¢ikt1 olarak alinabilmektedir. Bezier egrisi otomobil
tasarimlarinda kullanilmak tizere Renault sirketinde 1960 senesinde ilk olarak Pierre
Bézier tarafindan bulunmustur. Egriler kontrol noktalar1 olan konveks ¢okgen igerinde
tanimlanarak olusturulan Bernstein polinomlarindan meydana gelen parametrik bir egri

tiirii oldugu bilinmektedir (Samanci, 2018).

Gorsel 56: Bezier Egrisi
Kaynak: https://bit.ly/3gzOFKh Erisim tarihi: 15.03.2022

3.2 2B Karakter Tasarimi

Uygulamada vektor tabanli tasarim olarak ve genellikle en cok tercih edilen
Adobe lllustrator programi tercih edilmistir. Daha 6nce den ¢izilen taslak ¢izimler Gykii
panosu (storyboard) tizerinde hazirlanarak. Illustrator yazilimina ige aktarim (Import)
yapilmistir. Adobe Illustrator programinda ilk acildiginda karsimiza A4 formatinda ve
yine Ozel olarak ayarlanabilecek tasarim alan oOlgiileri bulunmaktadir. Bu olgtiler
caligmamizin goriintli kalitesi ve karakterin rahat hareket edebilmesi igin 6nemlidir.
Karakter tasarimi i¢in kullanilacak yazilimda tiretim alani 6lgiisii 1920x1080 olgiisii
kullanilmistir. Bunun nedeni, tasarim asamasinda daha kaliteli bir goriintii edilmek
istenmesidir. Karakter tasariminda vektorel sekilleri ¢izebilmek i¢in Adobe Illustrator
programinda sol {ist kdsede bulunan tools sekmesi igindeki kavis ve kalem araci sekil ve
egri ¢izgiler vermek i¢in kullanilmis uygun renk i¢in dolgu ve kontur sekmesi yardimi
ile renk segimleri uygun renk verilmistir. Cizilen objeler ve karakterler farkli katmanlara
ayrnlmistir. Bu ayrilan katmanlar ¢izimi yapilan karakterlerin After Effects programina
ice aktarim yapildiginda kolaylikla hareket tasarimimizi yapilmasma olanak saglar.
Tasarimlarin dykii panosu ¢iziminde dikkat edilmesi gereken hususlardan biride Gykii
panosundaki karakter ile ayni katmanda bulunmamasidir. Karakter tasarimi

asamasindan baslamak {izere tasarim katmanlar1 fakli olarak isimlendirilmelidir. Ornek
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olarak el kol bacak gibi tarimi yapilan eklemler karakterimin tasarim asamasina

katmanlar halinde isimlendirilmeli ve boylelikle karigliklilarin 6niine gegilmektedir.

RN OB IHANIR STV

Gorsel 57: Kavis ve kalem araci kullanilarak olusturulmus agac

Kaynak: Proje Dosyasit Erigsim Tarihi: 17.03.2022

Animasyonda kullanilacak olan arka plan figiirleri farkli katmanlara ayrilarak
olusturulmustur. Bunun nedeni vektorel olarak karakterleri ayirmaktir. Ayrica Vektor
olarak hazirlanan bu karakterler, istenildigi kadar boyut olarak kiigiiltiilse de
coziinlirliiklerinde bir degisme olmayacag: bilinmektedir. Bunun nedeni olarak vektor
cizimleri incelemek gerekmektedir. Vektorel ¢izim dogrusal veya egrisel ¢izgilerden
olugmaktadir. Bu ¢izgileri olusturan en kiigiik kare birimine pixel denilmektedir. Bir
cizimde ne kadar ¢ok pixel varsa ¢oziiniirliikte o kadar kaliteli olmaktadir. Ornek olarak,
Full HD denildiginde, sagdan sola 1920, yukaridan asagiya 1080 adet pixelin
carpimindan esit olan 2 milyon degisik renklerdeki pixellerin olusturdugu kaliteli bir
resim aklimiza gelmektedir. Bu bakimdan vektorel ¢izimlerde ne kadar biiyiitiiliirse
biiyiitiilsiin, ¢ozlniirliikte degisme olmayacaktir. Animasyonun tasarim siirecinde

vektorel bazli programlarin kullanim tercihi ¢oziiniirliik diismelerini engellemektir.
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3.3 2B ANIMASYON YAPIM ASAMALARI

3.3.1 Yazilhim Tercihleri

Tasarim ve animasyon siireglerinde Adobe Illustrator, Adobe After Effects ve
eklenti yazilimi olarak Duik Bassel.2 eklentisi kullanilmistir. Duik Bassel.2 eklentisinin
kullanim sebebi olarak, hazir rigleme sablonlarinin bulunmasi, riglemede hizli bir etki
gostermesi, karakterin  kogsma  yiirime gibi  hareketleri otomatik  olarak
gerceklestirmesidir. Tasarimi  hazirlanan karakterimizin  Adobe Illustrator (Al)
formatinda ‘farkli kaydet’ olarak kayit edilmis ve animasyon programimiza bu asamada
ice aktarima hazir hale getirilmistir. Karakterin hareket tasarimi incelendigi animasyon
stireci bu boliimde agiklanmaya calisilmistir. Animasyon siirecinde After Effects
programi kullanilmaktadir. After Effects programi ilk agildiginda ¢ikan ara yiizde yeni
bir kompozisyon agilmasi istenmektedir. Karakter tasarimi yapilan animasyon
projesinin ice aktarimi yapilmadan dnce, proje boyutlarinin ayarlanmasi gerekmektedir.
Bu baglamda oncelikle yeni kompozisyon sekmesine tiklayarak proje boyutu

ayarlanabilmektedir.

Gorsel 58: After Effects Yaziliminin Ara Yiizi
Kaynak: Proje Caligma Alan1 Erisim Tarihi: 19.03.2022

Calisma alan1 olarak 1920x1080 olarak olusturulmustur. Bunun nedeni olarak HD
olarak animasyonun izleyiciye sunulmak istenmesidir. After Effects yaziliminda
tasariminda Adobe Illustrator programinda olusturulan tasarim asamasindaki boyutla es
deger sekilde ayarlandigi bu baglamda, animasyon agisindan, proje 6l¢iisii olarak da bir

devamlilik arz etmektedir. Projede devamliligin olmasinin en 6énemli noktalarindan biri
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olan proje caligma alan genisligi grafik ve kaba montajlar1 yapilan projelerin iki ayri
yazilimda aym olmasi gerekliliginden kaynaklanmaktadir. Ornek olarak dikey bir
calisma alani olarak 1080x1920 boyutunda bir animasyon yapilacaksa, After Effects

yaziliminda ve Adobe Illustrator programinda ayni dl¢iiler kullanilmalidir.

3.3.2 I¢eriye Aktarim (import)

Adobe lllustrator programinda tasarimi hazirlanilan karakterlerimizin projesini,
hareketli bir animasyon olusturmak adina After Effects programi i¢ine aktarmamiz
gerekmektedir. Projeyi kaydettigimiz dosya yolunu ile bulmak i¢in, dosya (file)> ice
aktarim (import)> dosya (file)> proje yolunu izleyerek, vektor tabanli tasarim
yaziliminda olusturulan projeyi After Effects programi igine aktarilmasi gereklidir.
Adobe Illustrator (Al) formatinda kaydedilen projeyi, kompozisyon katman boyutu
(commeposition layer size), olacak sekilde ice aktarim yapilarak After Effects programi
icine aktarilan tasarimin daha onceden Adobe Illustrator programinda katmanlar

halinde, bir diizen i¢inde eklenmektedir.

Gorsel 59: Proje Ige Aktarim
Kaynak: Proje Calisma Alan1  Erisim Tarihi: 20.03.2022
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Adobe After Effects programinda hazirladigimiz katmanlari, karakterimizin
boyutlar1 daha yiiksek c¢ozlnirliklii bir goriintiiye sahip olmasi yani karakteri
tasarladigimiz Adobe Illustrator proje dosyasindaki goriintii ile ayni1 kaliteyi yalamak
icin proje dosyasindaki katmanlari, vektorel katmanlara donistiiriilmektedir. Adobe
After Effects programinda ige aktarimi yapilan katmanlart After vektore doniistiirmek
icin katmana sag tiklayarak, sekiller (create)> vektor katmanindan sekiller olustur
(create shapes from vector layer) sekmeleri takip ederek olusturulmaktadir. Adobe
Illustrator programinda tasarladigimiz katmanlar Adobe After Effects programinda
vektor sekillere doniistiiriilerek, ¢oziiniirliikte olusacak diismelere karsi bir dnlem
alimmis olunmaktadir. Adobe Illustrator programinda tasarladigimiz karakterler, proje
dosyasindan Adobe After Effects programina ige aktarim siirecinden sonra vektor
katman otomatik olarak proje timelane kisminda bulunmamaktadir. Bu bakimdan proje
dosyasindan alinan karakterimiz boyutlar kiiciiltmek ve daha yiiksek ¢oziiniirlikli bir
gorlintliye sahip olmasi i¢in, proje dosyasindaki katmanlar vektorel katmanlara
doniistiiriilmektedir Ice aktarilan karakterin eklem katmanlar: tek bir noktadan kontrol
edilmek icin bir kompozisyon haline getirilebilmektedir. Yine bunun i¢in tiim
katmanlar1 secerek Pre-compose secenegi ile biitiin vektor katmanlar tek bir
kompozisyon da toplanmaktadir. Tek bir kompozisyonda toplanmasinin nedeni ise
kompozisyonlar arasinda karisiklig1 engellemektir. Tasarim siirecinde ayrica karakterin
eklem noktalar1 beyaz renk ile ayrilmigti. Bunun sebebi olarak rig (iskelet sistemi)
asamasinda eklem yerlerine gelecek eklem kemiklerin uygun sekilde hareketi
yapabilmesi i¢in 6nemli oldugu bilinmektedir. Karakter tasariminda i¢e aktarimindan
sonra en 6nemli konu animasyonu olusturacak diger unsurlarin birbiri ardina eklenerek
diizenli bir kompozisyon olusturulmasi agisindan diizenin saglanmasidir. Bunun nedeni
kompozisyonlar arasinda karigikligi Onlemektir. Diger karakterler ice aktarim
asamasinda farkli kompozisyonlar da toplanilarak, pre-compose edilerek tek bir
kompozisyonda birlestirilebilmektedir.

3.2.3 Kullanilan Eklenti Duik Bassel.2

Proje dosyamizdan ige aktarim yaptiktan sonra hareket vermek ve animasyonun
temel 12 prensibine uyacak sekilde karakterimizi canlandirmak igin belli eklentiler
kullanilmigtir. Eklenti olarak Duik Bassel.2 programi tercih edilmistir. Duik Bassel.2
eklentisinin tercih edilmesinin nedeni olarak eklentinin rigleme konusunda otomatik

seceneklerinin bulunmasidir. Otomatik rigleme ile animasyon tamamlanmasi daha kolay
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bir sekilde yapilmistir. Duik Bassel.2, Adobe After Effects i¢in Rainbox Production
tarafindan gelistirilen ve piyasaya siiriilen ticretsiz bir animasyon eklentisidir (Aalto,
2019). Karakter animasyonda Duik Bassel.2 tercih nedeni olarak karakterlerin hizli ve
animasyonun 12 prensibine uyacak sekilde hareketlerinin izleyiciler tarafindan
algilanmaktadir. Duik Bassel.2 iginde onceden yazilim olarak tasarlanmig ve otomatik
olarak rig, ziplama, esneme, pozdan poza yiirime, hatta kogsma gibi hareketleri ile

animasyonumuzda rigleme bakimindan zaman kazandirmistir.

Gorsel 60: Duik Bassel.2 Eklenti Arayiizii
Kaynak: Proje Arayiizii Erisim Tarihi: 20.03.2021

3.2.4 iskelet Sistemi

Iskelet sistemi eklemlerden olusmaktadir. ki veya daha fazla kemigin birlestigi
yerler eklem olarak kabul edilmektedir. EKlemler insan anatomisinde kosma, esneme
uzanma, kalkma, egilme vb. hareketleri yapmamizda bize esneklik katmaktadir. Gergek
hayata uygun olarak dijital ortamda karakterlerin de ayni hareketleri yapabilmesi igin
karakterin hareket noktalarina eklem araci ile kemikler yerlestirilmelidir. Bunlara 6rnek
olarak, kolun iskelet sistemini Duik Bassel.2 eklentisinde tanimlamak icin el, dirsek
bilek kisimlarina kemik araci ile rigleme yapilmalidir. Animasyonda alti farkli eklem
tirti ile viicut hareketleri yapilabilmektedir. Bunlar; Plane joints, Saddle Joints, Pivot

joints, Condyloid Joints, Hinge Joints Ball-and-socket Joints’tur.
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Gorsel 61: Eklem tiirleri
Kaynak: https://bit.ly/3L8VYN8G  Erisim tarihi: 21.03.2022

Karakter animasyonunda hareketi saglamak agisindan, kinematik o6zelligini de
dikkate almak gerekmektedir. Kinematik, bilimsel olarak nesnelerin devinimleriyle
ilgilenen bir hareket bilimidir. Buradan hareketle kinematik animasyonda, zamanin
hesaplanmas1 olarak tanimlanmaktadir. Animasyonda hareketin saglikli olarak
ilerlemesi i¢in diiz kinematik (FK) ve ters kinematik (IK) olarak iki bélimde incelendigi
bilinmektedir.

Diiz kinetik yonteminde, bolimlerden olusan nesnelerin hareketleri ileri ve dogru
olmaktadir. Omuz hareket ettirildiginde buna baglanana diger uzuvlar ayni siralama
dogrultusunda kol, el ve parmaklar olarak hareket etmektedir. Ters kinetik yonteminde
ise durum ters yonlii olarak hareket etmektedir. El oynatildiginda hareket geriye gittigi
goriilmekte ve bunun bir sonucu olarak omuz, kol ve diger bolimlerde hareket
etmektedir (Giirsag,1999). Kinematik bilimi yer c¢ekimi ile dogru orantilidir. iskelet
sistemi, karakterde kurgulandigi bi¢imde yerlestirirken, karakterin yer ¢ekimi
hareketinden etkiledigi gerceginin de bilinmesi gerektirmektedir. Iskelet sistemi yer

cekimi, kuvvet ve agirlik gibi etkenlerinde géz oniine bulundurulmasi gerekmektedir.
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Ciinkii yer ¢gekimsiz bir ortamda karakter yiiriidiigiini diistintirsek, karakterin ayaklari
ters kinematik sistemi yerine diiz kinetigi kullanmasi karakterin diiz yiiriimesi
bakimindan daha uygun olmaktadir.

Animasyonda el hareketinin zemine gore verilen konumu ve yonelimlerini
saglayacak olan eklem degiskenlerini belirleyen hareketlere "ters kinematik"

denilmektedir.

Gorsel 62: Ters Kinematik
Kaynak: https://autode.sk/3v5uwhF Erisim tarihi: 22.03.2022

3.2.5 iskeletlendirme Araclar ve Rig

Iskelet sistemi animasyonda kontrol saglanmasi, fps azalmasma neden olan
hareketleri daha gercekei, izlenebilir kilmasi ve animasyonda hareketleri uyumlu
duruma getirilmesine imkan saglamaktadir. Animasyonun gercekeiligini saglamak
acisindan, animasyon uygulamasinda kullanilan Duik Bassel.2 yaziliminda doért farkli

rigleme se¢enegi bulunmaktadir. Bunlar; Bones Rig, Puppet rig, Paint Rig, Auto Rig’dir.
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Gorsel 63: Duik Bassel.2 Rig paneli
Kaynak: Proje Dosyas1 Erisim tarihi: 24.03.2022

Bones rig, hiyerarsik sistem olarak karsimiza ¢ikmaktadir. El bilege, bilek kola ve
kol omuza baglanacak sekilde dokularin kemikle birbirlerine baglanmasi olarak Ifade
edilebilir. Bones rig, secenegi iginde genis kapsamli rigleme segenekleri
bulundurmaktadir. Bu bakimdan karakter hareket tasariminda bir eklentinde bulunmasi
gereken tiim ozelliklerin bircoguna sahip oldugu anlasilmaktadir. Ornek bir dzellik
olarak, diiz ve ters kinematik (FK / IK) ilede ¢aligmaktadir. Bones rig tizerinde overlap
secenegi bulunmaktadir. Bu secenek animasyonda ileri geri hareket eden kolun yay
hareketi prensibine uymasi ve animasyona gergeklik algisini yansitmasi ig¢in 6nemlidir.
Duik Bassel.2 yaziliminda ‘bones rig’ programin ara yiiziine girildiginde rigging
sekmesine tiklanmasi gerekmektedir. Ardindan agilan alt panelin hemen altinda ‘links
and constraints’ segeneginde ‘bones’ segenegi Duik Bassel.2 ara yiiziinde ¢ikmaktadir.
Bir bagka yontem olarak yazilimda kol, bacak ve boyun gibi hareket eden bolgeleri
rigleme yapilacaksa programin ara yiiziine girildiginde rigging sekmesine tiklanmasi,
ardindan agilan panelde ‘create structures’ se¢imi yapilarak istenilen alanda rigleme

yapabildigi goriilmektedir.
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Duik Bassel2 =

Gorsel 64: Duik Bassel.2 Bones rig paneli
Kaynak : Proje Dosyast Erisim tarihi: 24.03.2022

Puppet rig, karakterin hareket eden pargalarin, baglanti noktalarina hareket
vermek igin kullanilmaktadir. Sekans i¢inde Katmanlara ayrilmamis olan gorsellere,
hareket verilmesi i¢in kullanilmaktadir. After effects yaziliminda hazir olarak da sunulan
puppet rig, Duik Bassel.2 eklentisinde karakterin hareketine dogallik katmasina
yardimc1 olmak bakimindan daha gelismis bir sekilde otomatik olarak olusturulmustur.
Puppet rig segenegi yazilimda ‘Rigging’ secenegine tikladiktan sonra Duik Bassel.2 ara

yiiziinde ‘links and constraints’ sekmesini de tiklayarak ulasilabilmektedir.

Gorsel 65: Puppet Rigleme

Kaynak : Proje Dosyasi Erisim tarihi: 24.03.2022
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Paint Rig, animasyonda ¢izimin hareketlendirilmesi olarak kullanilmaktadir. Cell
animasyon tekniginde ¢izimlerin hareketlendirilmesi amaglandigi bilinmektedir. Ayni
amag bilgisayar ortaminda ‘After Effects / paint tool’ segenegi ile ¢izilen bir yazinin
hareketlendirilmesini amaglamaktadir. Eklentide yazi animasyonu olusturulabilmesi igin
oncelikle Duik Bassel.2 acildiginda eklentinin iist kisminda yer alan ‘autimations’
sekmesine tikanilmalidir. Eklentide ‘autimations’ se¢enegine tiklandiginda, ‘paint rig’
sekmesi eklentinin sol tarafinda bulunmaktadir. Bu segenek iizerinden yazilarimiz
hareketlendirebilir. Ornek olarak, ‘animasyon’ kelimesini hareketlendirmek istemekte
oldugumuzu varsayalim. After Effects yazilimi agilarak Composition> New
Composition tiklanrak calisama alanimiz acilir. Ardindan hareketlendirme igin
yazacagimiz ‘animasyon’ kelimesini layer> new> text sekmesine tikladigimizda ¢ikan
ara yiize yazmamiz gerekmektedir. Timeline kisminda goriilen ‘animasyon’ kelimesinin
lizerine bir kere tiklamamiz gerekmektedir. Tikanilan sekanstaki yazi karakteri Duik
Bassel.2 eklentisine de tiklandiginda Duik Baseel 2 eklentisi otomatik olarak animasyon
riglemesi olusturmaktadir. Kullanici eklenti igerisinden ‘animasyon’ yazisini istedigi
sekilde hareketli olarak timeline kisminda gorecektir. Programin i¢inde otomatik olarak

imza, yatay, akigkan tarzi efektler otomatik olarak bulunmaktadir.

Separate Dimensions

L

Gorsel 66: Duik Bassel.2 Paint rig paneli
Kaynak : Proje Dosyasi Erisim tarihi: 25.03.2022

Duik Bassel.2 eklentisinde bir diger rigleme secenegi ise ‘auto-rig’ olarak
karsimiza ¢ikmaktadir. Eklentide ‘auto-rig’, secenegi karakterin her boliimii i¢in ayri

ayr1 olacak sekilde otomatik olarak rigleme yapilabilecegi gibi biitiin bir karakter
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viicudunu da yapabilmektedir. Eklentide ‘auto-rig’ secenegi otomatik rigleme anlamina
gelmektedir. Otomatik rig secegi ile amag, import ettigimiz karakterin dogru ve
matematiksel olarak eklentinin belirledigi oranlarda rigleme islemi yapmamiza olanak
saglamaktadir. Sonradan degistirebilen bu oranlar, animasyon sanatg¢ilar1 tarafindan
uygulama hem hiz hem de kinematik bakiminda otomatik olarak kolaylik saglamaktadir.
Yazilimin bu 6zelligi zaman bakimindan animasyon tasarimcilarina biiyiik kolayliklar
saglamaktadir. ‘Auto rig’ segenegini aktif etmek i¢in Duik Bassel.2 yaziliminin ara
yiliziinde, ‘rigging’ secenegine tikladiktan sonra karsimiza ¢ikan °‘create structures’
sekmesini de tiklaninca ‘auto rig’ secenegi ¢ikmaktadir. Daha 6nceden import edilen
karakterin riglemek istenilen katmani segilerek ‘auto-rig’ sekmesine tiklamak yeterli

olacaktir.

Auto-rig & K

Gorsel 67: Duik Bassel.2 Auto rig paneli
Kaynak: Proje Dosyast Erisim tarihi: 26.03.2022

Uygulama Animasyonunda karakterin rig islemini ‘auto-rig’ ile geceklestirilmistir.
Karakterimizi katmanlara ayirdiktan sonra bel, ayak bilegi, topuk ve ayak kisimlarinda
belirledigimiz eklem yerlerine ‘structure for an arm’ segenegine tiklayarak otomatik
ayak riglemesi yapilir. Karakterimizin ayak tabani da dahil olmak {izere otomatik olarak
rig islemini bu asamada gerceklestirilmesi sonrasinda viicudun diger boliimleri i¢in

rigleme islemine devam edilir.
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Gorsel 68: Karakter ayak rigleme
Kaynak: Proje Dosyasi Erisim tarihi: 26.03.2022

Diiz ve ters kinematik hareketinin yapilabilmesi igin yazilimin igerisinde sayisal
degerler girebilen ayr1 bir bolim bulunmaktadir. Karakterin yiiriirken ayaklarin kinetik
acilarin1 ayarlamak igin biiylik kolaylik sagladigi bilinmektedir. Bu sekme ‘auto-rig’
sekmesinin hemen altinda ayri panelde kullaniciya sunulmaktadir. Karakterimizin

‘yiirime’ hareketi bu 6zellikten yararlanilarak olugturulmustur.

Gorsel 69: Duik Bassel.2 IK paneli
Kaynak: Proje Dosyasi Erisim tarihi: 26.03.2022

Eller ve ayaklarin ayn1 anda ve farkli kinematik tiirlerine gore hareket etmesi i¢in
fk oran1 12 derece olarak degerler girilmistir. Hareket animasyonunda kemiklerin
boyutlandirilmas1 6nemlidir. Bunun nedeni olarak, rigleme asasinda kemikleri dogru
eklemlere baglamak isterken yanls baglantilarda ortaya ¢ikabilmektedir. Ornek olarak

kol eklem yerini, kiigik boyutlandig: icin el kemigine bagladigimizda bunun sonucu
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olarakda animasyonda istedigimiz hareketi elde edemeyiz. Tasarimsal anlaminda
karakterin eklem boyutlar1 ayn1 kalmak kaydi ile karakterin rigleme asamasinda
kemiklerin gorliniirliigli animasyon agisindan 6nem kazanmaktadir. Bu baglamda
eklenti i¢inde rigleme asamasinda kemik boyutlandirilmaktadir. Rigleme asamasindan

kemik boyutu i¢in ‘edit bones’ sekmesinden tiklanmasi1 gerekmektedir.

Gorsel 70: Duik Bassel.2 Edit bones paneli
Kaynak: Proje Dosyas1 Erisim tarihi: 27.03.2022

Duik Bassel.2 eklentisinde Auto-rig kullanmadan bir bezier egrisi
olusturulabilmektedir. Fakat dogal gériiniime sahip olmasi i¢in Duik Bassel.2 eklentisi
icinde bulunan Auto-Rig kismi kullanilarak uygulanabilen otomatik bir bezier egrisi
olusturucu ara yiizii bulunmaktadir. Hareket tasarimi baglamina 6rnek olarak, ayaklarin
yiiriiyiis sirasinda aldigi egim ve egriler otomatik bir hesaplama dahilinde yapildigi i¢in,
karakterin ylriiylisii dogal goriinlime sahip olmasindan dolay1 eklenti aract kolaylik

bakimindan son derece 6nem kazanmaktadir.
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Follow Through

Follow Through

Gorsel 71: Bezier egrisi panel gorseli

Kaynak: Proje Dosyast Erisim tarihi: 28.03.2022

Ayaklar gibi kollarda rig siirecinde Oncelikle After Effects programina import etmek
icin file sekmesine tikladiktan sonra agilan import sekmesinede tiklanir ve ardindan
projenin bulundugu import edilecek dosyaya gidilir. A¢ilan pencerede ‘Composition
Retain Layer Size’ secilerek Adobe Illustrator (Al) olarak import edilir. Istege gore
katmanlar ayr1 ayr1 ya da tiim olarak rig edilebilmektedir. Karakterin eklemlerini hareket
ettirmek i¢in her eklemi ayr1 bir rig siirecinden gegirmek gerekmektedir. Karakterin
once el kismi bilek eklemine, bilek kismini kol eklemine baglamak gerekmektedir.
Eklemler bu agamada Ters veya diiz kinetige uygun sekilde baglanmalidir (Bkz. Gorsel
55). Duik Bassel.2 eklentisinde ayrica kol ve bilegin yukari asag1 hareketlerinde dogal
goriilmesi i¢in FK ayarlar1 da yapilmaktadir. Elin ve omzun ortak hareket edebilmesi
icin ‘auto rig’ segenegindeki ‘structure for an arm’ segenegi tiklanarak kol rig
edilebilmektedir.
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Gorsel 72: Kol rigleme asamasi gorseli

Kaynak: Proje Dosyasi Erisim tarihi: 28.03.2022

Karakteri After Effects programina aktarip katmanlarina ayirdiktan sonra
karakterin govde, kol dirsek, el, kol, boyun, kafa, bel, ayak bilegi, ayak gibi eklemlere
ayirmak gerekmektedir. Daha sonra katmanlar1 birbirine Duik Bassel.2 eklentisi ile
baglayarak hareket kabiliyeti yakalanabilmektedir. Karakterin eklenti kisimlarini bu
asamada isimlendirmek Onemlidir. Aksi halde otomatik rigleme de baglant1 yapilacak
noktalar karisabilmektedir. Duik Bassel.2 Eklentisi ile sadece insan karakterlerine degil
ayrica hayvan karakterleri, bitkilere de hareket teknigi kazandirilabilmektedir. Eklentide
kopekkuyrugunun sallanmasi i¢in ayri bir hareket kodlamasi yapilmistir. Bu kodlama
tiirtine eklentide rigging> structure for a tail yolunu izleyerek ulasilabilmektedir. Bu da
eklentinin ne kadar ayrintili olarak ¢alisildigini ve karakterin hareket kabiliyetinde ¢ok
onemli detaylara yer verilebilmektedir. Bu detaylara 6rnek olarak kopekkuyrugunun
sallanmas1 verilebilmektedir. Bu hareket animasyon tasarimcilar1 igin rigleme
asamasindan sonra hareket asamasinda dogal olmayan goriinlime sahip caligmalar
cikabilmektedir. Bu gibi sorunlarin olmamasi i¢in Duik Bassel.2 eklentisinin otomatik
olarak hareketlendirme secenegi bulunmaktadir. Bu otomatik hareket 6zelligi sadece
kuyruk olarak degil ikincil hareket prensibinin oldugu her rigleme de
kullanilabilmektedir.

Karakteri projede kullanilan bilgisayarin ana ekrana alarak daha detayli ¢alisma
alan1 saglanmistir. Once kol uzvu, ardindan bacaklar ve boyun bel kemiklerini baglayip
ardindan tiim rigging islemi ile birlikte biitiin kemikleri gévdeye baglayarak hareketin
tek bir merkezden yapilmaktadir. Karakterin uzama ve kisalma, pozdan poza gidis,
esneme vb. hareketleri i¢in tek bir katmanda birlestirilmesi gerekmektedir. Bunun igin

After Effects programina import edilen karakterin biitiin uzuvlari (gévde, kol bacak vb.)
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hepsi secildikten sonra mouse sag tiklandiktan sonra ‘Pre-compose’ segilerek ve tim

katmanlarin birlestirilmesi saglanmaktadir.

Gorsel 73: Karakterin Iskelet Yapisinin Tamamlanmasi

Kaynak: Proje Ekran Goriintiisiic ~ Erisim Tarihi: 29.03.2022

Karakterin diz ¢okme sahnesinden alinan goriintiide animasyonun, ezmek ve
esnetmek prensibine atifta bulunarak, rahatlikla bu hareketler Duik Bassel.2 eklentisi ile
yapilmaktadir. Karakterin otomatik olarak yiirtimesi ve kosmasi i¢in kullanilan yiiriime
‘walk cycle’ sekmesi bulunmaktadir. Bu ger¢eveden bakildigina eklentinin zaman
tasarrufu bakimindan animasyon sanatgilarna ¢ok biiylik avantajlar sagladig
anlagilmaktadir. Eklentinin zaman tasarrufu bakimindan sagladigi bu kolaylik

‘automations’ sekmesinde ‘walk cycle’ kismina tiklayarak ulasilabilir.

.'v s
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Gorsel 74: Karakterin Rig Sonras1 Yiiriime ve kogsma

Kaynak: Proje Ekran Goriintiisii ~ Erigim Tarihi: 29.03.2022
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Animasyonda karakterlerin iskelet islemlerinin ardindan, hikayenin béliimlerine
gore animasyon tamamlanmalidir. Karakterin gerek diz ¢okme sahnesi gerekse
rilyasinda gordiigii ‘Siiper Kadin’ kahramani arama siireci eklentinin verdigi avantajlar
ile hizli ve pratik bir bigimde yapilmistir. Bu avantajlar otomatik rigleme, otomatik
kosma ve yiiriime gibi eklentilerin olmasi1 bezier egrisinin dogru kullanimi, zaman

tasarrufu saglamasi olarak siralanabilmektedir.

Gorsel 75: Animasyonda Karakterin hediye verme sahnesi
Kaynak: Proje Ekran Goriintiisit ~ Erisim Tarihi: 30.03.2022

3.3.6 Kayit Formati

Animasyonun kayit formati 1920x1080 boyutunda MP4 olarak alinmistir. MP4
videolarinda kullanilan yiiksek sikistirma kabiliyeti ile diger video formatlarindan ¢ok
daha kiiciik boyutlarda olur. Dosya boyutunu kiigiiltmek, dosyanin Kkalitesini
etkilemediginden dolay1r bir¢ok tiim video oynatict MP4’ii calistirmaktadir. Ayrica

animasyonun fon miiziginin ses formati olarak MP3 kullanilmistir.

3.3.7 Disariya Aktarim (Export)

Uygulama kapsaminda yapilan animasyon 1.20 sn. siirmektedir. Bu saniyeler
arasinda baglangic (in) ve ¢ikis (out) sahneleri arasindaki kisim isaretlenerek disariya
aktarim komutu verilmistir. Tim kompozisyonlara After Effects {izerinden Render
Queue eklenerek ardindan Adobe Media Enconder ile MP4 formatinda son g¢iktisi

animasyon dosyasina aktarim yapilarak sekilde son hali olusturulmustur.
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Gorsel 76: Animasyon Export Hali
Kaynak: Proje Ekran Goriintiisii ~ Erigim Tarihi: 30.03.2022

Proje export edildikten sonra ikinci bir export islemi i¢in Adobe Premiere
programi kullanilmistir. Tkinci export isleminin yapilmasinin sebebi ise After Effects’in
bir animasyon ve grafik yazilimi oldugundan renklendirme, miizik ve yazi ekleme ve
render iglemenin daha hizli olmasi bakimindan Adobe Premier programi tercih
edilmistir. After Effects programinda grafik ve rigleme asamalari tamamlanarak, Avi
formatinda ¢ikt1 alinmistir. Projenin video Adobe Premier programina import edilmistir.
Projenin HD kalitede bir animasyon olmasi i¢in File> Sequence sekmeleri takip edilerek
cikan ekranda 1920x1080 6l¢ii formatinda bir sekans ayarlanmigtir. Animasyonun renk,
151k ve yazilari da ayarlanarak Video MP4 formatinda export alinarak hazir hale

getirilmistir.
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DORDUNCU BOLUM
SONUC VE ONERILER

Tarihin ilk yillarindan itibaren insanlar bir seyleri anlatmak i¢in ¢izimleri bir arag
olarak kullanmaktadir. Magaralarda baslayan ¢izim ve figiirler giiniimiizde de ayni
yontemlerle devam etmektedir. Lascaux Magarasi’'nda Cin Atlar1 Paneli ¢iziminden
ornekle, insanoglunun c¢evresinde gordiigii hayvan ve insan figiirlerini yansitmada
gosterdigi 6zeni, bunu bir devinim ic¢inde atlarin ayaklarini ¢esitli pozlarda cizerek bir
hareket yaratma istegi i¢inde oldugu bilim adamlar tarafindan iddia edilmektedir.
Cesitli sekillerde karsimiza ¢ikan bu ¢izgiyi hareket ettirme cabalart bir magara
¢iziminden ¢ok daha derin anlamlari oldugu ve anlamli bir hikayeyi anlatma niyetlerinin
oldugu anlasilmaktadir.

Magara duvarlarindaki c¢izimler anlamli bir mesaj vermekledir buna benzer
mesajlar veren fakat ¢6ziimii daha zor olan dumanla haberlesme yonteminde, hava ile
temas eden dumanin battaniye veya bez parcasi ile farkli sekiller olusturulmasi yine
siliiet animasyonu andirdig1 diisiiniildiigiinde hareketli figiirlerin bu yontem sekliyle de
bize aktarildigi amaglanmaktadir. Bu ipuglart bir géz yanilgisi, bir animasyon olarak
anlatilmaktadir. Bu baglamda bakildiginda Taylor (1999)’a gbre animasyon; aslinda
illiizyondur. Bu illiizyon, hareketsiz goriintlinlin birlestirilmesiyle agiga ¢ikan hareket
yoluyla olugsmaktadir. Yani duvarlarda kazinan figiirlerin bir devinim halinde ¢izilmesi o
giinlin sartlarinda bile bir illiizyon olarak algilanip gliniimiize ayn1 amag¢ dogrultusunda
geldigi soylenilebilmektedir.

Animasyonun 19. yiizyilda tam olarak fark edilmesi ile karsimiza ¢ikan hareket
tasarimlarmin goz yanilgist seklinde olmasi, hareketin biitiinciil olarak algilamamizi
saglamaktadir. Bu baglamda arastirmada adi1 gegen ve tarihte ilk olarak, Fenakistiskop
ve Praksinoskop gibi animasyon goriintiisii veren optik oyuncaklar icat edildigi
goriilmektedir. Animasyon yapiminin emekleme adimlari olan bu buluslar hareket
tasarimlart baglaminda da ilk adimlar olarak ifade edilmektedir. Karakter tasarimlarinin
oncii isimleri olarak Emile Cohl, Ladislas Starevich, Oskar Fischinger ve Lotte Reiniger
gibi sanatgilarin bu gergegi fark ederek eserler ¢ikardiklar1 anlagilmaktadir.

1912 yilinda ortaya ¢ikan In Gollywog Land isimli ilk renkli animasyon,
sinemanin da ortaya ¢ikmasina neden olacak sonuclari dogurmustur. Bu gelismeler
hareket tasarimlar1 baglaminda gelismekte olan animasyonun yolculugunda yapi taslar

olarak karsimiza ¢ikmaktadir.
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Disney sirketinin animasyon hareket tasarimlari noktasinda prensiplerini belirdigi
20. yiizyilda, bilgisayar destekli animasyon yazilimlarinin da karakterlerin daha
gercekei bir sekilde hareket edebilecekleri anlagilmistir. 20. Yiizyil’in baslarinda,
tipografi alanindaki gelisimler yasanmasi, bir anlamda karakterlerin duragan
goriintiilerden ibaret olmadig1 gergegi anlasilmaktadir. Karakter tasarimi baglaminda
hareket tasarimlarinin 6nemini arttirmaktadir.

Bugiin iki boyutlu animasyon yazilimlar1 ¢ok daha yiiksek ¢oziintirliiklii ve hizli
olarak igeriklerin hazirlanabilecegi donanimlara sahiptir. Adobe Animate, Adobe After
Effects, Toon Boom Harmony, Pencil2D ve Synfig Studio gibi iki boyutlu animasyon
programlar1 giiniimiizde tasarimcilar tarafindan siklikla tercih edilmektedir. Vektor
tabanli karakter tasarim programlarinin da geleneksel c¢izimi Sayisal ortama
tasimaktadir.

Bu tez kapsaminda yapilan uygulama igerisinde karakter tasarimi yapmak igin
kullanilan Adobe Illustrator programi karakterin tasarimi baglaminda biiyiik kolayliklar
sagladigi goriilmektedir. Farkli katmanlarda hazirlanan karakterin bdoliimlerini
hareketlendirmek igin iki boyutlu animasyon programina aktarimi yapilmistir. Bu
baglamda karakterin farkli katmanlara ayirilmasmin sebebi ise, Adobe After Effects
programina import edildiginde karakterler boliimleri ayr1 olarak hareket etmesi
saglanmaktadir. Ornegin, kolun dirsek, bilek ve el olarak insan anatomisi ile dogru
orantili olarak kisimlarinin bagimsiz hareket alan1 kazanmak i¢in tasarim asamasinda
farkli katmanlara ayrilmaktadir. Tercih edilen bir diger Adobe iiriinii olan, After Effects
programidir. Karakterlerin iskelet sistemini olusturma islemi i¢in After Effects programi
tek basina yeterli olmadig1 varsayimindan yola ¢ikarak eklentiler ile gii¢lendirmek i¢in
karakterimize hareket kazandirilmak amaglanmistir. Bu baglamda karakter
animasyonunda tiim diinyada yaygin olan ve iki boyutlu animasyon sanatgilart
tarafindan da tercih edilen Duik Bassel.2 eklenti (plugin) programi tercih edilmistir.

Bu tez kapsaminda gerceklestirilen uygulama ile Duik Bassel.2 plug-in
animasyonun 12 prensibine uygun olarak karakteri otomatik kemikleme ve hareket
ettirebildigi gozlemlemistir. Karakterimizin oturma, kalkma, kosma, yiiriime, pozdan
poza ilerleme gibi hareketleri bu baglamda son derece dogal bir goriiniim ile yaptigi
ortaya ¢ikmistir. Eklentinin karakterin yapisina gore otomatik olarak sekillenmesi
sadece kafa ya da sadece kol iskelet sistemi segenekleri olmasi programin bu baglamda

hareket tasariminda biiylik kolayliklar sagladig1 soylenebilmektedir.
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Arastirmanin uygulama kisminda animasyonun temel bir hikaye orgiisii islemistir.
Riiyasinda gordiigii ‘siiper woman’ karakterine asik olmasi ve ana karakterin onu
aramas1 ve sonrasinda riiyasinda gordiigli noktada onunla bulusmasi ve ona bir hediye
vermesini anlatmaktadir. Karakterin yiiriime hareketini yine Duik Bassel.2 eklentisinin
kullanilmast kadin karakterin havadan ugarak inerken pelerinin sonradan inmesi
animasyonun prensiplerine uygun olarak hareket edildigini gostermektedir.

Sonug olarak hareket tasarimi baglaminda incelenen 2 boyutlu animasyon
uygulamasinda;

1) Gegmisten gelen deneyimler 1s1ginda toplanan bilgilerin degerlendirilmesi ve
animasyonun 12 prensibinin giiniimiizde de hareket tasariminda belirleyici rol
almaktadir.

2) Hareket tasariminda kullanilan iki boyutlu animasyon yazilimi eklentilerinin
giinlimiizde animasyonda kolaylik ve hiz saglamaktadir.

3) Hareket tasariminda yazilimin dogal bir etki birakacak sekilde karakterin rig
asmasinda animasyon sanatcisinin isini hiz, zaman kazanma, animasyonun gerceklige
uygunluk bakimindan otomatik diizenlenmesi bakimindan énemli bir husus olarak géze
carpmaktadir.

4) Animasyonun ses 151k renk miizik gibi unsurlarinin tek bir program iizerinde
diizenlemelerin yapilmasi noktasinda son derece kolaylasmaktadir.

5) Aymi sirketin farkli yazilimlar1 arasinda tasarimlarin aktarilmasi yoniinden bir
baglant1 kuruldugu bu baglantilarin ile yazilimlar1 kaydederek diger yazilimda yapilan
degisimlerin otomatik olarak yenilenmektedir.

6) Animasyon liretim siireglerinde multidisipliner ve interdisipliner yaklasimlarin
degismez bir yer tuttugu goriilmiis. Ortak bir konuda farkli disiplinlerin animasyon
siirecine etkisi oldugu bilinmektedir. Ornek olarak karakterin hareketlerinde iskelet
sisteminin nasil ¢alistigi hakkinda saglik alani ile ilgili dokiimanlarin incelenmesi olarak
verilebilmektedir.

Bu baglamda karakter tasarimi olarak kullanilan Adobe Illustrator programi
hareket tasarimi1 baglaminda degerlendirilmesi konulu arastirmamda uygulama
tizerinden elde edilen bilgiler 1s1gina mevcut animasyon yazilimlarinin eklentilerle
giiclendirerek karakterin hareket taniminda hem zaman hem de daha gergekei etkilere

sahip oldugu sonucuna varilmstir.
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