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Mustafa FIRAT
Yiiksek Lisans Tezi, Sanat ve Tasarim Anabilim Dal1, Altinbas Universitesi
Danisman: Dog. Dr. Hiilya Tokséz SAHINER

Mayis: 2021

“Dijital Cagda Bilgisayar Animasyonlar1 Uzerine Bir Inceleme Pixar Evreni” adli bu
calismada; giiniimiiz dijital teknolojilerin ve yazilimlarin olanakli kilmis oldugu bilgisayar
ile goriintii iiretimi ve bu teknolojik yeniliklerin gelismesinde oncii stiidyo konumunda
olan Pixar animasyon stiidyolariin siirece katkisi incelenmistir.

Bu calismanin basladigt 2019 yilinda “Dijital animasyon” ve ‘“Pixar Animasyon
Stiidyolar1” 6zelinde Tiirkiye’de genis kapsamli bir inceleme gergeklestirilmedigi ve bu
alanda ciddi bir literatiir eksikligi oldugu goriilmiistiir. Bundan kaynakli Pixar Animasyon
Stiidyolar1 ve Dijital animasyon 6zelinde teknik, kavramsal gibi olgular basta olmak {izere
farkli disiplinler arasi yaklasimlar sergilenmistir. Bu inceleme ¢alismasi kapsaminda veri
toplama amagli genel tarama modellerinden literatiir taramasi yontemi kullanilmistir. Tez
ti¢ ana bolimde incelenmektedir.

Ik boliimde; tezin yol haritasi belirlenmistir. Bu baglamda tezin, literatiir taramasi,
metodolojisi, amact ve yontemi, kavramsal c¢ergevesi Ve arastirmanin problemleri
belirlenmistir.

Ikinci béliimde; animasyon kavramini daha iyi irdelemek adina animasyon nedir, nasil
ortaya ¢ikmistir, ¢esitleri nedir gibi sorulara cevap verilmistir. Ayn1 zamanda animasyonun
insanlar tizerindeki etkisinin incelenmesi i¢in kisa bir degerlendirme yapilmistir. Burada
animasyonun sosyo ekonomik, sosyo kiiltiirel ve endiistriyel etkileri incelenmistir.

Tezin son boliimiinde ise, Pixar evreni 6zelinde incelemeler yapilmistir. Pixar Animasyon
Stiidyolarinin gelisim siireci, bilgisayarli animasyon iiretimindeki konumu ve katkilari,

gelistirmis olduklar1 teknolojik yenilikler incelenmistir. Bunun yan1 sira Pixar Animasyon
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Stiidyolar1 tarafindan iiretilen uzun metrajli animasyon filmlerine teknik ve teknolojik
bakimdan bir inceleme gergeklestirilmistir.

Sonug olarak; Pixar animasyon stiidyolarmin iiretmis olduklar1 uzun metrajli animasyon
filmleri ile hareketli dijital goriintli {iretimine teknik ve yaratici diizeylerde animasyon
endiistrinin gelismesinde global dl¢ekte gelismesine ve kurumsallagma siirecine katkist ve

Oonemi goriilmektedir.

Anahtar kelimeler: Pixar, Animasyon, Dijital Kiiltiir
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ABSTRACT

A STUDY ON COMPUTER ANIMATIONS IN DIGITAL AGE: PIXAR UNIVERSE.
Mustafa FIRAT
Master Thesis, Art and Design Department, Altinbas University
Programme Supervisor: Asistant Professor Hiilya Toks6z SAHINER
May 2021

“A review of Computer Animation in the Digital Age Pixar Universe” in this study; The
contribution of Pixar Animation Studios, which are the major developers in the
development of these technological innovations, to the process of developing images with
computers made possible by modern digital technology and software, were researched.
When this research began in 2019, it was discovered that “digital animation” and “Pixar
Animation Studios” had not conducted a comprehensive examination in Turkey, and that
there was a serious lack of literature in this field. Pixar Animation Studios and the digital
animation special have demonstrated various interdisciplinary approaches, particularly in
terms of technical and conceptual phenomena. The method of scanning literature from
generalized scanning models was utilized to acquire data for this study. This study is
divided into three main sections.

In the first part, the road map of the thesis was determined. In this context, the thesis,
literature review, methodology, purpose and method, conceptual framework, problems and
hypotheses of the research were realized.

In the second part, inquiries such as “what is animation”, “how it appeared”, and “what are
its varieties” are answered in order to fully understand the concept of animation.
Meanwhile, a brief assessment of the impact of animation on people was executed. The
socioeconomic, sociocultural, and industrial implications of animation are examined in this
study.

Review of the Pixar Universe were undertaken in the dissertation's third part. The Pixar
Animation Studios' development process, their role and contribution in digitalized
animation production, and the technological advancements that the Pixar Universe

developed have all been studied.
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As a conclusion, Pixar Animation Studios contributions and significance to the
development and institutionalization process of the animation industry at the technical and
creative levels with the feature-length animated films produced.

Keywords: Pixar, Animation, Digital Culture
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GIRIS
1.1. CALISMALARIN TEMELI

Gliniimiizde gerceklestirilen hareketli gorsellestirme uygulamalari eglence, egitim, saglik,
reklamcilik, masaiistii yayincilig1 ve halkla iliskiler gibi pek ¢ok sektorde kullanilmaktadir.
Ozellikle gelisen dijital teknolojiler sayesinde gercekte sahnelenmesi zor, zahmetli ya da
masrafli olan o6geler iceren hikayelerin anlatilmasint da olanakli kilan hareketli
gorsellestirme (animasyon)! uygulamalar1 geleneksel film iiretim yontemlerine yardimei ve
alternatif niteligi® ile internet, televizyon ve cep telefonu gibi kitle iletisim ortamlarinda
kullanilan c¢ok disiplinli ve cok aragli yapisi ve genis kapsamli arz ve talep pazar
nedeniyle global 6lgekli bir endiistri haline gelmistir.

Bu baglamda Pixar Animasyon Stiidyolar1 dijital animasyon alanindaki 6ncili ve yaratici
iiretimleri ile 6ne cikmaktadir. Ozellikle dijital modelleme, goriintii efektleri ve render
teknolojileri ile gergeklestirdikleri uzun metrajli ve 3 boyutlu bilgisayar animasyon filmleri
ile genis kitlelere hitap eden Pixar animasyon stiidyolar1, hareketli dijital goriintii {iretimine
teknik ve yaratici diizeylerde animasyon endiistrinin gelismesinde biiylik bir paya sahip
oldugu goriilmektedir.

Bu caligma kapsaminda Pixar Animasyon Stiidyolarinin hareketli gorsellestirme alaninin
global oOlcekte gelismesine ve kurumsallasma siirecine katkist ve Onemi arastirilmak

hedeflenmektedir.
1.2. PROBLEM/DURUM CUMLESIi VE ALT PROBLEMLER

Bu arastirma kapsaminda problem ciimlesi asagidaki gibi olusturulmustur:
“‘Glinlimiizdeki dijital teknolojilerin olanakl kildig: bilgisayarla animasyon iiretimi ve bu
baglamda 6ne ¢ikan Pixar Animasyon Stiidyolarinin siirece katkis1 ve 6nemi nedir?”’

Bu aragtirmada asagidaki alt problemlere yanit atanmaktadir:

L Animasyon, hareketsiz goriintiilerin art arda hizli bir sekilde gdsterilmesiyle yaratilan hareket
yanilsamasidir.

2 Animasyon, film prodiiksiyonlarinda dzel gorsel efektler olusturmak igin geleneksel fotografik yontemlerin
yerine de kullanilir.



Animasyon iiretimi yapan, Pixar animasyon stiidyolarinin teknoloji ile olan iliskin
degerlendirilmesi hususunda yeterlilik sagliyor mu?

Animasyon iiretimi yapan, Pixar animasyon stliidyolar1 ‘‘teknolojinin giincel takibi’’
bakimindan yeterlilik sagliyor mu?

Animasyon iiretimi yapan, Pixar animasyon stiidyolar1 ‘teknolojik maliyetler’’ bakimindan
yeterlilik sagliyor mu?

Animasyon Tlretimi yapan, Pixar animasyon stiidyolar1 ‘‘inovasyon arayisi’’ bakimindan
yeterlilik sagliyor mu?

Animasyon iiretimi yapan, Pixar animasyon stiidyolarinin ‘‘animasyon sanatina getirmig

oldugu yenilikler’’ bakimindan yeterlilik sagliyor mu?

Animasyon iiretimi yapan Pixar animasyon stiidyolar1 ve animasyon sanatina iligkin
degerlendirilmesi hususunda yeterlilik sagliyor mu?

Animasyon {iretimi yapan, Pixar animasyon stiidyolar1 ve animasyon sanatinin
“‘sosyo-kiiltiirel’’ baglamda degerlendirmesi yeterlilik sagliyor mu?

Animasyon {iretimi yapan, Pixar animasyon stiidyolar1 ve animasyon sanati ‘‘sosyo-

ekonomik’’ baglamda degerlendirmesi yeterlilik sagliyor mu?

Dijital teknolojilerin mevcut her yerde bulunmasinin animasyon sanatinin
taninmasindaki etkisi veya etkileri bakiminda yeterlilik sagliyor mu?

Djjital teknolojilerin mevcut her yerde bulunmasiin ‘‘cevresel faktirlere etkisi’’
bakimindan yeterlilik sagliyor mu?

Dijital teknolojilerin mevcut her yerde bulunmasmin ‘‘animasyon film endiistrisinin

gelismesi bakimindan’’ yeterlilik sagliyor mu?

1.3. ARASTIRMA HiPOTEZLERI

Bu ¢alisma kapsaminda asagidaki hipotezlere yanit verilmektedir:

1. Animasyon iiretimi yapan, Pixar animasyon stiidyolarmin teknoloji ile olan iliskin

degerlendirilmesi hususunda yeterlilik sagliyor.

2. Animasyon iiretimi yapan Pixar animasyon stiidyolar1 ve animasyon sanatina iliskin

degerlendirilmesi hususunda yeterlilik sagliyor.



3. Dijital teknolojilerin mevcut her yerde bulunmasinin animasyon sanatinin

taninmasindaki etkisi veya etkileri bakiminda yeterlilik sagliyor.

1.4. ARASTIRMA ALANININ iCERIiGi VE SINIRLARI

Bu arastirmanin kapsami; dijital araglarin animasyon firetimine nasil yansidigi, bu
teknolojiler sayesinde ortaya ¢ikan yeni animasyon formlarinin neler oldugu ve bu alanin

Pixar Evreni ilizerinden nasil ele alinacagi ile sinirlandirilacaktir.

1.5. KAVRAMSAL CERCEVE

Pixar evreni ve dijital animasyon teorileri bu c¢alisma i¢in kavramsal ¢ergeveyi
olusturmaktadir. Animasyon olgusu neredeyse insanligin varolusundan bu yana varliini
stirdiirmektedir. Fakat, Dijital animasyon, Cgi teknolojisinin varolusundan bu yana
kullanilmaktadir. Bilgisayar bilimcisi olan Ivan Sutherland icadi olan Sketchpad ile dijital
animasyona onciiliik etmistir. Insan hayatinda onemli bir yer edinmis olan dijital
animasyon, tv sovlarinda, filmlerde, telefonda, kisacas1 modern eglencenin giinliikk bir
parcas1 olarak goriilebilir. Bundan kaynakli dijital animasyon olgusunun terminolojisi
oldukca genistir. Bu olgunun gelismesi bakimindan 6ncii stiidyo olan Pixar, gelistirmis
oldugu yazilim teknolojileri, genel yonelimleri ve bir¢ok alanda sektorel katkilar ile daha
genis kitlelere hitap edebilmektedir. Bundan kaynakli kiiltiirel, ekonomik ve felsefi yonden

insanlarin hayatina dogrudan etki etmektedir.

1.6. ARASTIRMANIN AMACI VE ONEMI

Bu ¢alismanin amaci, glinimiizdeki dijital teknolojilerin olanakli kildig1 bilgisayarla
animasyon {iiretimi ve bu baglamda One ¢ikan Pixar Animasyon Stiidyolarinin siirece
katkisim1 ortaya koymaktir. Bu tez kapsaminda, animasyon sanatinin gelisimine ve
tekniklerine dair bilgilere yer verilmis olup, Pixar evreni ve CGI (Computer-Generated
Imagery / Bilgisayarla Goriinti Olusturma) teknikleri, kavramlart tim yonleri ile
arastirilmast hedeflenmektedir. Yapilan bu arastirma dogrultusunda uzun metrajh

bilgisayar animasyon filmleri yapan ve teknolojik gelismelerde dncii olan Pixar animasyon



stlidyosunun iiretim bi¢imi derinlemesine irdelenerek ve tim yonleriyle ortaya konulmasi
amaglanmaktadir. Dijital animasyon iiretim bi¢cim modelini dogru bir sekilde anlamak ve
Pixar stiidyosunu olusturan bireylerin diisiinceleri ile bir animasyon film yaratma siirecini
nasil etkiledigini incelenmektedir. Ayn1 zamanda, irdelenen konu bu alandaki arastirma ve
uygulamalara katki saglamasi, bu alanla ilgilenen herkese ve bagka aragtirmacilara da

kaynak saglamasi bakimindan 6nem arz edecegi diistiniilmektedir.

1.7. ARASTIRMANIN METODOLOJISIi

Bu inceleme calismasi kapsaminda veri toplamak amacli genel tarama modellerinden
literatiir taramas1 yontemi kullanilmistir. Bu kapsamda Animasyon Film sanatinin ortaya
cikmasina ve gelismesinde rol oynayan teknolojik, endiistriyel ve estetik gelisim
stirecindeki c¢alismalar hakkindaki yayinlar incelenmis ve tarihsel baglamda analiz
edilmistir. Ozellikle giiniimiizdeki dijital teknolojilerin animasyon film endiistrisinin
gelismesindeki rolii incelenerek, Animasyon Film teknolojilerinde gelisme saglayan CGI
(Computer-Generated Imagery / Bilgisayarla Goriintii Olusturma), 3D modelleme ve
hareketli grafikler ile olusturulan animasyon g¢aligmalari iizerinde durulmustur. Orneklem
olarak Pixar Evreni secilmistir. Pixar animasyon stiidyolar1 tarafindan gegeklestirilen
calismalarin giiniimiiz animasyon sanatina getirdigi yenilikler ve katkilar incelenerek, 3
boyutlu dijital gorsellestirme ve canlandirma / hareketlendirme teknolojilerindeki
geligsmelerin sagladig1 degisimlerin izleyici profiline ve film tirajina ne sekilde yansimis

oldugu irdelenmistir.

1.8. ONCEKI CALISMALAR

Yapilan literatiir taramas1 neticesinde. On kaynak taramasi ardindan basliklar1 netlestirerek
detayli kaynak taramasi yapilmistir. Animasyon alanindaki son arastirma yazilarinin
incelenmesi ile bilgi edinilmistir. Bilgiler, Ulusal Tez Merkezi, Google Akademik, cesitli
yerli ve yabanci internet kaynaklari, konuya dair pdf dosyalar1 ve kitaplardan toplanmigtir.
Yapmis oldugum aramalar dogrultusunda animasyon, dijital ¢ag, dijital kiiltiir, Pixar, Pixar
evreni, cgi, animasyon ve estetik, 3b animasyon, 2b animasyon, animasyon ve kiiltiir,

animasyon teknoloji iligkisi, gorsel algi gibi anahtar kelimeler ve ifadeler yer almaktadir.



Bunun neticesinde elde edilen yerli ve yabanci kaynaklar, tezin son boliimii olan kaynakga

kisminda Literatiir Taramasi baslig1 ad1 altinda yer almaktadir. Buna ek olarak tez konuma

dair yakin gordiigiim 3 tezin detayli incelenmesi adina amag, bulgular ve sonu¢ olmak

iizere incelemesi bu alanda saglanmaktadir. Bu verileri toplarken Ikincil veri toplama

yontemlerinden 4nlk yontemi ile hazirlamis olup tablo asagida verilmistir.

Tablo 1, bu alanda yapilan ¢alismalara genel bir bakis sunmaktadir.

Tablo 1.1. Dijital ¢ag ve Pixar animasyon stiidyolari iizerine dnceden yapilmis tezlerin
karsilastirmasi

Dijital ¢cagda bilgisayar animasyonlar1 alaninda 6nceki calismalarin kisa bir karsilastirmasi

Yazar / Yil Bashk Tez/Makale Arastirmanmin Kisa Goriiniimii Sonug
Amaci (Bulgular / Sorunlar)
Eric Animating Bu ¢alismanin amaci, | Oyuncak Hikayesi filmlerindeki Genel olarak, bu tez
DuWayne Aesthetics: estetik terimini tim dijital metalarin tekinsiz biitiinligi, popiiler animasyon
Herhuth Pixar and yonleri ile anlatmak Monsters, Inc.'deki teknolojik yiice, medyasinin diinyay1 nasil
(2015) Digital ve estetik, animasyon | The Incredibles'daki fantastiklerin bildigimiz, teknolojiyi ve
Culture iligkisi sonucu ortaya | istisnailigi ve Ratatouille'deki ¢evremizi nasil anladigimiz
¢ikan teknolojik, duyusal bozulma iizerine yapilan ve son olarak estetigin
gevresel ve sosyo- arastirmalari igermektedir. Her insani sorgulama ve
kiiltiirel degisimlerin | boliim estetik deneyimi ve normlarin | elestirel diisiince igin nasil
nasil ele alinacagini ve degerlerin meydan okundugu, temel oldugu hakkinda
aydinlatmaktir. yeniden yapilandirildigi ve ayni cagdas felsefi sorularla
zamanda yeniden iiretildigi tartismali | nasil mesgul olabilecegini
bir alan olarak nasil igledigini gostermektedir.
aragtirtyor.
Bu galigmanin amac1 | animasyonun, sanatgi-arastirmacinin | Animasyon, Sanat veya
Malory Digital bir aragtirma yontemi | yapim siire¢leri boyunca bir yansima | Tasarim programlarina
Spicer, Animation olarak kullanilan yapmasini gerektirdigini iddia dahil edilme yollar1 {izerine
B.S. (2015) | as a Method | dijital animasyonun ediyorum. Geriye doniip baktigimda | bir konugma baslatiyor. Bir
of Inquiry kendi kendini ve kendi yaratict uygulamalarimi arastirma yontemi olarak

yansitan yaratici
uygulamasinin hem
alana hem de
akademi geneline
katkida bulundugu

fikrini aydinlatmaktir.

distinerek, yazmanin nasil
animasyon siirecimin ayrilmaz bir
pargasi haline geldigini agikliyorum
ama ayni zamanda yazmanin bir
sorgulama yontemi olarak animasyon
icin bir gereklilik olmadigini
savunuyorum. Animasyon yapma
stireci, benzersiz ama ayni1 zamanda
arastirmaci onu ifade edebildigi
stirece yazmak kadar degerli bir
sekilde bilme yollarimizi yakalar.

animasyon, temsil ve
yorumlama yoluyla
diinyamizi goriiniir kilmaya
yardimci olacaktir ve eger
animatorler ¢aligmalarini
bilingli bir sekilde yansitir
ve baglamsal agidan
incelenirse, kolektif
gercekligimizi inga eden
sonsuz perspektiflerden
bazilarini daha iyi
anlayabiliriz.




Tablo 1.1. (devami)

Dane
Edward
Bettis
(2005)

Digital
Production
Pipelines:
Examing
Structures
And
Methods In
The
Computer
Effects
Industry

Bu ¢galismanin amaci,
Bu aragtirma, CG
boru hatlarinin ne
olduguna dair makul
bir genel agiklama
eksikliginden
kaynaklandi. Bu
yazinin amact bu
boslugu doldurmakti.
ikincil hedefler,
bulgulari uzman
olmayan egitimli
kisilerin erigebilecegi
bir baglamda
saglamak ve bu
alanda daha fazla
arastirma igin tutarl
bir baslangi¢ noktasi
saglamak

Bu ¢aligma, dijital iiretim boru
hatlariin kavramsal bir tanim
sunmaktadir.

Bu arastirma, CG boru hatlarinin ne
olduguna dair makul bir genel

aciklama eksikliginden kaynaklandi.

Bu yazinin amac1 bu boslugu
doldurmakti. Tkincil hedefler,
bulgular1 uzman olmayan egitimli
kisilerin erigebilecegi bir baglamda
saglamak ve bu alanda daha fazla
arastirma igin tutarlt bir baglangic
noktasi saglamakti.

Bu dinamikler ve baskilar,
boru hattin1 sekillendiren
etkilerin belirlenmesinde
yardimci oldugunu
kanitlad1 ve bdylece
kavramsal boru hatti
modelinin veya taniminin
gelisimini dogrudan
destekledi.

Sonug olarak arastirmaci,
bir CG prodiiksiyon
hattinin yalnizca bir siireg
ya da iiriin olmadigini,
daha ¢ok bir film olusturma
amacina yonelik
kisitlamalari olan bir dizi
kaynak oldugunu buldu.

1.9. BOLUM PLANI

“Dijital Cagda Bilgisayar Animasyonlar1 Uzerine Bir inceleme: Pixar Evreni” iizerine

yapilan bu arastirma;

* Tezin Sekli ve Yapisi

* Animasyona Dair Genel Bakis

* Pixar Evrenine Dair Genel Bakis

* Sonug

Olmak tizere dort ana boliime ayrildi. Her boliimiin konu basliklari, alt bagliklarla

genisletilerek konunun daha detayli incelenmesi saglandi.




2. BOLUM

2.1. ANIMASYON KAVRAMINA DAIR GENEL BAKIS

Sanatsal bir kavrami ifade eden animasyon kelimesi dilimize Fransizca karsiligi olan
“animation” kelimesinden tiiremistir. Animasyon kavramimi etimolojik olarak
inceledigimizde “Latince “artan aktivite ve enerji” anlamimna gelen ‘“animatio”
sOzciliglinden tiiremistir. Kelimeleri bilesenlerine ayirdigimizda: anima (nefes, hayati ilke,
yasam), anlamina gelmektedir (etimolojikturkce, 2021).” Animasyon kelimesinin Giincel
Tiirkce Sozliikteki karsiligi “canlandirma” olarak karsimiza ¢ikmaktadir. Baska bir ifade
ile “animasyon” ve ‘“canlandirma” sdzciikleri ayn1 anlami ifade etmektedir. TDK’nin
yaymlamis oldugu Yabanci Sozlere Karsiliklar Kilavuzunu inceledigimizde animasyon
kavramini: “tek tek resimleri ya da hareketsiz nesneleri, filmin gosterilmesi sirasinda
hareket ediyormus duygusunu verecek bigimde diizenleme ve filme aktarma isi olarak
tanimlanmaktadir (sozluk, 2021).” Kavramsal olarak animasyonu gergekte var olmayan bir
seye, kendine ait hayati olmayan bir nesneye veya bir ¢izime, hayat vermesi olarak
tanimlayabiliriz.

Animasyon sanatgisi, bir saniyelik canlandirma yaratabilmek i¢in 24 hareketsiz goriintii
veya kare olusturur. Bloom, animasyonu: “fantastik bir fenomen olarak tanimlamaktadir
(2000, s. 317).” Ciinkii animasyon sanatgiya var olmayan bir seyi sifirdan yaratma imkani
taniyor. Animasyon sayesinde sanat¢i zihninde yaratmis oldugu, gercekligi olmayan bir
seyi gorsellestirebilir, yeni bir gerceklik yaratabilir hatta bu sayede daha da ileri gidebilir.
Andrew Chong, Digital Animation baslikli kitabinda: “Animasyon ile bagka tiirlii miimkiin
olmayan pek cok sey yapilabilir. Animasyon, fizik kanunlarina meydan okuyabilir ve var
olmayan seyleri canlandirabilir. Hikayeleri anlatmanin ve anlatilmast zor seyleri
kelimelerle hayal etmenin bir yoludur diye tanimlamaktadir (Chong, 2008, s. 22).”
Animasyon, bir objeye veya bir karaktere hayat illlizyonu vermektir. Bu nedenle,
animasyonun ana konusu, Chong’un yukarida aktarilan sézlerinde de belirtildigi gibi,
animatOriin zihninde canlandirmis oldugu karaktere hayat verme bi¢imidir.

Animasyon zahmetli ve bir o kadar da planli bir manipiilasyon araci olarak goriilmektedir.

Kareler pesi sira oynatildig1 zaman izleyiciye 'gérmenin siirekliligi' olarak da tabir edilen



optik bir illizyon goésterimi yapar bu sayede hareket izlenimi olusur. Bunun neticesinde,
hareketsiz olan gorsel bir fenomen haline gelebilir.

“Diinyaca iinlii yonetmen ve animator olan Norman McLaren animasyonu ‘“aradaki
bosluklar” olarak tanimlamaktadir. Animasyon, hareket eden ¢izim sanati degil, ¢izilen
hareket sanatidir. Her cergeve arasinda ne oldugu, var olandan ¢ok daha onemlidir her
cergevede. Bu nedenle animasyon, kareler arasinda uzanan goriinmez bosluklar degistirme
sanatidir (Sifianos’tan aktaran Brigitta 2012, 5.19).”

Hosea animasyonu irdelerken sunlari dile getirir:

“Buradan yola ¢ikarsak, olusturulan bir animasyon, saniyede 15, 24, 25, 30, 50 veya 60
kare olarak yansitilan bir dizi hareketsiz karenin (kullanilan teknolojiye bagli olarak)
beyinde hareketli goriintiiler olarak yorumlandigi gérmenin siirekliligini ifade eder. Bu,
animasyonun yalnizca teknolojik bir uygulama olmadigini, izleyici tarafindan zihinde
tamamlanmasi gereken bilissel bir siire¢ oldugunu ima eder (Birgitta, 2012, s. 20).”
Teknolojinin ilerlemesi ile animasyon dilinin evrimlesmesi ve yayginlasmasi bunun
neticesinde yeni stiller ve yeni tekniklerin dogmasina neden olmustur. Animasyonun
analogdan dijitale gecmesi ile kareler yerini piksele verirken, geleneksel elle ¢izme siireci
de yerini 3B animasyon olusturabilen dijital yazilimlara birakmistir. Yeni teknolojilerin
ulagilabilirligi sayesinde her gecen giin daha fazla kisi animasyonu, fikirlerini ifade
etmenin ideal bir yolu olarak gormeye baslamistir. Giinliik hayatta gordiglimiiz
animasyonlarin ¢ogu "Bilgisayarla Olusturulan Goriinti" (CGI) teknolojisine sahiptir.
Animasyonun yapay bir yapiya sahip olmasindan dolayi, bizlere farkli secenekler ve
iletisim yollar1 sunmaktadir. Giinlimiiz dijital caginda animasyon, gorsel ve isitsel bir ifade
aracil olmanin yani sira, bir veri gorsellestirme teknigi veya bir bilgi aligverisi aract olarak
da kullanilmaktadir. Bunun neticesinde animasyon eglence, miihendislik, egitim ve saglik

gibi ¢ok farkl disiplinlerde kullanilmaktadir.

2.2. ANIMASYONUN TARIHSEL GELISIMI

Animasyonun tarihsel geligimi:
e Erken Dénem
e ilk Animasyon Uretme Cabalar

e Peter Mark Rogert, Gorme Kusurunun Kesfi



e Optik Oyuncaklar
e Modern Animasyonun Temelleri
e Onciiler ve Tlk Denemeler

e 20.ylizy1l Animasyonu

olmak {izere 7 boliime ayrilmistir. Burada bu boliimlerden her biri {izerine kisaca

bilgiler verilecektir.

2.2.1. Erken Donem

Animasyon sanatinin, sabit resimler sayesinde bir hareket illiizyonu yarattig
diisiiniildiiglinde, bu sanatin giliniimiizden binlerce yi1l 6ncesine dayandigi sdylenebilir.
“Yillar gectikce, tarihgiler hareket hissini taklit etmeye c¢alisan farkli sanat Ornekleri
buldular (Moreno, 2014, s. 5).” Bu da insanlarin uzun yillardan beri kendilerini sanat
sayesinde ifade ettiklerinin bir gdstergesidir. Insanoglu varolusundan bu yana duygularin,
diisiincelerini, Oykiilerini (mit), kesiflerini ve basarilarin1 bir dizi ¢izim sayesinde
kanitlama arzusunda olmuslardir. Bunun neticesinde, hareket olgusunu tasvir etme istegi,
sanatin ilerlemesi icin 6nemli bir etken olmustur. “Insanlarm her zaman yarattiklari
gorilntiileri daha gercekei hale getirme, sabit bir seyi hareketlendirerek onunla bir hikaye
anlatma fikrine ¢ekildiklerini gosteriyor (Meyer A. , 2016, s. 2).” Bunlarin en biiyiik 6rnegi
paleolitik donem sanat¢ilarinin magara duvarlarina sert objeler (kemik ve tag) yardimu ile
yapmis olduklar1 ¢izimlerdir. O dénemde insanlarin bu ¢izimleri neden yaptiklarina dair
birtakim teoriler bulunmakta, fakat en yaygin olan1 bu ¢izimlerin sihirli degerler tasidig:
yoniindedir. Gombrich, Sanatin Opykiisii adli kitabinda magara duvarlarina yapilan
¢izimlerin nedenini su sozler ile belirtmistir:

“Resim yapmanin insana gi¢ verdigine iliskin evrensel inanmisin en eski Ornekleri
olmasidir. Bir bagka deyisle bu ilkel avcilar, belki de sadece zipkinlar1 ve tas baltalariyla
haklarindan gelebildikleri bu hayvanlarin resimlerini yaparlarsa gergek hayvanlarin da
kendi giiglerine boyun egecegine inaniyorlardi (Gombrich, 1997, s. 42).”

Ispanya’da bulunan Altamira magarasindaki vahsi hayvan resimleri diger orneklerine
kiyasla en belirgin ve en canli renklere sahip gorsellerdir. (Bkz. Sekil 2.1) Buradaki
cizimler diger 6rneklere nazaran daha 6zenli ve daha gergek¢i ¢izilmistir. Bu ¢izimlerin

yapilmasinda, hatlarin belirli bir tasvire ilham vermis olabilecegi veya o ddnemin



insanlarinin yapmis olduklar1 bu c¢izimler ile ti¢ boyutlu bir 6geyi betimlemek i¢in
kullaniyor olabildigi diisiiniilmektedir. Altamira magarasinda bulunan magara resimlerini,
diger Orneklerden ayiran en belirgin 6zelligi ise bir gorseli, farkli renkler kullanilarak
¢izmis olmalar1 ve bu magarada ¢izilmis olan hayvan resimlerinin ¢ogunun gercek
boyutlariyla tasvir edilmesidir. Tarih¢i ve yazar olan Amstrong bu magaralarin “tarihte

bulunan ilk tapinak ve katedraller (2005, s. 2) oldugunu séylemektedir.”

Sekil 2.1. Altamira Magarasi’nin Duvarlarinda Rastlanan Tarih Oncesi Bir Resim

Birgok medeniyet yapmis olduklari eserlerde hareketi tasvir etmistir. Bunun en biiyiik
orneklerinden biri, Iran’m Shahr-e Sukhteh (Burnt City) kentindeki bir mezarda bulunan
Bronz Cagi’'ndan kalma 5200 yillik bir seramik kasedir. (Bkz. Sekil 2.2) “8 cm
genisliginde ve 10 cm yiiksekligindeki bu kéasenin {iizerindeki goriintiiler, hareketi
yansitmakta esi benzeri goriilmemis bir 6rnektir (payvand, 2021).” Bu kasenin iizerinde,
bir agacin yapraklarini yemek i¢in si¢rayan bir yaban kegisinin hareketinin farkli evrelerini
gosteren bes adet resim bulunmaktadir. Arastirmacilar tarafindan yapilan incelemeler
neticesinde bu gorsellerin bir araya gelmesiyle 20 saniyelik bir animasyon olustugu

gozlemlenmistir.
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Sekil 2.2. iranin Shahr-e Sukhteh Kentinde Bulunan, Canak Cémlekten Yapilmis Kase

Hareketli goriintii yaratma konusunda bir diger 6rnek ise uygarlik tarihinin oldukea ileri
sayilabilecek bir donemine aittir.

“Misirhilar tarafindan M.O 1600°lii yillarda, Misir firavunu olan Ramses II, tarafindan
tanriga Isis’e adanan bir tapmak insa edilmistir. (Bkz. Sekil 2.3) Giiniimiizde varligini hala
koruyan bu tapinagin siitunlar1 dahiyane bir sekilde yerlestirilmistir. Her bir siituna tanriga
Isis’in farkl1 pozisyonlarda ve renklendirilmis goriintiileri islenmistir. Bunun nedeni ise bu
tapinagin 6niinden gegen kisiler tarafindan tapinaga bakildigi zaman tanriga Isis’in hareket

ediyormus izlenimi vermesidir (Williams, 2001, s. 1).”

B e

Sekil 2.3. Misir Firavunu Ramses 11, Tarafindan Tanrica Isis’e Adanan Tapinak
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Bir bagka 6rnek ise Antik Yunanlilar tarafindan siyah figiir teknigi ile yapilan vazolardir.
(Bkz. Sekil 2.4) Bu vazolan inceledigimizde, vazolarin {izerlerine islenmis figiirlerin bir
devinim igerisinde oldugunu ve bu figiirlerin tek tek bir eylem asamasini olusturdugu
gorilmektedir. Vazoyu dondiirdiglimiizde ise {iizerindeki figiirler, bizlere hareket
ediyormus izlenimi vermektedir. Bu da olay Orgiisiinii olusturan sanat¢inin, ardisik
figiirlerden yararlanarak, hareket sekansi olusturma bilgisine sahip oldugunu

gostermektedir.

Sekil 2.4. Antik Yunanlilar Tarafindan Yapilmis Vazo

Bir diger 6rnek ise su an Fransa’da bir miizede bulunan Bayeux Duvar Halisi’dir. (Bkz.
Sekil 2.4) Gombrich, Sanatin Oykiisii adli kitabinda bu halidan su sozler ile
bahsetmektedir:

“Dinsel sanat, her bakimdan biiyiik bir saygi gormiis, evlerdeki siislemelerden ¢ok daha
0zenle korunmustur. Ev siislemeleri, glinlimiizdeki konutlarda oldugu gibi, modalar
gectigi zaman yerinden ¢ikarilir ya da bir tarafa atilirdi. Ama, bir sans eseri olarak, ev
siislemelerinin ¢cok degerli bir 6rnegi kilisede korundugu i¢in bugiine kadar ulasabilmistir.
Bu 6rnek Norman Fethi'nin 6ykiisiinii resimlerle aciklayan iinlii "Bayeux Duvar Halisidir
(Gombrich, 1997, s. 168).”

Bu sanat eseri, hangi tarihte yapildigir tam olarak bilinmemekle beraber bazi tarihgilere
gore yaklasik 1080 yillik bir eserdir. Bu duvar halisindaki islemeleri inceledigimizde, yine
sanat¢inin bir hareket ve canlilik yaratma istegini goriiyoruz. Gombrich, bu eserin olay
orgiisii incelendiginde “sefere ¢ikmakta olan askerlerin zafer Oykiisiinii mitkemmel bir

canlilikla anlattigini dile getirmektedir (1997, s. 170).”
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Sekil 2.5. Bayeux Duvar Halisina Ait Bir Parca

Cizimlerin yan1 sira sanatta hareketi tasvir etme arzusunun en biiyiik 6rneklerinden biri de
heykellerdir. Ge¢misten gilinlimiize bir¢ok heykelde hareket izlenimine yer verildigine
tanik oluyoruz. Burada iizerinde durulmasi gereken 6rneklerden biri, Yunan heykeltirag
Polykleitos tarafindan yapilan Mizrak Tasiyicisi heykelidir. (Bkz. Sekil 2.6.)

“Bu heykel gercekei ifadenin yani sira kontrapost yoluyla sembolik ve anitsal nitelikleri
icinde barindirmay1 basarmistir. Heykelin durusu dogrudan hareket hissi uyandirmakta,
ayn1 zamanda heykelin viicudundaki gergin ve gevsemis kaslar géze ¢arpmaktadir. Bu da

bir tiir kas hareketi dalgas1 olusturmaktadir (Fonseca, 2015, s. 42).”

) AN \
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Sekil 2.6. Polykleitos Tarafindan Yapilan Mizrak Tasiyicist Heykeli
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2.2.2.11k Animasyon Uretme Cabalar

Camera Obscura

Optik cihazlar ve sinema tarihi i¢in ¢gok dnemli bir figiir olan Camera Obscura, bir objenin
goriintlisiinii, 15181n duvardaki kiiciik bir delikten gecmesi ile karanlik bir odada bulunan
perdeye yansimasini saglayan bir diizenektir. Kelime olarak Latince kokenlidir ve bu
kelimeleri bilesenlerine ayirdigimizda: camera (oda), obscura (karanlik) anlamina
gelmektedir. Camera obscura teorisinin bilinen en eski yazili kaynaklar1 Antik¢aga kadar
dayanmaktadir. Cinli filozof ve mohizm (mohism) diisiincesinin fikir babasi olan Mozi asil
ad1 ile Mo Di’nin MO 390-470 yillar arasmda yapmis oldugu galismalarda bulunabilir.
Mozi, belli bir kaynaktan gelen 1s181n, karanlik bir odada olusan yanilsamasi sonucu
meydana gelen goriintiiniin, duvara ters bir sekilde yansiyacagi savini 6ne stirmiistiir.

Daha sonraki yillarda camera obscura ilkesine hakim olan Yunan filozof Aristoteles,
M.0.384-322 tarihleri arasinda birtakim deneyler yapmustir.

“Elinde bulundurmus oldugu siizgeci yere tutmus ve giines 1sinlarinin silizgecin
deliklerinden ge¢mesini saglamigtir, bu sayede yerde hilal ay seklinde bir yanilsama
meydana geldigini gozlemlemistir. Aristoteles daha sonra, bir agacin yapraklarinin
arasinda olusan bosluklardan, siiziilen giines 1sinlarini gozlemlemistir (Gombrich, 1997, s.
17).”

Tiim bu kesiflerin 15181nda bir¢ok bilim adami, camera obscura ile aragtirmalar ve deneyler
yapmustir. Fakat higbiri yanilsama sonucu olusan goriintiinlin, igne deliginin arkasinda
bulunan goriintii oldugunun farkina varmamis ayni zamanda bu goriintiileri, ekrana
yansitma girisiminde bulunmamislardir. Bunlar1 gergeklestiren kisi Arap matematik¢i ve
bilim adami ibnii'l-Heysem (MS 965-1039) dir. Batililar tarafindan Alhazen veya Alhacen
olarak da taninmaktadir. Camera Obscura’nin tanimini ve bu icadin detayli bir sekilde
analizini yapmistir. Bununla ilgili bir¢ok deneme yapan Heysem sonunda igne deliginin
arkasinda bulunan goriintiiyii birden fazla 151k kaynaginin yardimi ile duvara yansitmayi
basarmistir. Heysem bu goriintiiyli olusturabilmek i¢in, karanlik bir odanin ortasina kiigiik
deligi olan bir perde yerlestirir. Daha sonra perde tarafindan ikiye boliinmiis odanin bir
tarafina arka arkaya konumlandirmis oldugu 3 adet yanan mumu yerlestirir ve delikten

gecen yanilsama sonucu dik konumda olan mumlar, duvara ters bir sekilde yansimistir.
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(Bkz. Sekil 2.7) Tiim bu kesiflerinden sonra Heysem “Kitab-iil-Menazir” adin1 verdigi bir
kitap yayinlamistir. Bu kitabin iceriginde daha 6nceden yapmis oldugu ¢aligmalar ve optik
adina kapsamli bilgiler bulunmaktadir. Bu kesiften sonra camera obscura adina birgok

kesif yapilmis ve giiniimiizdeki sinemanin temelleri atilmistir.
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Sekil 2.7. Camera Obscura Ornegi

Sihirli Fener

Glniimiizde kullanilan projektorlerin erken bir Onciisii olarak bilinen “sihirli fener”,
“stereopticon” olarak da bilinmektedir. Giiniimiizde kullanilan projeksiyon cihazlari ile
ayni temel altyapiya sahiptir. Bu cihaz “yar1 saydam bir yagli boya, basit bir mercek ve bir
mum veya kandilden olusmaktadir. Karartilmis bir odada, goriintii bitisik diiz bir yiizeye
yansitilarak goriintiilenmektedir (Tan, 2016, s. 255).” Bilinen en eski sihirli fener, 1646
yilinda Alman Cizvit rahibi olan Athanasius Kircher ve 1659 yilinda Hollandali fizik¢i
Christiaan Huygens tarafindan yapilmistir.

Kircher gelistirmis oldugu bu cihazdan yararlanarak sabit gorselleri hareketliymis gibi
tasvir etmeyi basarmstir.

“Kircher, hareketi yansitabilmek icin olusturmus oldugu figiirleri ayr1 ayri1 aparatlara
yerlestirdi. Bunlar1 bir duvara yansitabilmek i¢in cam parcalarindan yardim aldi. Daha
sonra bu cami ip yardimi ile hareket ettirdi ve olusan gorsellerin duvara yansimasi sonucu

agzimi agip kapayan bir adam figiirii ortaya ¢ikti. (Bkz. Sekil 2.8) Daha sonra bir fare
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belirdi ve adamin agz1 agikken fare adamin agzina dogru hareket ettigi gortilmektedir
(Williams, 2001, s. 12).”

Kircher’n gelistirmis oldugu bu cihaz sinema tarihi i¢in devrim niteligi tasimaktadir.

Sekil 2.8. Sihirli Fener Ornegi

2.2.3. Peter Mark Rogert

Bir animasyon filmini olusturmak i¢in kare kare teknigi kullanilmaktadir. Bu sayede
hareketi yansitan {i¢ boyutlu (3B) objeler olusturabilir veya iki boyutlu (2B) cizimler
yapabiliriz.

Kameralarin yardimu ile kareleri gorsel bir hale getirilir. Bu kareler saniyede 16 veya daha
yiiksek fps ile ekrana yansitilan statik goriintiiler olusturur, bunun neticesinde ekrandaki
hareket akis1 sorunsuz goriinlir. Uzun tarihler boyunca ekrandaki bu illiizyon ‘“gérme
stirekliligi” (persistance of vision) olarak tanimlanmaktadir. Bu algisal fenomeni kesfeden
hekim ve bilim adami olan ingiliz Peter Mark Rogert ayn1 zamanda, “Thesaurus of English
Words and Phrases” adli eserin de yazaridir.

“Modern anlamda bir deneyci olarak bilinmese de Rogert dergi ve ansiklopedi
makalelerinde, kitaplarda ve derslerde sinirbilimine katkida bulundu. Karsilastirmali
gorme fizyolojisi, duyu sistemleri, frenoloji, optik ve sinir sistemini etkileyen cesitli

bozukluklar tizerine kapsamli yazilar yazdi (Kruger & Parmak, 2021).”
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Rogert 1824 yilinda yayinlamis oldugu bilimsel makale ile “gérme siirekliligi” olarak
adlandirilan optik bir yanilsamay1 duyurdu. Ayn1 zamanda Rogert 1827 yilinda Londra’da
yapmis oldugu bir sunumda, ardisik sabit goriintiiler arasinda olusan kisa kesitler sayesinde
gorlntiilerin izleyiciye hareket ediyormus izlenimi verdigini anlatti. Rogert, bunun
retinanin o goriintiileri birbiriyle iligkilendirerek kesintisiz bir akis haline getirmesinden

kaynakladigini soylemekteydi.

2.2.4. Optik Oyuncaklar

Teknolojinin gelismesi ile insanlar animasyonu, fikirlerini ifade etmenin ideal bir yolu
olarak gordiiler. Bu sayede animasyon kullanimi1 daha yaygin bir hale geldi. 19.yiizyilda
animasyon hareketi tasvir etmek isteyen ve bunlarla bir illiizyon yaratmak isteyen bir dizi
merakli tarafindan kesfedildi ve optik oyuncak adi ile anilan kiigiik cihazlar ortaya cikti.
Peter Mark Rogert’in “gdérme siirekliligi” diisiincesinden yola ¢ikarak icat edilmis olan bu

cihazlar sayesinde goriintiiyii hareketli olarak algilamamiz miimkiin hale geldi.

2.2.4.1. Thaumatrope

1825 yilinda Ingiliz doktor olan John Ayrton Paris (1785-1856) iki statik goriintiiniin goz
tarafindan tek bir goriintiiymiis gibi algilanmasini saglayan “thaumptrope” adli fantastik
bir cihaz kesfetti. Bu cihaz “gérme siirekliligi” ilkesini kullanan ilk optik oyuncaktir. iki
tarafinda da resim bulunan bir disk ve ip yardimi ile olusturulur. ipin iki ucundan tutup
donmesine izin verilir ayn1 zamanda ipi gevseterek ve gererek diskin énce belli bir yone
sonra da tersi bir yone donmesi saglanir. Disk ne kadar hizli donerse olusan goriintiiniin
netligi de o kadar iyi olur. “gérme siirekliligi” sayesinde bu gorseller tek bir gorselmis gibi
algilanir. Bu cihazin bilenen en iyi 6rnegi ise diskin iizerinde kus ve kafesin oldugu
gorsellerdir. Bu disk dondirildigiinde, kullaniciya kus kafesin igindeymis izlenimi verir.
(Bkz. Sekil 2.9)
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Sekil 2.9. Thaumatrope Ornegi
2.2.4.2. Phenakistiscope

1832 yilinda Belgikali fizik¢i, Joseph Antoine Ferdinand Plateau (1801-1883) “arka arkaya
hizla akan gorsel imgelerin birbirleri iizerine binerek, zihinde biitiinlesik bir hareket
izlenimi saglayan phenakistoscope adin1 verdigi fantastik bir cihaz kesfetti (Abisel, 2003, s.
17).” Bu cihaz da diger optik oyuncaklar gibi sabit gorsellerden devinim olusturabilmek
icin  “goérme silirekliligi” ilkesinden yararlanir. Joseph Plateau, 1982 yilinda,
phenakistoscope adli cihazi kesfetmeden oOnce optik illiizyonlar iizerine bir makale
yayinlamis ve bu makalede cihazin temellerini ortaya koymustu. Bu optik oyuncak bir
cubuk ve iizerine ¢izimler eklenmis disk veya kartondan olusmaktadir. Diskin iizerindeki
cizimlerin arasina esit araliklarla yerlestirilmis kiiclik yariklar bulunmaktadir. Kullanici,
bir aynanin karsisina gegip diski yiizii ile ayna arasinda tutarak diski dondiirdiigiinde
aradaki yariklardan aynadaki yansimasi izlenmekte, bunun neticesinde ise gorselin
bulaniklagmasi 6nlenerek gorseli tek bir hareketli resim gibi gérmesini saglanmaktaydi.
Kullanict diski ne kadar hizli gevirirse goriinti de o kadar net bir sekilde
goriintiilenmekteydi. Phenaskitoskop tarafindan olusturulan bu goriintiiler, giiniimiizde
kullanilan animasyonlu gifler ile biiyiik ol¢iide benzerlik gostermektedir. (Bkz. Sekil
2.10)
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Sekil 2.10. Phenakistiscope Ornegi

2.2.4.3. Zoetrope

1834 yilinda Ingiliz matematik¢i, William George Horner (1786- 1837) bir tamburdan
olusan ve silindirik bir bicimde dondiiriildiigii zaman, kullanicinin bu tamburun igine
bakarken bir dizi hareketsiz goriintiiyli, olusan yanilsama sayesinde hareketliymis gibi
gormesini saglayan “zoetrope” adinda fantastik bir cihaz kesfetti. Kelime anlami olarak
Yunanca kokenlidir ve bu kelimeleri birlesenlerine ayirdigimizda: (w7 (canli, etkin) ve
pory (doniis) anlamina gelmektedir.

Bu cihazda kendinden Once iiretilen optik oyuncaklar gibi gorme siirekliligi ilkesinden
yararlanmaktaydi. Zoetrope, 1868 yilinda iskog fizik¢i James Clerk Maxwell (1831-1879)
tarafindan gelistirilerek patentlendi. Maxwell, Horner’in yapmis oldugu cihazdaki
bozulmayr 6nlemek igin tamburda bulunan dikey yariklara, icbiikkey seklinde lensler

yerlestirerek gorilintliniin izleyiciler tarafindan daha net bir sekilde algilanmasini sagladi.

ﬁrxﬁc 5,54 m...@ﬁmv%w
}Mt!ﬂﬂl ?’jjj

Sekil 2.11. Zoetrope Ornegi
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2.2.4.4. Flipbook

1868 yilinda Ingiliz litograf® sanatcis1 olan John Barnes Linnett (1831) her sayfasinda
farkl1 bir goriintii iceren ve bu sayfalar1 ¢evirdigimizde kullanici tarafindan devinim hissi
olarak algilanmasini saglayan Kineograf (Flipbook) adli optik bir oyuncak kesfetti. Diger
optik oyuncaklar gibi Flipbook da gorme siirekliligi ilkesinden yola gikilarak yaratilmisti.
Aym zamanda Flipbook dogrusal gériintii dizisini kullanan ilk optik oyuncaktir. Kiigiik bir
not defterini andiran bu optik oyuncagin kullanimi olduk¢a basittir hatta genellikle
cocuklar i¢in tiretilmistir. Flipbook un sayfalarinda bulunan gorseller, kademeli bir sekilde
ilerleyerek, bir Onceki goriintiiyii sonraki sayfalara aktaracak sekilde tasarlanmustir.
Sayfalar hizli bir sekilde cevrildiginde kullaniciya hareket izlenimi verir fakat sayfalar
yavas bir sekilde g¢evrilirse kare hizin1 elde edemediginden dolayr goriintiiler arasinda

hareketi tespit etmek daha zor bir hal almaktadir. (Bkz. Sekil 2.12)

Sekil 2.12. Flipbook Ornegi

2.2.4.5. Praxinoscope ve theatre optique

1877 yilinda Fransiz fen 6gretmeni ve mucit olan Charles-Emile Reynaud (1844-1918)
yap1 olarak bir baska optik oyuncak olan zoetrope’ya benzeyen “praxinoscope” adli
fantastik bir cihaz kesfetti. Moreno’ya gore “bu iki cihaz arasindaki temel fark, zoetrop’un
bakmasi1 gereken yariklara sahip olmast ve praxinoscope’un ise bunlar1 aynalarla

degistirmesidir (2014, s. 7).” Boylece gorintiiniin kalitesi daha net ve daha az

% Litografi, tas baski olarak bilinmektedir
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bozulmustur. Reynaud’nun praksinoskope cihazi projeksiyon i¢in c¢ok Onemli bir
gelismeydi fakat bu cihaz ile ekrana ¢ok az gorsel yansitabiliyordu. (Bkz. Sekil 2.13)

Uzun ugraglar sonucu “Reynaud, 1892 yilinda optik tiyatrosunu (theatre optique) kurdu.
Perde iizerindeki gosterilerinde yiizlerce metrelik resimli kusaklar kullaniyordu. Reynaud,
bu yolla para kazanan ilk kisi oldu. Daha sonra bagkalari, bu resimli kusaklar1 seliiloit
tabanli fotograf seritlerinden olusturdular. Boylece, sinema filmine dogru yeni bir adim

daha atild1 (Abisel, 2003, s. 18).”

Sekil 2.13. Theatre Optique Ornegi
2.2.5. Modern Animasyonun Temelleri
2.2.5.1. Fotograf makinasinin icadi

Fotograf makinasi tarafindan olusturulan gorseller, animasyon sanatinin gelismesinde ¢ok
biiyiik bir paya sahip olmustur. Tarihte ilk kamera olarak anilan Camera Obscura (karanlik
oda) i¢in koca bir oda gereksinimi duyulurken, 17.yiizyildaki gelismeler ile beraber portatif
cthazlar kullanilmaya baslanmistir. Fakat bu cihazlarin hi¢biri duragan haldeki goriintiiyii
yakalama sorununu ¢ézememistir.

“1685 yilinda Alman 151k uzmani ve yazar Johann Zahn (1631-1707) camera obscura,
sihirli fener ve lensler hakkinda detayli bir inceleme yapti. Zahn ayni zamanda bilinen ilk
el tipi refleks kamera i¢in bir tasarim gelistirdi. Fakat bu icat tam 150 yil sonra hayata

gegirilebildi. (Stewart, 2021).”
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Tiim bu gelismeler ve icatlar ilk fotografin kesfine 1s1k tutmustur. 1826 yilind1 Fransiz
bilim adami Joseph Nicéphore Niépce, tarihte ilk fotograf olarak bilinen Le Gras’ta
Pencereden Gorliniim (View from the Window at Le Gras) adini verdigi fotografi ¢ekti.
Niépce bu fotografi, helyografi olarak adlandirdigi teknik sayesinde olusturdu.
“Yunancada, giinesle ¢izim anlamina gelen helyografi, zift ile kaplanmis kalayli bir
plakanin 1518a maruz kalmasi sonucu olusuyordu. Niépce bu ¢ekim i¢in camera obscuray1
kullanmist1 (Masoner, 2021).”

Daha sonraki yillarda Niépce, Fransiz asilli mucit Louis Jacques Mand¢é Daguerre (1787-
1851) ile bir ortaklik kurdu. Fakat Niépce bu ortakliktan dort sene sonra 1833 yilinda
hayatin1 kaybetti.

1838 yilinda Daguerre, Niépce tarafindan gelistirilmis olan cihazi daha da ileri gotiirerek

Daguerrotype adini verdigi fotograf makinesini {iretti ve bu cihazin patentini aldi.

2.2.5.2. Eadweard Muybridge

Ingiliz fotograf¢i Eadweard Muybridge (1830-1904) birden fazla kamera kullanarak
yaptig1 hareket incelemeleriyle fotografin gelisiminde biiylik pay sahibi olmustur.

Edward James Muybridge, 1878 yilinda tarihteki ilk eylem fotografin1 ¢ekmistir.
Muybridge, Ingiltere’de, bir yaris pistinde bulunan bir atin dért nala kosarken ayaklarmin
yerden kesilip kesilmedigini kanitlamak i¢in fotograf makinalari araciligiyla bir diizenek
kurdu. Bu diizenek igin:

“...yaris pistine yan yana yerlestirdigi yirmi dort fotograf makinesinden olusan bir sistem
kurmus ve dortnala kosan atin c¢ok kisa araliklarla yirmi dort poz fotografini ¢ekerek,
ayaklinin kisa bir siire i¢in tliimiiyle yerden kesildigini kanitlamisti. Kameralarin
ortiiciilerine baglanan ince teller pistte enlemesine geriliyor ve kosan at bu tellere
degdiginde fotograflari ¢ekilmis oluyordu (Abisel, 2003, s. 23).” (Bkz. Sekil 2.14)
Muybridge, 1880 yilinda “zoopraksiskop” adin1 verdigi bir cihaz kesfetti. Bu cihaz ekrana
duragan goriintiileri yansitarak bu gorsellere hareket izlenimi vermesini saglamaktaydi. Bu
gorselleri goriintiilemek i¢in camdan bir diske gorseller yerlestirildi ve bu disk donmeye
basladiginda kullaniciya hareket izlenimi veriyordu. Bu sayede iki yiize yakin gorseli

ekrana yansitabiliyordu.

22



Calismalarimna bir iiniversitede devam eden Muybridge, bir sene icerisinde farkli insan ve
hayvan hareketleri kaydettigi 100.000°’den fazla fotograf ¢ekti. Muybridge, 1887°de bu
caligmalarinin yani sira “The Human and Animal Locomotion” adii verdigi kitabini
yayinladi. Bu kitabinda daha 6nceden ¢ekmis oldugu yirmi bine yakin gorsel bulunuyordu.
Muybridge yapmis oldugu bu calismalar ile bilimsel ve endiistriyel fotografciligin
gelismesinde biiyiik pay sahibi olmustur.

Sekil 2.14. Muybridge’nin Cekmis Oldugu “The Horse in Motion” Fotografi

2.2.5.3. Etienne-Jules Marey

Fransiz bilim adami ve fizyolog olan Etienne-Jules Marey (1830-1904), 1860’11 yillarin
basi ile beraber insan ve hayvan hareketi lizerine birtakim arastirmalar yapmaya baslad1 ve
bu hareketleri kaydetme girisiminde bulundu. Marey hareketleri daha iyi analiz edebilmek
icin 1870’11 yillarin basinda kuslarin mekanik modellerini olusturdu bu arastirmalarina
devam ederken, 1879 yilinda Eadweard Muybridge’in ¢ekmis oldugu dort nala kosan at
fotografin1 goriip etkilendi ve bu fotograf Marey icin bir ilham kaynagi oldu. Marey
aslinda ¢ok onceden beri insan ve hayvan hareketlerini deneyimlemisti fakat bunlar1 higbir
zaman fotograflama arzusunda olmamisti. Daha sonraki yillarda Marey bunlari
fotograflamak icin birtakim ¢alismalara bagladi ve ilk fotograf tiifegini icat etti.

“Bu aygitta, 1s18a duyarh yiizeyler, donen bir disk iizerinde belirli araliklarla yer aliyor ve

tetige basildik¢a, saniyede bir, ardi ardina goriintiiler elde edilebiliyordu. Marey,
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arkadasiin aygitini ¢cok daha hizli fotograf ¢ekecek hale getirerek kendi fotografik tiifegini
gelistirdi (Abisel, 2003, s. 25).” (Bkz. Sekil 2.15)

Marey’in yapmis oldugu bu cihazin bir diger 6zelligi de portatif bir cihaz olmasiydi. Daha
sonraki yillarda kronofografi* sayesinde, tek bir goriintiiden ardisik goriintiiler elde etti ve
bu gorselleri tek bir plak {izerinde birlestirdi. “Bu sayede g¢ekmis oldugu fotografi,
saniyede 60 fps hizinda tek bir serit {izerinde kaydetmesini sagladi (Fernandes, 2021).”
Marey ¢ekmis oldugu bu gorselleri tek bir kitapta topladi ve “Le Vol des Oiseaux” adini
verdigi kitabinda paylasti.

Sekil 2.15. Marey’in Cekmis Oldugu “Ucan Pelikanlar” Fotografi

2.2.6. Onciiler ve i1k Denemeler

Her gelistirilen teknoloji yeni teknolojilere bir 151k kaynagi olmustur. Magara duvarlarina
cizilen resimlerden glinimiizdeki Cgi (Computer-Generated Imagery / Bilgisayarla
Gorilintii Olusturma) ile olusturulan goriintiilere kadar. Aslinda buradan yola ¢ikarsak
animasyonun tek bir kisi tarafindan kesfedilmedigi kanaatine varilabilir. Ozellikle 19.
yiizy1l ile beraber bu siire¢ daha da hizlanmistir. Bu listede bulunan sekanslar, belli bir
kronolojik siraya gore listelenmistir. Tiim bu bahsi gegen icatlar ve olusturulan goriintiiler

animasyon ve sinemanin evrimi i¢in ¢ok biiyiik bir paya sahiptir.

4 Kronografi: Devinim halindeki nesnelerin veya canlilarin fotograflanmasi igin kullanilan tekniktir.
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2.2.6.1. Lumiére Kardesler: Cinématographe cihazinin Kesfi

Auguste Marie Louis Nicolas ve Louis Jean Lumiére kardesler, gelistirmis olduklar1 cihaz
sayesinde ticari agidan basarili ilk sinema filmini gergeklestiren ve projeksiyon sistemini
gelistirerek sinemanin buglinkii sanat formu haline gelmesinde 6nemli bir paya sahip olan
iki basarali mucittir.

Lumiére kardesler 1893 yilinda Thomas Edison’un kesfetmis oldugu “kinetoscope” adl
cihazdan etkilenerek, bu cihazdan daha kaliteli gorseller olusturabilmek i¢in ¢alismalara
baslamislardir ve kisa bir slire sonra “cinématographe” adim1 verdikleri bir cihaz
gelistirmislerdir. (Bkz. Sekil 2.16)

“Bu cihaz, ornek aldiklar1” kinetograph” adli cihazdan daha kii¢lik ve daha hafifti. Bir
diger farki da Edison’un iiretmis oldugu cihaz saniyede 48 fps iken Cinématographe cihazi
saniyede 16 fps hizinda gorsel yansitabiliyordu. Bu da olusturulan gorsel i¢in daha az film
kullanilmasina yol agtt (Pruitt, 2021).”

Lumiere Kardesler, yapmis olduklar1 bu icadi tanitmak i¢in tarihteki ilk ticretli gosterim
gerceklestirirler,

“Daha sonra “Urettikleri bu cihaz1 sergilemek ve tanitmak ic¢in bir kameramani, bir
projeksiyoncu ile birlikte diger iilkelere gonderdiler. Bu da Diinya’da yeni bir endiistrinin
olugsmasina neden oldu” (McFadden, 2021).”

Daha sonraki siirecte Lumiére Kardesler yapmis olduklari ¢ekimleri renklendirmek adina

yeni bir icat i¢in atilim yaptilar. Bu sayede otokrom islemini kesfettiler.

Sekil 2.16. Cinématographe Cihazinin Ornegi
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2.2.6.2. Georges Mélieés

Fransiz yonetmen ve illiizyonist olan Maries Georges Jean M¢éli¢s (1861-1938) sinema
tarihi i¢in ¢cok Onemli bir yere sahiptir. Bes ylizden fazla sinema filmi ¢ekmistir. Ayni
zamanda ilk 6zel efektleri yapan kisidir.

“Méli¢s’in sinemaya olan tutkusu sihirbazliktan gelmektedir. Unlii sihirbaz Robert Houdin
tarafindan kurulan Théatre Robert-Houdin salonuna gitmesiyle beraber bu tutkusu daha da
artmistir ve bundan kisa bir siire sonra sihirbazcilik i¢in dersler almistir. Daha sonraki
yillarda babasinin emekli olmasiyla beraber, kendine ait hisselerini kardesine satip Théatre
Robert-Houdin salanunu satin almig ve burada sahne almaya baslamistir (Ganguly, 2021)”

Kisa bir siire sonra Lumicre Kardeslerin icadi olan Cinématographe cihazi tanitimi i¢in bir
gosterim diizenlendi ve Mélies de bu gosteriye davetliydi. Méliés bu cihazdan o kadar ¢ok
etkilenmisti ki ondan bir tane edinebilmek i¢in Lumiére Kardesler ile bir goriisme
gerceklestirdi fakat olumlu bir yanit alamadi. Daha sonraki yillarda Theatrograph adinda
bir cihaz satin ald1 ve kendine ait bir film stiidyosu kurdu, burada kisa filmler ¢ekmeye
basladi ve daha Onceden satin almis oldugu Théatre Robert-Houdin'de diinyanin ilk
sinemasini agtl. Méliés ¢ekmis oldugu filmlerde kendi gelistirmis oldugu teknikleri denedi
ve bu goriintiiler ile illiizyonlara dayali bir film gergeklestirdi. Ayn1 zamanda geleneksel
teatral unsurlarin sinema filmlerine uygulayarak, tiyatro ile miimkiin olmayan gorseller
elde etti. Mélies, yasam1 boyunca kendini sinemaya adadi ve 500’den fazla film tretti ve
1902 yilinda “A Trip to the Moon” (Ay Gezisi) ismini verdigi tarihin ilk bilim kurgu
filmini ¢ekti.

2.2.6.3. Segundo de Chomén The Electric Hotel (El Hotel Eléctrico)

Sessiz sinemanin en dnemli temsilcilerinden biri olarak anilan ve animasyon film sanatinin
onciilerinden biri olan Segundo de Chomoén (1871-1929), Lumicre Kardeslerin icat etmis
oldugu cinematographe cihazinin patentini alan Fransiz Pathe Freses prodiiksiyon
sirketinde ¢alismaktadir.

Chomon 1908 yillar1 arasinda Pathe sirketi icin yaptigi illiizyonlu filmler ile adindan s6z
ettirmistir. Yaptig1 calismalar ve teknik illiizyonlar ile sinemanin gelismesinde biiylik paya

sahip olan yonetmen M¢lies ile benzetilmektedir. Bes yiizden fazla eser iireten Chomon,
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1908 yilinda ¢ekmis oldugu The Electric Hotel adli sessiz sinema filmi ile One
cikmaktadir. Dokuz dakika uzunlugunda olan bu film, stop motion teknigi kullanilan bir
sinema filmindeki ilk piksellestirme 6rneklerinden biridir. Ayn1 zamanda bu film fiitiirist

bir yapiya sahiptir.

2.2.6.4. James Stuart Blackton

Ingiliz asilli Amerikali film yapimcisi, karikatiirist ve ydnetmen olan James Stuart
Blackton (1875-1941) ¢izim yetenegi ¢ok iyi olmasindan dolay1 New York Evening World
adli gazetede illlistrator olarak calismistir. O donem mucit Thomas Edison tarafindan icat
edilen vitascope adi verilen bir projeksiyon cihazin tanitimi amaciyla halka agik bir
gosterim sergilenmektedir. Blackton da calistigi gazete tarafindan Edison ile roportaj
yapmak i¢in gorevlendirilmistir. Edison icat ettigi cihazi iyi bir sekilde tanitmak ve
pazarlamak igin Blackton’u g¢ekimlerini gergeklestirdigi 6zel kabinine gétiiriir. Burada
Edison'un icadindan ¢ok etkilenen Blackton ortagi ile Edison’un icadi olan vitascope
cihazin1 ve onunla yildirim hizinda yaratilan filmi satin alir. Bu sayede ticari anlamda
basarili bir is ¢ikarmis olurlar. Bu basaridan sonra Blackton ortagi ile birlikte Amerika’da
Vitagraph adin1 verdikleri bir sirket kurar. Blackton kendi filmlerini iiretebilmek igin
Thomas Edison ile patent konusunda bir anlasma yapar ve kendi filmlerini iiretmeye
baglar. Yapmis oldugu bu filmlerde gayet basarili olur ve animasyon efektleri tizerine
deneysel film ¢alismalar1 yapmaya baslar.

1899 yilinda bir buguk dakikalik stop motion teknigi ile yapmis oldugu “The Enchanted
Drawing” adli sessiz filmini yayinlar. Bu filmi olusturmak i¢in kameray1 durdurmakta ve
nesneleri ele almaktadir. Blackton yayinlamig oldugu bu film ile adin1 daha ¢ok duyurmus
ve hemen yeni filmleri i¢in ¢aligmalara baglamistir.

1906 yilinda ii¢ dakikalik stop motion ve kesme, ¢ikarma animasyon teknigi ile yapmis
oldugu “Humorous Phases of Funny Faces” adli sessiz filmini yaymlar. Bu filmdeki
cizimleri de Blackton bizzat kendisi yapmistir. Blackton bu filmi yapmak icin {i¢ bine
yakin gorsel ¢izmistir.

Bir yil sonra 1907 yilinda bir baska filmi olan “The Haunted Hotel” filmini yayinlar.
Blackton bu film i¢in yine stop motion teknigini kullanmistir. Bu sefer el ile ¢izimi sadece

filmin basinda gosterilir.
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“Blackton daha sonraki yillarda Shakespare’in dramalarmi sinemaya uyarlamistir. Bu
uyarlamalar, Amerika Birlesik Devletleri'nde bu tiirdeki ilk yapimlardi. Blackton,
filmlerinin ¢ogunda Sherlock Holmes, Oliver Twist, Salome, Richelicu, Moses, Saul ve

David gibi taninmis karakterlere odaklanmistir (britannica, 2021).”

2.2.6.5. Emile Cohl

Fransiz karikatiirist ve animator olan James Emile Eugéne Jean Louis Courtet (1857-1938)
ya da bilinen adi ile Emile Cohl animasyon sanatinin ilk onciilerindedir. 1870’li yillarda,
doneminin siyasilerine yapmis oldugu karikatiirler ile adin1 duyurmaya baslamistir.
1900’1 yillar ile beraber sinema sanatina yonelen Cohl, 1907 yilinda Gaumont adinda bir
film sirketinin senaristligini Gistlenir. Chol burada hikaye yazmanin disinda sinema filmleri
icin 6zel efektler olusturmaktadir. Daha sonra hareket ve 1sik illiizyonlarini kendi ¢izmis
oldugu karikatiirlere uyarlayip denemeler yapmaya baslamistir. Bu sayede 1908 yilinda iKi
dakikalik kare kare yontemi ile ¢ekilmis “Fantasmagorie” adinda, ilk kisa animasyonlu
filmini yapmistir. Chol’un yapmis oldugu bu film Blackton’un daha 6nceden yapmis
oldugu “Humorous Phases of Funny Faces” adli eseri ile benzerlik gostermekte, fakat bu
iki film arasindaki en temel fark “Blackton ¢izimlerini kara tahta {izerinde ¢izerek filme
aldi, Chol ise kagit lizerine c¢izimlerini yapti. Bu da ilk ger¢ek animasyonlu ¢izgi film
unvanint almasini sagladi (Knudde, 2021).” Daha sonraki yillarda “The Newlyweds and
Their Baby” adinda bir ¢izgi film ¢ikartmistir. Chol yapmis oldugu bu ¢izgi film ile yine

bir ilke imza atmstir ve ilk defa bir ¢izgi filmde kukla kullanilmistir.

2.2.6.6. Winsor McCay

Amerikali, karikatiirist ve animatér olan Winsor McCay (1867-1934) gazete ¢izgi
romanlariin ve ¢izgi film sanatinin gelismesi bakimindan yaptiklari ile 6nemli bir yere
sahiptir. Uretmis oldugu filmler ve ¢izgi romanlar ile gelecekteki sanatgilar iginde bir
oncuidiir.

Kiiclik yaslardayken ¢izim yapmaya baslayan McCay, heniiz 17 yasindayken bir baski
sirketinde afis ve reklam tasarlamak icin ise girdi. Daha sonraki yillarda cesitli gazetelere

girerek buralarda karikatiirist olarak c¢alismaya basladi. Burada basarili bir kariyer
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edindikten sonra 1904 yilinda “Little Sammy Sneeze” adli ilk ¢izgi romanini yayimnladi.
Gorsel anlatim dili olarak muhtesem olan bu ¢izgi romanin olay Orgiisii ¢ok giizel
islenmistir. Okuyucu sonraki boliimde ne olacagini tespit edebilmekte ve bir onseziye
sahip olabilmektedir. Bu da okuyucu tarafindan merak uyandirmaktadir. Bu sayede
okuyucunun dikkatini ¢ekmeyi basaran McCay’in yaratmis oldugu bu ¢izgi roman, ayni
zamanda yabanci dile c¢evrilen ilk ¢izgi roman unvanina da sahiptir. Bu basarisinin
ardindan bir bagka ¢izgi romani olan Dream of the Rarebit Fiend’i ¢ikartir. McCay, bir
sene sonra en Unlii eseri olan Little Nemo in Slumberland adli seri olacak olan ¢izgi
romanini ¢ikartmistir. “Bu, herkes tarafindan oldukca ilgi goren ve gercek sanat olarak
anilan bir ¢izgi romana dair ilk Ornektir (lambiek, 2021).” Bu ¢izgi roman {izerine
tiyatrolar oynanmis ve kisa bir animasyon filmi yapilmis, hatta daha sonraki yillarda
filmler, televizyon gdsterimleri ve iizerine sarkilar yapilmistir.

McCay daha sonraki yillarda yapmis oldugu bu ¢izimleri hareketli bir sekilde tasvir etmek
istemis ve ilk ¢izgi filmi olan “Gertie the Dinosaur” 1914 yilinda yayinlamistir. McCay’in
yapmis oldugu bu c¢izgi film, animasyon sanati i¢in bir bagyapit niteligi tasimaktadir. Bu
cizgi filmde olusturmus oldugu Gertie karakterine adeta nefes ve ruh vermis, bu da bir
cizgi filmde yer alan bir karaktere, ilk gercekci hareketi saglamistir.

McCay bu ¢izgi filmi ¢ekmek i¢in 25.000’1 gegkin ¢izim yapmustir. Bu ¢izimlerin arka
planlarin1 olusturmak ig¢in birer piring kagidi kullanmasi gerekiyordu. McCay, bu
maliyetten kurtulmak adina seliiloitlerin {istiine ¢izdi. Bu sayede hem biiyiik bir maliyetten
kurtulmus oldu hem de zamandan kazanmis oldu. Teknik acidan inceledigimizde, McCay,
seliiloit®/ geleneksel animasyonu kullanmistir hatta bu teknigin bulunmasma oOnciiliik
etmistir. Gelistirmis oldugu bu teknigin patentini almamis ve sanatin gelismesi i¢in onu
insanlia hediye etmistir.

Daha sonraki yillarda diger animatdrler de ¢izimlerini piring kagit yerine daha az maliyeti

olan ve kullanim1 daha kolay olan seliiloitlerin iizerine yaptilar.

5 Seliiloit Animasyon veya Geleneksel Animasyon: Seliiloitin kisaltmas: olan sel, geleneksel olarak da
adlandirillan ve nesnelerin elle gizilerek anime edildigi, boyandig1 seffaf bir niteliktedir. Gergek seliiloz
(selilloz nitrat ve kafurdan olusan) 20. yiizyilin ilk yarisinda kullanilmis, ancak yanicit oldugundan ve
boyutlandirma ag¢isindan uygunluk tasimadigindan yerini asetata birakmustir. Bilgisayar destekli animasyon
yapimciligiin ortaya c¢ikmasiyla birlikte, biiylik yapimlarda seliiloit kullanimi tamamen terk edilmistir.
Disney stiidyolari, 1990'da Bilgisayar Animasyonu Uretim Sistemi'nin (CAPS) animasyon iiretim siirecini
kokli bir degisime ugratmasiyla seliiloitleri kullanmay1 tamamen birakmig ve sonraki on bes yilda, diger
biiyiik animasyon stiidyolar1 da seliiloitleri asamali olarak kullanimdan kaldirmigtr.

29



“McCay bu basarisinin ardindan 1918 yilinda ilk ciddi dramatik ¢izgi film olan The
Sinking of the Lusitania’y1 yayinladi. Felaket ve 6fkeyi ifade eden bir savas propagandasi
filmiydi. Gergekgilik ve dramda ileriye dogru biiyiik bir adimdi (Williams, 2001, s. 12).”

McCay’in yapmis oldugu bu film doneminin en uzun animasyon filmi olarak anilmakta
ayn1 zamanda ¢ok biiyiik ugras isteyen bu film i¢in, iki y1l ugragmistir ve yirmi bes binden

fazla gorsel ¢izmistir.

2.2.6.7. Earl Hurd

Amerikali karikatiirist ve animatdr olan Earl Hurd (1880-1940) animasyon film sanatinin
gelismesi adina ¢ok 6nemli bir teknik olan hiicre animasyonu tekniginin mucididir.

Earl Hurd, kariyerine ¢izgi roman yaparak baslamistir. Yapmis oldugu ¢izgi romanlari,
yasamis oldugu kentin gazetesinde yaymlanmasi ile sanatin1 bir adim daha ileri tagimistir.
Bu sayede birgok gazete igin ¢izgi roman yapmaya baslamistir. Hurd daha sonraki yillarda
animasyona yonelir ve 1915 yilinda Bray Productions sirketi i¢in ¢aligmaya baslar. Burada
ilk animasyon filmi olan “Bobby Bums” adin1 verdigi kisa animasyon filmini yapar. Bu
filmi gergeklestirebilmek i¢in hiicre animasyon teknigini kullanmaktadir. “Olusturmus
oldugu karakterleri seliiloit tabakalara ¢izerek onceden hazirladigi arka planin {istiine
yerlestirmig, bu sayede arka plana hi¢ dokunmamistir (lambiek, 2021).” Hurd daha
sonradan tiretmis oldugu bu teknigin patentini almigtir. Bir siire animasyona ara vererek
¢izgi roman iiretmeye baslamis ancak animasyona olan tutkusu onu  film sirketini
kurmaya yoneltmistir. Fakat burada basarili olamayan Hurd, daha sonraki yillarda “Ub
Iwerks Stiidyosu ve Walt Disney Stiidyolar1 i¢in storybord sanatgist olarak calismigtir
(peoplepill, 2021).”

2.2.6.8. George Herriman
Afrika kokenli, Amerikali ¢izgi roman sanatgisi olan George Herriman (1880-1944)
gazetelerde yayinlamis oldugu ¢izgi romanlar ile bu sanatin gelisimindeki onciilerden

biridir. Yapmis oldugu ¢izgi romanlar, ¢ok uzun siire gegmesine ragmen giiniimiizde hala

okunmaktadir.
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1900’1i yillarin basinda bir gazetede karikatiirist olarak g¢alismaya baslayan Herriman ¢ok
gecmeden “Musical Mose” adin1 verdigi ilk ¢izgi romanini yayilamistir. Herriman daha
sonraki stirecte de hiz kesmeden birgok ¢izgi roman tliretmistir.

“1913 yili ile beraber “Herriman, The Comics Journal ” adindaki ¢izgi roman dergisi
tarafindan yiizyilin en iyi ¢izgi roman eseri olarak kabul edilen “Krazy Kat” adindaki ¢izgi
romanini yayinlar (museoreinasofia, 2021).”

Giinliik ¢izgi roman olarak adlandirilan bu hikayeler, pazar gilinleri gazetelerin ¢izgi roman
sayfasinda yaymlanir. 30 yili askin siire boyunca Herriman olay Orgiistinii hig
degistirmeden bu hikayeyi stirdiiriir. Hikayenin daha anlasilir olmasi adina gorsel ¢oziimler
tiretir. Yapmis oldugu bu ¢izgi roman ile birgok sanat¢i igin biiyiikk bir ilham kaynagi

olmustur.

2.2.6.9. Max Fleischer

Amerikali yapimci olan Max Fleischer (1883-1972) animasyon film sanatinin gelismesi
adma ¢ok onemli bir teknik olan rotoskop tekniginin yani sira birgok icadi bulunmaktadir.
Bir gazetede karikatiirist olarak calisan Max Fleischer ve kardesi Dave, 1914 yilinda
Winsor McCay’in “Gertie the Dinosaur” adli filminden etkilenerek, kendi filmlerini
yapmaya karar verdiler. Kisa bir siire sonra “Max, Joseph Randolph Bray ile anlasarak
Bray Stiidyolari’nda ise baslar ve burada Birinci Diinya Savasi komisyonu i¢in hazirlanan
egitici kisa filmler ¢eker (biography.yourdictionary, 2021).”

Burada basariy1 elde ettikten sonra ilk ¢izgi filmi olan Koko the Clown (palyaco koko) adl1
filmini yayinlar. Bu filmde ticari anlamda biiylik basar1 elde eden Max, kardesleri ile
hayallerini siisleyen Fleischer Stiidyolar1’n1 kurmustur.

“Max, daha onceden izledigi filmlerde canlandirilan karakterlerin gercekgi hareketler ile
pek ortiismedigini kesfetmistir. Bu problemi ¢6zmek i¢in birtakim denemeler yapmis ve
rotoscop admi verdigi teknigi kesfetmistir. Ayni zamanda bu icadi ile gliniimiizde
kullanmakta oldugumuz motion capture (hareketi yakalama) teknolojisinin temellerini
olusturmus oldu (Akyiiz, 2021).”

Daha sonraki yillarda gelistirmis oldugu bu teknolojinin patentini aldi. Bu teknolojisi

sayesinde ¢izimler daha canli ve gergekei bir hal aldi.
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Fleischer kardesler daha sonra birgok basarili filme imza attilar ve bunun neticesinde Walt
Disney gibi bir sirketin en biiyiik rakiplerinden biri oldu.

2.2.6.10.Steamboat Willie

Animasyon film sanatinda ¢ok Onemli bir yere sahip olan, Amerika asilli yapimci,
animator ve yonetmen Walter Elias (1901-1966) hepimizin bildigi ismi ile Walt Disney,
1923 yilinda, kardesi Roy Disney ile birlikte Walt Disney ismini verdikleri bir film sirketi
kurmus ve bir¢ok basarili filme imza atmislardir.

Walt Disney, 1927 yilinda Universal Pictures sirketine film yapmak igin bir anlagsma
gerceklestirir ve burada ilk filmleri olan “Oswald the Lucky Rabbit” adin1 verdikleri kisa
bir ¢izgi film yaratirlar. Walt Disney bu filmden bir seri yaratmak ister fakat bu konuda
Universal sirketi ile anlasamadigi i¢in ayrilmaya karar verirler.

Baska bir karakter olusturmak i¢in c¢aligmalara baglar. Daha 6nceden yapmis oldugu
karakterlerden yola ¢ikarak Mickey Mouse adini verdigi bir karakteri yaratir. Bu calismay1
ilerletmesi i¢in bas animatorii olan Ub Iwerks’e devreder. Daha sonra bu karakterin bas rol
oldugu bir ¢izgi film ¢ekerler ve Walt Disney, yapmis oldugu bu ¢izgi filmi satabilmek i¢in
bir¢ok yapim sirketine gider fakat olumlu bir sonu¢ alamaz.

O yillarda “The Jazz Singer” adinda miizikal bir film ¢ikmis ve ¢ok basarili olmustur. Walt
Disney de bundan etkilenir ve bas animatorii Ub Iwerks ile “Steamboat Willie” adini
verdikleri miizikal bir ¢izgi film olustururlar.

“Ozellikle goriintiiler ile sesin uyumuna ¢ok Onem veren Walt, bu ses efektlerini
olusturabilmek i¢in 17 kisiden olusan bir orkestra ve ii¢ kisiden olusan ses efekti
profesyonelleri ile calisir. Orkestra bitmis filmin iizerine ses efektlerini yerlestirecektir
fakat enstriimanlar ile ¢ikartmis olduklari sesler ¢izgi film ile Ortiismemektedir. Zira
zamanlamay1 tam olarak yapamamaktadirlar. Tempoyu tutturabilmek i¢in goriintiilerin
tizerine ziplayan bir top eklenerek ses efekti sorununu ¢ézerler (Steamboat Willie, 2021).”
1928 yilinda Walt Disney bu filmi tanitmak i¢in bir gosterim yapar ve izleyiciler tarafindan
cok begenilir. Ticari yonden ¢ok biiylik bir basar1 elde eden Walt Disney, Mickey Mouse
karakterini ekranin Otesine tasir ve bu karakter ile ilgili oyuncaklar, bez bebekler, saatler
olmak lizere bir¢ok {iirlin yapilir. Bu karakter gilinlimiizde de yiiz otuzu geckin filmde

oynamis ve halen en sevilen ¢izgi film karakterlerinden biri olarak karsimiza ¢ikmaktadir.
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Tiim bu olaylar animasyon tarihi i¢in bir doniim noktasi niteligindedir ¢iinkii bu film ile

birlikte filmde gergeklestirilen eylemler ile sesler arasinda bir senkronize olusturulmustur.

2.2.6.11. Cicekler ve Agaclar (Flowers and Trees)

Walt Disney, 1932 yilinda United Artists adli sirket ile bir ortaklik yapmistir. Disney’in bu
sirket ile yapmis oldugu filmler, seyirci tarafindan sevilmis ve bunun neticesinde
sermayelerinde belli bir artis yasamislardir. Burada elde etmis oldugu gelirler sayesinde
yeni adimlar atmis ve sinema sektdrii i¢in ¢ok biiyiik bir yenilik olan “Technicolor”
yontemini denemislerdir. “Bu sistem daha onceden de farkli sinema filmlerinde denenmisti
fakat filmin {stline uyguladiklar1 baski ile sadece kirmizi ve yesil bazli renkleri
olusturabiliyordu (Ashe, 2021).” Daha sonra bu sistemi gelistirerek {i¢ seritlisini
olusturmus ve bu sayede filmlerini renklendirebilmislerdir. Bu sistemi ilk olarak Burt
Gillett'in yonetmenligini iistlendigi 1932 yilinda yapimi tamamlanan siyah beyaz olarak
hazirlanmis “Flowers and Trees” adli filmde denediler ve gayet basarili oldular. Sekiz
dakika uzunlugunda olan bu filmin ilk renkli animasyon filmi olma unvanina sahiptir ayn1
zamanda doneminin en prestijli 6diillerinden biri olan animasyonlu kisa konular Akademi

odilinin de sahibidir.

2.3. ANIMASYON TEKNIiKLERIi

Animasyon, deneysel bir yapiya sahip olmasindan dolay1 her gegen giin yeni teknolojiler
ve tekniklerin gelismesine sebep olmustur. Giiniimiizde animasyon ile olusturulan
goriintiillerin bir sinir1 yoktur, animator hayal giiclinde canlandirdigi her seyi ekrana
yansitabilir. Animator veya kullanici bu goriintiileri olusturabilmek i¢in pek ¢ok farkl stil
ve teknikten yararlanir. yaygin olarak kullanilan ii¢ tiir animasyon teknigi vardir. Bu

tekniklerin her biri kullaniciya ayr1 deneyimler saglanmstir.

Animasyon teknikleri:
Geleneksel Animasyon
Stop Motion Animasyon

Bilgisayar ile olusturulan gériintii (Cgi: Computer-Generated imagery)
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Olmak fizere li¢ ana boliime ayrilir. Calismada her boliimiin konu basliklari, alt basliklar

ile genisletilerek konunun daha detayli incelenmesi saglanmustir.

2.3.1. Geleneksel Animasyon

En yaygin ve en cok bilinen animasyon teknigi olan geleneksel animasyon (hiicre
animasyonu, elle cizilmis animasyon) “saydam bir yapiya sahip olan seliiloit tabakalar
lizerine gorsellerin ¢izilmesini ve boyanmasini igeren, elle ¢izilmis animasyon teknigidir.
Cizilen kareler tamamlandiktan sonra, dnceden hazirlanmis arka planin 6niinde kareler
hareketlendirerek filme alinir. 1990 oOncesi donemde neredeyse tiim karikatiirler hiicre
animasyonu kullanilarak olusturulmustur (Vaughn, 2021).”

Genellikle iki boyutlu ¢izgi film tiretiminde kullanilan bu teknik, az sayida ekipmanin yani
sira ¢ok fazla sabir ve beceri gerektirmektedir. Bu teknigi kullanmak igin sanat¢i, her bir
kareyi tek tek elle cizerek olusturur. Sanat¢i uzun metrajli bir film olusturmak igin
ortalama 200.000 adet c¢izim yapmasi gerekmektedir. Tek bir sanat¢i tarafindan yapimi
neredeyse imkansiz olmasindan dolayr bir¢ok sanat¢inin aralarinda is bolimii yapmasi ile
gerceklestirilir. Bu sayede sanatg1 hem zamandan hem de maddi agidan tasarruf eder. Fakat
giiniimiizde teknolojinin de vermis oldugu olanaklardan dolayr bu teknik neredeyse
kullanilmamaktir. Yalmizca 2D animasyon tiretiminde kullanilmaktadir. Ondada cizilen

gorseller bilgisayara aktarilarak ¢izimi tekrardan yapilir.

2.3.1.1. Karakter animasyon

Karakter animasyon teknigi, animasyon tretmenin geleneksel tekniklerinden biridir.
“Animator tarafindan olusturulan karakterin, hareketi, ifade bigimi ve karakterin nasil
davranmasi gerektigine karar vermesi gereken karmasik bir stiregtir. (Sultana, Meissner, &
Lim Y, 2013).” Animatériin bu teknik ile olusturmus oldugu karakterin, tasimis oldugu
stilistik nitelikleri, izleyici tarafindan kolaylikla anlasilmaktadir. Bu teknik ile olusturulan
karakterlerin hareketleri, neredeyse gercek olarak tasvir edilir. Bu teknik kullanilarak

bircok film iiretilmistir. 2006 yilinda Pixar ve Walt Disney ortakliginda ¢ekismis olan
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Arabalar filmi bu teknigin kullanimina dair 6rnek teskil etmektedir. Animatoriin yaratmis

oldugu karakterler antropomorfik® yapusi ile dikkat cekmektedir.

2.3.1.2. Simirh animasyon

Sinirli animasyon, animasyon iiretmenin geleneksel tekniklerinden biridir. “Tiim kareleri
yeniden ¢izmek yerine, bu karelerin arasinda bulunan ortak parcalari karistirarak yeniden
kullanmaya yarayan animasyonlu ¢izgi film yapma teknigidir (Tan, 2016, s. 8).” Sinirh
animasyon tekniginin kullanilmasinin temel amaci, animator tarafindan yapilan ¢izimlerin
azaltilmasidir. Bu teknigi kullanarak olusturulan bir ¢izgi filmin maliyeti ¢ok daha uygun
hale gelmektedir. Amerika’da bulunan stiidyolarin onciiliik ettigi bu teknik giiniimiizde de
hala kullanilmaktadir. Ozellikle Japon anime filmlerinde bu teknigin kullanimima

rastlanilmaktadir.

2.3.1.3. Rotoskop animasyon

Rotoskop teknigi, animasyon iiretmenin geleneksel tekniklerinden biridir. Animator
yaratmis oldugu karakterde, hareketi daha iyi yansitabilmek i¢in bu teknikten yararlanir.
Bu teknigin ilk kesfi 1915 yilinda Max Fleischer tarafindan yapilan “Palyaco Koko”
karakteriyle oldu. Max, Koko karakterini olusturmak i¢in, kardesi Dave’den yardim aldi.
Palyaco kostiimii giyen Dave Fleischer beyaz bir perdenin Oniine gegip dans etti Max’de
bu goriintiileri kamera ile kaydetti. Daha sonra bu goriintiileri karelere ayirarak icat etmis
oldugu projeksiyon makinasinda cam bir panele yansitti. Hareketin cam panele yansimasi
sonucu ¢izimleriyle hareketi bire bir taklit etti. Max’in olusturmus oldugu Palyago Koko
karakteri adeta bir insan gibi dans figiirleri sergiliyordu. Fleischer’mn icat etmis oldugu bu
cthaz, yap1 bakimindan giiniimiizde kullanilan 1s1kli masalar ile benzerlik gostermektedir.
Giliniimiizde bilgisayar programlari ile bu islem ¢ok daha basit bir hal almaktadir. Adobe
After Effects’de bulunan roto brush tool ve pen tool gibi segenekler ile nesneleri film

kareleri veya gorsellerden ¢ok daha kolay bir sekilde ayirabiliriz.

¢ Antropomorfik: Insanin tasimis oldugu nitelikleri, baska varlik iizerinden canlandirmak
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2.3.2. Stop motion

Stop-motion animasyonu, somut nesneleri fiziki olarak manipiile edilip fotograflanmasi
yoluyla, hareket yanilsamasi elde etmek igin kullanilan animasyon teknigidir. Bu sayede
olusturulan goriintii sekanslarmi hizli bir sekilde oynatildiginda hareket yanilsamasi
meydana gelir. Yap1 bakimindan Flipbook’u andirmaktadir. Bu goriintii sekanslar1 arasinda
olusan bosluklar1 gozliimiizle algilayamadigimizdan dolayr beynimiz bu bosluklar
tamamlar ve bu sayede nesnenin bir devinim halinde oldugunu goriiriiz. Bu teknik yap1
bakimindan hiicre animasyonu ile benzerlik gostermektedir, aralarindaki tek fark stop
motion tekniginin, ¢izim yerine fiziksel nesne kullanilmasidir. Stop motion tekniginin
bir¢ok cesidi vardir; En yaygin olanlari, kukla animasyonu, cut out animasyonu (kesikli
animasyon), ¢amur animasyonu, nesne animasyonu, brick film animasyonu ve piksel
animasyonudur. Bu teknik giiniimiizde de yaygin olarak kullanilmaktadir. Hepimizin
yakindan tanidigr Wallace and Gromit film serisi bu teknigin kullanimina dair 6rnek teskil

etmektedir.

2.3.2.1. Cut out (kesme cikartma) animasyon

Cut out animasyonu, animasyon iiretmenin stop motion tekniklerinden biridir. “Kagit,
fotograf gibi bir¢ok farkli materyali kullanarak, karakter, sahne malzemeleri ve arka plan
olusturmak igin kullanilan bir tekniktir (Mehrotra, 2015, s. 4).”

Bu teknik kullanilarak bir¢ok kisa ve uzun metrajli film, video oyunu, miizik klipleri, Tv
dizileri ¢ekilmistir. Bu teknik giliniimiizde bilgisayar programlari ile canlandirilmaktadir.
Ayni zamanda bu teknik ile olusturulan filmler hikaye kitab1 estetigi tagimaktadir. 2017
yilinda gosterime giren The Breadwinner filmi bu teknigin kullanimina dair 6rnek tegkil
etmektedir. Filmin bazi karelerinde Cut out animasyon tekniginin dijital ortamda taklit

etmesiyle olusturulmustur.

2.3.2.2. Kukla animasyon

Kukla animasyonu, animasyon iiretmenin stop motion tekniklerinden biridir. Adindan da

anlasilacagi gibi hareketli kuklalarin kullanildigt bir animasyon teknigidir. Yapi
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bakimindan kil animasyonu ile biiylik bir benzerlik gostermektedir. Bir kukla filmi
yapabilmek icin sanat¢i masif tel, tahta veya kati armatiire den olusturdugu iskeletin
lizerine yapmis oldugu envanterleri yerlestirir. Bu figiirlerin eklemlerinin oynatabilmesinin
kolay olmasi1 gerekir ayn1 zamanda sanat¢1 bu figiirii kolaylikla konumlandirabilmesi igin
yere de sabitleyebilmesi gerekir bu sayede olusturulan figiirii kamera karsisinda yer aldigi
zaman stop motion teknigi kullanilarak animasyon filmi olusturulur. Kukla ile yapilmis
animasyon filmlerinde karaktere ifade vermek (giilimsemek, kas kaldirma, vb...) oldukca
zor ve zahmetlidir. Bundan dolay1 sanat¢1 151k ve kamera agis1 ile bir illiizyon olusturur bu
sekilde sorunu ortadan kaldirir. Ulkemizde de bu teknigin kullanimma dair bircok 6rnek
bulunmaktadir. Mustafa Oztiirk’iin yonetmenligini yaptig1, 2019 yilinda gdsterime giren

Kuklali Kosk: Hirsiz Var filmi bu teknigin kullanimina dair 6rnek teskil etmektedir.

2.3.2.4. Kil animasyon

Kil animasyonu, animasyon iiretmenin stop motion tekniklerinden biridir. Ayn1 zamanda
camur animasyonu olarak da bilinmektedir. Yap1 bakimindan kukla animasyonu ile
benzerlik gostermekte olan bu filmi gergeklestirmek icin sanatci, ilk 6nce karakteri bir
kagida ¢izerek bir kalip olusturur. Bu kalibin {istiine iskeleti olusturmak i¢in masif tel veya
armatiire kullanilir. Daha sonra sanat¢i kilden olusturmus oldugu envanterleri iskeletin
lizerine yerlestirir. BOylece karakteri elde eder, ayni zamanda sadece kilden nesnede
olusturabilir. Olusturulan figiir kamera karsisinda kare kare hareket ettirilir. Saniyede 12
veya 24 kare olarak degiskenlik gosterebilir. Bu sayede olusturulan karakter veya nesne
izleyici tarafindan hareket ediyormus gibi algilanir. Sanat¢i i¢in kili kullanmak ve form
vermek daha kolay oldugundan dolay1 genellikle bu teknik tercih edilir. 2009 yilinda

gosterime giren Mary and Max filmi bu teknigin kullanimina dair 6rnek teskil etmektedir.
2.3.2.5. Nesne animasyon
Nesne animasyonu, animasyon liretmenin stop motion tekniklerinden biridir. Adindan da

anlasilacagi gibi somut nesnelerin kullanildig1 bir animasyon teknigidir. Bu teknigi diger

stop motion tekniklerinden ayiran 6zelligi kat1 haldeki nesneler kullanir, herhangi bir ¢izim
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gerektirmez. Nesneyi hareket ettirerek bir film olusturur. 2009 yilinda gdsterime giren A

Town Called Panic filmi bu teknigin kullanimina dair 6rnek teskil etmektedir.

2.3.2.6. Brickfilm animasyon

Brickfilm animasyonu, animasyon iiretmenin stop motion tekniklerinden biridir. Nesne
animasyonunun bir alt tiiri olarak kabul edilir. Lego ve benzeri plastik oyuncaklar
tarafindan hazirlanan bir film yapma teknigidir. Legolardan olusturulan karakterler stop
motion teknigi ile ¢ekilerek hareket olusturulur. Bu teknik brickfilms.com sitesinin

kurucusu tarafindan bulunup isimlendirilmistir.

2.3.2.7. Pixilation animasyon

Piksel animasyonu, animasyon iiretmenin stop motion tekniklerinden biridir. “Bu teknigin
kullanilmas ile gercekei insan hareketi iiretilir. Kukla ve kil animasyonlari, kameranin
oniinde nesneleri kare kare hareket ettirerek animasyon siireci boyunca hayat verilen cansiz
nesneleri kullanirken, piksel animasyonunda, insanlar dahil canli nesnelerin kare kare
gekilir (Furniss, 2013, s. 159).” Bu film teknigi neredeyse sinemanin kesfinden beri
kullanilmaktadir. Buna 0Ornek olarak 1908 yilinda yonetmen Segundo de Chomoén
tarafindan cekilen The Electric Hotel gosterilebilir. Bu teknik olduk¢a zahmetli ve zor

olmasindan dolay1 ticari animasyon filmlerinde pek kullanilmamaktadir.

2.3.3.Cyi

Bilgisayar tarafindan olusturulan gériintiiler (CG, CGI), bilgisayar grafik yazilimlari
araciligiyla olusturulan animasyonlu goriintii olusturma teknigidir. “CGI, bir dizi farkh
yontem kullanilarak olusturulur, 3b grafik yazilimlar1 ve 2d piksel tabanli ¢izimlerin kare
kare animasyonuyla, geleneksel animasyonda kullanilan stop motion tekniklerinin dijital
bir halefidir (Tan, 2016, s. 38).”

Cgi teknolojisi, bilgisayar bilimcisi ve bilgisayar grafiklerinin Onciisii olarak anilan Ivan

Sutheland’in 1960 yilinda icat etmis oldugu Sketchpad”’den beri kullanilmaktadir.

7 Sketchpad: Grafik kullanicr ara yiiziine sahip ilk bilgisayar programi
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Cgi teknolojisi, bilgisayar yazilim sirketleri ve stiidyolarin rekabet halinde olmasindan
dolay1 her gegcen giin daha da yaygin bir hale gelmektedir. Bu sayede ortaya ¢ikan
gorlntiiler, yiiksek kalitede, gercek¢i ve daha diisiik maliyete elde edilmektedir. Bu
teknoloji ile olusturulan goriintiilerin bir smir1 yoktur. “Giliniimiizde gelismis bilgisayar
sistemlerinin kullanimi, gercek¢i 6zel efektlerin (6rn. Patlamalar), duman, kiirk ve cilt
dokusunun yani sira yaslanmay1 geciktirme ve hatta 6len aktorlerin yeniden yaratilmasina
izin veriyor (Wahl, 2019, s. 1).” Bu teknolojinin kullanimina 2015 yilinda yayinlanan Hizli
ve Ofkeli 7 (Furious 7) filmi 6rnek olarak teskil etmektedir. Film karakterlerinden olan
Paul Walker’in hayatin1 kaybetmesi sonucu bilgisayar ortaminda bagka bir oyuncu

tizerinden surati eklenerek canlandirilmstir.

2.3.3.1. 2d animasyon

2D (iki boyutlu animasyon), iki boyutlu bir ortamda hareket illiizyonlar1 gergeklestirmeye
yarayan animasyon teknigidir. “2D ile ¢izilmis animasyon, hareket yanilsamasi vermek
icin pesi sira ¢ekilen ve oynatilan bir dizim c¢iziden olusur bu gorselleri farkli bigimlerde
oynatabilir (flipbook, bilgisayar, vb) (Sharma, 2018).”

Teknolojinin vermis oldugu olanaklar dogrultusunda giinlimiizde 2D animasyon
olusturmak c¢ok daha kolaydir. Bilgisayar yazilimlar ile hiicre yerine gegen 2D gorseller
yaratilabilir, daha sonra bilgisayar tarafindan bu gorseller renklendirilir. 2D bir animasyon
olusturmak i¢in iki boyutlu bir alana ihtiya¢ vardir. Animatdr yatay eksen (X) ve dikey
8

eksen (Y) olmak iizere ¢izmis oldugu nesneyi hareket ettirebilir. Bu gorseller bitmap

grafikleri veya 2D vektor grafikleri kullanilarak bilgisayar tarafindan olusturulur.

2.3.3.1.1. 2d vektor tabanh animasyon

2d vektor animasyonu, “sabit ve hareket halinde bulunan gorsellerin piksel yerine vektor
tabanli programlar tarafindan incelendigi ve 2d bilgisayar grafikleri olusturmak icin
kullanilan tekniktir. (2D Animation, 2021).” bu teknik ile olusturulan gorseller, vektor

tabanli olmasindan dolay1 daha piiriizsiiz ve daha net bir sekilde goriintiilenir. Bu sayede

8 Bitmap: ¢ok genis renk skalasina sahip, belirli boyutlar ile kusursuz goriintii olusturmaya yarayan grafik
bi¢imidir.
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kullanicinin anlatmak istedigi olay1 karsi taraf daha anlasilir bir hal alir. Bundan dolay1 bu
teknik genellikle pazarlama videolari, sunumlar, vektor tabanli grafikler, afis, metin ve
ders gibi alanlarda kullanilarak gorseller olusturulur. Bu sayede animator veya gorselleri
olusturan kisi, kars tarafa iletmek istedigin mesaj1 daha iyi bir sekilde yansitir. Bu teknik
genellikle Adobe Illustrator, Adobe Flash, Adobe Animate gibi vektdr tabanli programlar

araciligi ile olusturulur.

2.3.3.1.2. hareketli grafikler

Hareketli grafikler, grafik animasyonu olarak da bilinmektedir. Kullanici bu teknigi
genellikle bir gorseli, nesneyi veya metini hareketlendirmek i¢in kullanir. Bu teknik, 2d
animasyon tekniginin bir tiiriidiir bundan dolay1 2d bir ortamda, yatay eksen (X) ve dikey
eksen (Y) itizerinde olusturulur. Bu teknigin kullaniminin asil amaci, olusturulan
gorsellerin  kullanict tarafindan basit bir sekilde anlasilmasini hedefler, bu sayede
kullanicinin ilgisini ¢eker. Bundan dolay:1 bu teknik genellikle film ve miizik girislerinde,
reklamlarda, internet ortaminda bulunan videolar gibi pek ¢ok alanda kullanilmaktadir. Bu
teknik genellikle Adobe After Effects, Adobe Flash, TV Paint gibi animasyon olusturma

programlar aracilig ile olusturulur.

2.3.3.1.3. onion skining

Sogan zari, hayalet olusturma olarak da bilinmektedir. “Bu teknik animatorlerin bitisik
kareleri ayn1 anda gormelerine olanak taniyan 2D bilgisayar grafiklerinden bir tekniktir
(Gina, 2021).” Bunun neticesinde animator, daha onceden olusturmus oldugu karelerden
yola ¢ikarak diizenlemeler ve yol planlamasini yapabilir. Bu teknik geleneksel yontemler
ile yapildiginda ince sogan kagitlarinin tizerine ¢izimler yapilir. Daha sonra animator bu
¢izimin istiine tekrar sogan kagidim1 koyarak yapmis oldugu ¢izimi taklit ederek hareket
kazandirir. Bilgisayar ortaminda ise, animatdr tarafindan olusturulan kareler saydam bir
hale getirerek gorsellerin iist iiste yansitilmasiyla elde edilir. Bilgisayar yaziliminda bu
etki, cercevelerin opaklik ayarlarinin diisiiriilmesi sonucu altta bulunan gorsel iistene gelen
katmana yansitilarak elde edilir. Bu teknik genellikle animasyon olusturma programlar

araciligi ile olusturulur.
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2.3.3.2. 3d animasyon

3D (i¢ boyutlu animasyon), ii¢ boyutlu dijital bir ortamda hareketli gorseller
gerceklestirmeye yarayan animasyon teknigidir. “Bu teknik 3 ana asamadan ge¢mektedir.
Birinci asama modelleme, burada nesneler 3B modellerle olusturulur ardindan ikinci
asama olan yerlestirme 3D yazilim i¢inde manipiile edilir. Son asama olan rendering, bu
manipiilasyonlar 3D dijital ortamda hareket oluyormus gibi gdriinmesini saglayan resim
sekanslarinin disa aktarilmasina izin verir (Beegel, 2021).” 3D bir animasyon olusturmak
icin lic boyutlu bir alana ihtiya¢ vardir. Animatdr yatay eksen (X), dikey eksen (Y) ve
derinlik ekseni (Z) olmak {iizere ¢izmis oldugu nesneyi hareket ettirebilir. 3D
modellemeler, tip, sinema, animasyon, miihendislik, oyun gibi pek ¢ok sektor tarafinda
kullanilmaktadir. Houdini, cinema 4D, ZBrush, Maya, 3D Studio Max gibi 3D programlari

kullanilmaktadir.

2.3.3.2.1. morph target animasyon

Morph target, “kemik tabanli iskelet animasyonundan daha fazla kontrole sahip bir ag1
degistirmek i¢in kullanilan 3B bilgisayar animasyon teknigidir (Morph Target Animation,
2021).” Bu teknik genellikle karakter olusturmak icin kullanilir. Ozelliklede karakterin
yiizlinii olustururken ¢ok ise yarar.

Bu teknik genellikle iskelet animasyonu ile birlikte kullanilmaktadir. Karakteri tasarlamak
i¢in, ilk 6nce iskelet animasyonu ile kemik eklemleri olusturulur. Daha sonra morph target
teknigi ile olusturulan karakterin yliziine deformasyon uygulanir. Bu sayede karakterin
yiizlinde giilme, kas kaldirma, ag1z agip kapama, goz kirpma gibi bir¢cok noktada animator
hakimiyet saglar.

Bu teknigin kullanilmasinin asil sebebi sanatgi hareketler tizerinde ekstra kontrol sahibi
olmasidir. Bu teknik genellikle oyun karakteri, animasyon karakteri olusturmak ig¢in
kullanilmaktadir. Blender, 3ds max, Zbrush gibi 3D bilgisayar yazilimlar1 ile

olusturulmaktadir.
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2.3.3.2.2. hareket yakalama animasyon

Hareket yakalama animasyonu, mo-cap veya mocap olarak da bilinmektedir. Canli
hareketinin kameralar yardimi ile izlenmesi ve kaydedilmesi sonucu ortaya ¢ikan
goriintlileri 3D program yardimlari ile 3D animasyona doniistiirme teknigidir. Karakterin
her hareketini gozlemleyebilmek igin birgok kamera kullanilir. Karakterlerin tizerlerine
sensOrlii kiyafetler giydirilir ve bu sayede karakterin hareketleri bilgisayar tarafindan
izlenebilir. Bunun neticesinde bilgisayar tarafindan karakter analiz edilerek bir iskelet
oOlusturulur. Daha sonra animatoér Autodesk, MotionBuilder gibi bir yazilim kullanilarak
tasarlamis oldugu animasyonlar1 iskelete isler. Boylece karakteri olusturur. Film, spor,
sanal gerceklik, oyun sektorii, sosyal medya programlarinda bulunan filtreler gibi birgcok
alanda kullanilmaktadir. Yiziiklerin efendisi Hobbit filmindeki Smaug karakterinin yiizii

bu teknik kullanilarak olusturulmustur.

2.3.3.2.3. iskelet animasyon

Iskelet animasyonu, cilt yiizme olarak da bilinmektedir. “Bu teknik cilt ve kaslarin bagh
kemiklere tepki verme seklini taklit eder. Bu teknik omurga yapisina sahip canlilar
tizerinde kullanilir. Ag (nesne) ve iskelet adi verilen bir dizi kemigin birlesmesi sonucu
meydana gelir (Freescale Semiconductor, 2010).” Bu teknik ile olusturulan kemiklerin her
bir pargasi 3d bir ortamda olusturulur (x, y, z).

Genellikle karakter olusturmak icin kullanilan bu teknik, dijital ortamda olusturulur.
Animator ilk basta karakterin iskeletini olusturur, daha sonra iskeletin iistiine kaslar
yerlestirir ve son olarak deri eklenir ve karakter animator tarafindan kontrol edilebilir bir
hale getirilir. Bu teknik genellikle karakter, kat1 objeler, cilt benzeri yiizeye sahip seyler
i¢cin kullanilir. Bu teknik 3D animasyon yapmak i¢in kullanilan programlar ve yazilimlar

tarafindan olusturulur.
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2.4. ANIMASYONUN DEGERLENDIRILMESI

Tezin bu boliimiinde, animasyon olgusunu degerlendirilmesi adina, her biri birer fenomen
olan, kiiltiirel, endiistriyel ve sosyoekonomik boyutlarini ele almaktadir. Bu konularin
odaginda olusan kavramlarin temeline dair teorik ve anlamsal temellerinin agikliga

kavusturulmasi hedeflenmistir.

2.4.1.Animasyonun Kiiltiirel Baglamda Degerlendirilmesi

Kiiltiirel bir fenomen olarak animasyon, insanlar arasinda olusan farkliliklari (irksal,
cografi, simf ayriliklari, dil, vb...) ortadan kaldirmaya yarayan gorsel bir dildir. Bu
baglamda, kiiltiir ile animasyon iliskisi sonucu, toplumlarin ve topluluklarin geleneksel
degerlerinin korunmasi da onemlidir. Insanlar iizerinde birakmis oldugu etkiden dolayi,
metinsel, isitsel ve gorsel iletisim dili ¢ok biiylik onem arz etmektedir. Bulundugumuz iilke
olan Tiirkiye’yi baz alirsak, ortalama bir insanin 3 ila 4 saat arasi televizyon karsisinda
kaldig1 verisine ulagmaktayiz. We Are Social sirketinin 2020 yilinda yayinlamis oldugu
dijital veri raporlarini inceledigimizde, “Tirkiye’de yasayan bir insan giinliik ortalama 7
saat 29 dakika boyunca internet kullanmakta oldugu ve Diinya genelinde internet
kullanicilarinin sayist ise 4,5 milyar1 agsmakta oldugu goriilityor (wearesocial, 2021).”
Teknolojinin ulagilabilirligi ve her gecen giin kendini yenilemesinden dolay1 bu sayilar her
gecen giin artmaktadir. Tiim bu veriler insanlarin giinliik yasantilarinin biiytik bir kisminda
gorsel, isitsel ve metinsel olarak uyarildigini gostermektedir.

Animasyon, evrensel bir dile sahip olmasindan dolay1 6zgiirlestirici ve toplumlar1 ayakta
tutmanin bir aract olarak goriilmektedir. Kurki’den aktaran Wallenius “Animasyon ve
kiiltiir iliskisini iki ortak paydaya dayandirmaktadir. Bunlardan birincisi hiimanist diigiince
seklidir. Bu diisiincenin ana temelinde toplumlar arasin esitlik ve toplumlarin yasam
kalitesini iyilestirme diisiincesine yer almaktadir. Ikinci determinist® diisiince seklidir. Bu
diisiincenin ana temelinde animatorlerin idealist hizmet saglayicilar olarak goriildigi

diistincesi yer almaktadir (Wallenius, 2009, s. 7).”

® Determinist diigiince: Evren tarafindan belirlenen yasalarin ve normlarin degistirilmesinin miimkiin
olmadig1 ve bu kurallara uymanin zorunlu oldugunu 6ne siiren 6gretidir.
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Bir fenomen haline gelen kiiltiir ve animasyon iliskisi, insanlar tarafindan gerceklestirilen
sosyal faaliyetlerin (egitim, spor, vb...) timiinde kullanilmaktadir. Ayn1 zamanda bu
diisiince 1ile olusturulan animasyonlar kirilgan yapida olan toplumlarin temellerini
saglamlastirmak adina ¢ok biiyiik bir etkendir. Hatta bu konuya dair 6rnekler ¢ok eski
zamanlara kadar dayanmaktadir. 1918 yilinda Winsor McCay’in ¢ekmis oldugu The
Sinking of the Lusitania adli filmi 6rnek olarak verilebilir. Giiniimiizde de biiyiik
animasyon sirketleri bulunduklar tilkelerin kiiltiirlerini yansitan filmler yapmaktadir. Bu
sektor i¢in Oncii lilke konumunda olan Amerika stiidyolari, filmlerinde genellikle popiiler
kiiltiiri yansitmaktadir.

Kiiltiir yansitma konusunda en iyi 6érnekler Japon anime filmleridir. Karakterlerin isimleri,
yemekleri, dini, dili gibi kiiltiiriin i¢cinde barindirmis oldugu pek ¢ok diisiinceyi kullanarak

filmler tiretiyorlar. Bu sekilde kiiltiirlerini denizasiri iilkelere de tanitiyorlar.

2.4.2. Animasyon Endiistrisi

Giinlimiizde kullanilan teknolojiler ve yazilimlar sayesinde animasyon iiretimi ¢ok daha
kolay bir hal almaktadir. Cgi teknolojisi ile olusturulan animasyonlar sektérde bir numara
konumuna gelmektedir. Magara duvarlarindaki resimlerden, optik oyuncaklara, geleneksel
animasyon Uretim tekniklerinden, gilinlimiizde kullanilan cgi teknolojisine kadar
animasyonda biiyiik bir devrim gergeklesti. Animasyonun bu denli hizli biiyiimesi sonucu
sektorde biiyiik bir agik meydana gelmektedir. Bunun neticesinde animasyon pazarinda
rekabet olusturmaktadir. Stiidyolarin yani sira biiyiik finans sirketlerinin ve holdinglerinde
dahil olmasi ile beraber daha biiyiik bir pazar haline gelen animasyon endiistrisi, diinyanin
en basarili endiistrilerinden birisi olmaktadir.

Animasyon endiistrisinin gelisimini inceledigimizde geleneksel animasyon ile baglayan
teknolojik gelismeler daha sonraki yillarda yerini 2D animasyonlara birakti. 2D
teknolojisinin i¢inde barindirmis oldugu tekniklerin kullanimi giiniimiizde anime filmleri,
cizgi film, reklamcilik gibi pek cok sektorde kullanilmaktadir. Daha sonraki yillarda
giinlimiizde de hala yaygm olarak kullanilan 3D teknolojisi ve gorsel efekt (VFX)
kullanim1 yayginlasmaya basladi. Oyunlardan, egitime her alanda karsimiza ¢ikmaktadir.
3D ile iiretilen iirtinler cd ve dvd yolu ile kullanicilara satilmaya basladi. Giintimiizdeki

teknolojik gelismeler ile artik insanlar cd ve dvd ile degil internet platformlarindan istedigi
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triinii  edinebilme imkanma sahip. Diinya genelinde 4,5 milyar internet kullanicis
oldugunu g6z Oniinde bulundurursak her kesim tarafindan animasyon ile olusturulan
grafikler taninmakta ve bilinmektedir, bu da animasyonun ne kadar biiyiik bir pazara sahip
oldugunun gostergesidir.

Bilgisayar animasyonlari, oyun, mimarlik, tip, eglence, bilgisayar destekli tasarim (CAD)
gibi bir¢gok sektor tarafindan hayatimizda yer edindi. Teknolojinin artmast ve
yayginlagmasi ile yeni iiretim sekilleri ortaya ¢ikmaktadir. Giinlimiizde animasyon filmleri
Netflix, Amozon Prime Video, Youtube Prime gibi farkli dijital yayin platformlari
tarafindan yayinlanmaktadir. Bu da koklii animasyon sirketlerini de bu rekabetin igine
sokmaktadir. Uzun metrajli animasyon filmleri liretimine dair sektoriin ileri gelen girketi
olan Disney bu sirketler ile rekabet edebilmek adina 2019 yilinda Disney+ adini verdikleri
internet platformunu kurdular. Disney bu platformda daha onceden yaymlamis oldugu
filmleri, Tv sovlarinin yan1 sira yan kurulusu olan Pixar ve 20th Century Fox tarafindan
tiretilmis iceriklerin tamamini Disney+ kanalinda yayinlanmaktadir. Giincel verilere gore
100 milyon abone sayisina ulagsmistir ve her gecen giin abone sayis1 artmaktadir.

Cografi konum olarak Kuzey Amerika bdlgesi animasyon pazari i¢in ¢ok dnemli bir yere
sahiptir. Biyiik stiidyolar (Disney, Compacat), eglence merkezleri, mevcut piyasada
bulunan 6nemli film sirketlerinin bu bélgede olmasindan dolay1 sektoriin en tepesinde yer
almaktadir. Hemen ardindan Japonya ve Avrupa bdlgesi animasyon iiretimine dair oncii

bolgelerdir. Daha sonra Asya- Pasifik, Cin ve Afrika gelmektedir. (Bkz. Sekil 2.17)

4

= North America = Europe Asia Pacific = Latin America = Middle East Africa

Sekil 2.17. Kiiresel animasyon pazar biiyiikliigiiniin bolgelere gore hisse analizi
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Animasyon endiistrisine dair arastirmalarda bulunan Knowledge Sourcing Intelligence 1lp
sitketinin 2018 yilinda yayinlamig oldugu 2017 ile 2023 yillar1 arasit verilerini
inceledigimizde: “Kiiresel animasyon pazarinin yillik %4,79 oraninda biiylime
gergeklestirecegine ve 2017 yilinda 306,75 milyar ABD dolarindan 2023 yilinda 404,83
milyar ABD dolar1 toplam Pazar biiyiikliigiine ulagsacagi tahmin edilmektedir (LLP, 2018)”
Fakat bu tahminler olusturulduktan sonra, 2020 yilinin bahar dénemi ile beraber tiim
diinyay1 esareti altina alan Covid-19 salgini, kiiresel bir krize neden oldu bunun etkileri
animasyon  sektorlinii de goriilmektedir. Pandemiden dolay1 eglence sektorii (tiyatro,
sinema, oyun alanlari, vb...) durma noktasina gelmektedir. Arkasinda biiylik
prodiiksiyonlarin oldugu ve yogun is birligi gerektiren filmler ve projelerin hazirlanmasi
sekteye ugramaktadir. Bunun neticesinde %10 1ila 30 arasi {iretkenlikte diisiis
yasanmaktadir. Bundan dolayi stiidyolar tiretim planlarin1 yeniden gozden gegirerek, evden
tiretim yoluna yonelmislerdir. Animasyon filmlerinin yani sira, 6zel efekt kullanimi canl
aksiyon filmlerinde de yayginlasmaya basladi. Film ve dizi sektorii animasyon sektoriine
nazaran tamamen durma noktasina gelmektedir. Bunun i¢in animasyon kullanarak yeni
coziimler gelistirmektedirler. Bunun en son 6rnegi olarak dijital yayin organlar tarafindan
yaymlanan The Blacklist dizisi 6rnek teskil etmektedir. “The Blacklist dizisi, korona
viriisiinden dolayr ¢ekimleri durdurmasinin ardindan sezon finali boliimiinii yaymlamak
icin canli aksiyon sahnelerinin oldugu boliimlerde 6zel efektler kullanmaktadir. (Porter R. ,

2021).”

2.4.3. Animasyonun Sosyoekonomik Baglamda Incelenmesi

Sosyoekonomik bir fenomen olarak animasyon, evrensel bir dile sahip olmasinin yani sira
prodiiksiyon, iscilik, kiiltiir, ekonomik faktdrler ve teknoloji bakimindan diger medya
sektorleri ile farkliliklar gostermektedir. Animasyon birgok insana farkli sektorler
tarafindan istihdam saglamaktadir. Ozellikle filmler, arkasinda bulunan devasa
prodiiksiyonlar ile bir¢ok kisiye kariyer ve is gibi olanaklar sumaktadir.

Tiim bunlarin yani sira animasyonun en biiyiik etkilerinden biride is diinyast {izerinde
goriilmektedir. Giinlimiizdeki isletmelerin biiyiik bir ¢ogunlugu hareketli grafiklerden
yararlanarak iirlinlerini sergiliyorlar veya pazarlama agisindan animasyonlu grafikler

kullaniyorlar. Animasyonun bu alanlarda kullanilmasiyla hem gorsel olarak daha etkili
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sonuclar elde edebiliyor hem de anlatilmak istenileni daha kolay ve anlasilir bir sekilde
kars1 tarafa aktarabiliyor. Bu sayede sirketler ticari basarilar elde etmektedir.

Diger bir sosyoekonomik faktor, kiiltiirel endiistridir. Animasyon hayali bir diinya olarak
sunulsa da insanlarin yasamlar {izerinde biiylik etkileri oldugu asikardir. Animasyon kendi
yaratmis oldugu kiiltiir ile kendi pazar payini olusturmaktadir, bunun neticesinde kendi
tiketici kitlesini yaratmaktadir. Bu konu bakimindan uzun metraj animasyon filmleri
iireten Disney sirketi ornek teskil etmektedir. Disney iiretmis oldugu filmler ile kendi
hikaye kiiltiiriinii olusturmustur.

Giliniimiizde pek ¢ok alanda Disney tema parklar1 bulunmaktadir. Ayn1 zamanda yaratmig
oldugu karakterlerden iiretmis olduklar1 bir¢ok patentli iiriin satmaktadir. Biinyesinde 41
adet yan kurulusu bulunan Disney 2019 verilerine gore 223 bin kisiye istihdam
saglamaktadir. “Disney giicii biiylik Olclide yaratici iirlinlerin metalagsmasina dayanan
kiiltiirel kapitalizm stratejisi tarafindan yonlendirilir. Bu da Disney’i sosyoekonomik bir
ekol yapar (Tugcu, 2017, s. 58).”

Animasyon lreten sirketler, bulunduklar1 {lke ekonomilerinde biiylik katkida
bulunmaktadirlar. Buna dair en biiyiik drnek Japon anime filmleridir. Oyle ki Japonya’nin
kendi i¢ ekonomisinden daha yiiksek bir seviyededir, hatta iiretmis olduklar1 anime filmler
ile yalnizca kendi tlkelerinde degil diinya ¢apinda taninmaktadir. Bu da ifade giicii ile
biiylik bir kiiltiirel endiistriyel proje olmaktadir. Ayn1 zamanda oyunlar ve figiirler gibi
cesitli iirlinler de igermektedir. “Japonya’daki animasyon endiistrisini 2019 yilinda
denizagirt satiglar1 yaklagik 1,2 trilyon Japon yeni gelir elde etmistir (Statista, 2021).”
Japan anime filmleri ekonominin yani sira, iiretmis olduklar1 filmler ile bu alan ile
ilgilenen kisiler i¢inde biiyiik bir 6rnek teskil etmektedir.

Sosyoekonomik baglamda animasyon, ekonomik katkilar, is diinyas1 iizerindeki etkisi,
kiiltiirel endiistri ve eglence bi¢imi gibi bir¢ok unsuru i¢inde barindirir. Tiim bunlarin yani
sira toplumsal degerlerin korunmasi ve sosyal sermaye pazarmi da konu almaktadir.
Animasyon, toplum ve topluluklar {izerindeki etkisi sayesinde daha genis kitlelere hitap

etmektedir, bu da animasyonu yerel seviyeden, kiiresel seviyeye ulastirir.
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3. BOLUM

Tezin bu boliimiinde Pixar animasyon stiidyolar1 6zelinde bir inceleme gergeklestirilmis
olup, bu ii¢ ana kisma ayrilmistir. Her kisim kendi igerisinde alt basliklara ayrilarak
detaylandirilmistir.

[lk kisim, Pixar animasyon stiidyolarinin, bilgisayar animasyon iiretim hattindaki
konumunu ele almaktadir. Daha sonra Pixar animasyon stiidyolarinin kurulus yilindan
itibaren gelisim siireci incelenmistir. ikinci kistim, Pixar animasyon stiidyolar1 6zelinde bir
degerlendirme gerceklestirmek adina bu stiidyonun {irettigi animasyonlarin sosyo-
ekonomik, sosyo-kiiltiirel ve endiistriyel etkileri incelenmistir. Son bélimde Pixar
animasyon stiidyolar1 tarafindan liretilen teknolojiler ve yazilimlar ele alinmis ve Pixar
animasyon stlidyolar1 tarafindan iiretilen uzun metrajli animasyon filmlerinde kullanilan

teknolojilerin analizi gergeklestirilmistir.

PiXAR EVRENI

3.1. BILGISAYARDA ANIMASYON URETiIMi VE PiXAR ANIMASYON
STUDYOLARI

Animasyon filmlerinin tarihsel siirecinde dijital goriintii isleme teknolojilerinin olanakli
kildig1 bilgisayarda animasyon tiretim teknigi acgisinda geleneksel animasyon tekniginden
ayrilir.  Ogzellikle goriintiiniin  bilgisayar ortaminda gorsellestirmesi, 6zel efektlerle
kullanilmasi, hareketlendirilmesi ve post prodiiksiyon yontemleri ortaya ¢ikan iriinlerin
niteliklerini, iceriklerini ve Pazar siire¢leri 6nemli 6l¢iide etkilenmistir.

Bilgisayar teknolojilerinin gelisimini takip eden siire¢ igerisinde bu alanda sektorel
diizeyde dnemli bir rol almig olan Pixar, alanin gelismesinde ve kurumsallagmasinda oncii
nitelikte katkilar saglamistir. Kendi kurumsal yapist igerisinde stirekli gelisim gdstermekte
olan Pixar alanda gerceklestirdigi tiretimlerini cok yonlii siire¢lerde ortaya koymaktadir.
Bu anlamda iiretim asamalariin teknik ve estetik siireclerinin yani sira, 6zellikle ARGE
stirecleri acisindan Ornek teskil etmektedir. Yazilim pazarina da 6nemli katkilar saglayan
Pixar, bilimsel ve akademik diizeyde de kamusal yarar saglayan faaliyetleri ve yayinlari ile

sektorde onemli bir rol uistlenmektedir.
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3.2. PIXAR GENEL BAKIS

Pixar, cgi teknolojisi ile uzun metraj animasyon filmleri iireten bir animasyon stiidyosudur.
Ayni zamanda {iretmis oldugu teknolojiler ve bilgisayar yazilimlari ile animasyonun
gelismesinde biiylik pay sahibidir. Giinlimiizde Disney sirketinin alt kurulusu olarak kendi
ismi ile faaliyet gOstermekte olan Pixar’in, resmi kurulus yili 1986 olarak bilinse de
gelisim siireci ¢ok daha eski yillara dayanmaktadir.

Pixar, 1979 yilinda George Lucas tarafindan, Lucasfilm sirketinin grafik boliimii olarak
kurulmustur. Pixar o zamanlar ‘Industrial Light & Magic’ adi ile bilinmekteydi. Bu
boliimiin kurulmasinin asil amaci, yazilimlar ve teknolojiler iireterek, bunlar bilgisayar
grafiklerinde ve filmlerde kullanilan 6zel efektlerde kullanabilmekti. Daha sonraki yillarda
George Lucas, yapmis oldugu c¢aligmalari daha ileri boyutlara tasiyabilmek adina
bilgisayar grafikleri ile ilgilenen Dr. Ed Catmull’u Lucasfilm’in grafik bolimii olan
Industrial Light & Magic’in baskan yardimcilig1 gorevini getirdi. Catmull, daha sonraki
yillarda Pixar animasyon stiidyolarinin kurucu ortagr ve ayni zamanda Pixar ve Walt
Disney’in birlesmesi sonucu baskanlik gérevini iistlenecekti.

Catmull’un animasyonlara olan ilgisi ¢ocukluguna dayanmaktaydi. “Tim c¢ocuklugu
boyunca ¢izgi film ve eski Disney filmlerini izleyerek biiyiidiigiini ve ¢izerlik konusunda
yeterince 1yi olmadigini diislindiigiinden dolay1r animatér olarak degil de bilim adami
olarak kariyer edindigini soylemektedir (bloopanimation, 2021).”

Dr. Ed Catmull, Utah tiniversitesinde bilgisayar bilimi ve goriintiileri lizerine egitimini
tamamladiktan sonra, New York Teknoloji Enstitiisi (NYIT) sirketinde, bilgisayar
grafiklerine daha gercekci bir boyut kazandirmak adina ¢alismalar yapmistir. “Buradaki
caligmalar1 neticesinde 1973 yilinda bilgisayar ortaminda kendi elini 3b bir sekilde
modellemis ve basit hareketler kazandirarak A Computer Animated Hand admi verdigi
kisa bir film iiretmistir. Uretmis oldugu bu film, ilk poligonal 3b animasyon olma unvanina
sahiptir (Utterson, 2011, s. 2).” Daha sonra bu kisa film baska bir filmde sahne almistir.
Ayni zamanda Catmull “ 2d animasyon yazilimlari, z-arabellegi, doku haritalama ve alt
boliim ylizeyleri gibi yaygin olarak kullanilan bilgisayar animasyonlarinin da mucididir
(bloopanimation, 2021).”

Ed Catmull, Lucasfilm’de, bilgisayar grafikleri boliimii olan Industrial Light & Magic’in

bagskan yardimcisi olmasi ile birlikte kendi ekibini olusturmaya basladi. Bilgisayar
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grafikleri alaninda bilgisine ¢ok giivendigi NYIT sirketinde beraber ¢alismis oldugu Alvy
Ray Smith’i ise ald1 ve burada bilgisayar grafikleri alaninda ¢aligsmalar yapmaya bagladilar.
Catmull, biiyiik bir ekip ile bilgisayar efektleri, karmasik goriintiiler ve yiiksek kalitede
gorilintii liretmeye yarayan Pixar goriintii bilgisayarim iiretti. Sirket bu cihazlardan biiyiik
bir gelir elde etmeyi bekliyordu, fakat yeterli ilgiyi gormedi. Buradan basarisiz bir sonug
elde eden ekip kendi tiretmis olduklar1 teknoloji ile film iiretme girisiminde bulundular.
Gerekli teknolojileri vardi fakat bu animasyon filmi iiretmeye tek basina yeterli degildi
bunun i¢in bir hikdye anlaticisina ihtiyaglari vardi. “O donem Walt Disney sirketinde
hikdye anlaticis1 olarak calisan Jhon Lasseter istenileni verememesinden Otiirii Disney
sirketinden ayrilmisti. Bu firsat1 degerlendiren Catmull, Lasseter’a bir is teklifinde bulundu
ve beraber animasyon filmleri iiretmeye basladilar (Catmull, 2014, s. 33).” Lassetter, daha
sonraki yillarda Pixar animasyon stiidyolarinin ve Walt Disney’in bas yaratict danigmanlhigi
gorevini Ustlenecekti. Catmull, Smith ve Lasseter burada yapmis olduklari ¢alismalar ile
bir takim basarilt islere imza attilar. 1984 yilinda Lasseter onderliginde, ilk 3 boyutlu kisa
film unvanina sahip olan The Adventures of André ve Wally B. filmini yayinladilar. Bu
film seyirci tarafindan ¢ok begenildi.

Fakat o donem George Lucas, ailevi ve maddi sebeplerden dolayr grafik boliimiinii
satmaya karar verdi. Bir¢ok sirket bu boliimii almak i¢in teklifte bulundu. Bunlarda biri de
Apple sirketinin kurucusu Steve Jobs’du. “Jobs’un bu sirkete talip olmasinin arkasinda
yatan diislince Apple’in lretmis oldugu bilgisayarlara rakip olabilecek bir bilgisayar
tiretmekti. Fakat bu olay Pixar’in olusturulmasindaki diisiinceden sapmak anlamina
geliyordu. Bu yiizden Jobs’un teklifini reddetmislerdi. Bir sene sonra Jobs, Apple sirketine
rakip olabilmek adina NeXT adindaki bilgisayar iiretim sirketini kurmustu (Catmull, 2014,
S. 41).” Boylece Pixar’a tekrar talip olarak, burada bilgisayar ve grafik alaninda ¢aligmalar
yapmaya karar verdi. “30 Subat 1986 yilinda Jobs, George Lucas ile anlagarak
LucasFilm’in grafik boliimi olan Industrial Light & Magic’i 5 milyon dolara satin aldi
(cnet, 2021).” Jobs’un sirketi satin almasi ile birlikte artik LucasFilm’in alt kurulusu degil,
bir stiidyo olusturmuslardi. Ayn1 yil sirketin ismini degistirmeye karar verdiler.

“Pixar’in ismi Ispanyolca da resim yapmak anlamma gelen “pixer” ve yiiksek teknoloji
anlamina gelen “radar” kelimelerinin birlesmesi neticesinde ortaya ¢ikmustir (Catmull,
2014, s. 30).”
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Ed Catmull, Steve Jobs’un Pixar’i aldiktan sonraki ilk zamanlari su sozler ile dile
getirmektedir. “Satis elemanlarimiz, pazarlamacilarimiz ve onlar1 nerede bulacagimiz
hakkinda hi¢bir fikrimiz yoktu. Steve Jobs, Alvy Ray Smith, John Lasseter ve yeni
basladigimiz isi nasil yiiriitecegimize dair hicbir fikrim yoktu. Bu sebepten otiirti sirket bir
buhranin igerisindeydi. Bu buhrandan ¢ikmak adina bir¢ok arastirma yaptigini belirten
Catmull, Japon araba iiretim devi olan Toyota sirketinin iiretim bi¢imini 6rnek aldigini
belirtmektedir (medium, 2021).” Boylece hikayeler olusturup bunlari kendi iiretmis
olduklar1 teknoloji ve yazilimlardan yararlanarak filmler {iretmeye basladirlar. 1987 yilinda
ilk 3d animasyonlu kisa film olma unvanina sahip olan Luxo Jr. filmini yayinladilar. Film,
ana karakter olan lamba ve ¢ocugunu konu aliyordu. Bu lamba daha sonraki yillarda Pixar
animasyon stiidyolarinin maskotu olacakti. Bu film seyirciler ve elestirmenler tarafindan
cok begenildi ve prestijli bir 6diil olan Akademi 6diillerine aday gosterildi. Ayni yil bir
diger Akademi 6diilli filmleri olan Tin Toy adli kisa filmlerini yayinladilar. Bu filmin bir
diger 6zelligi ise Pixar animasyon stiidyolari tarafindan iiretilen RenderMan programinin ilk
kullanimin1 gergeklestirdiler. Boylece programlarin1 da tanitma imkanlari olmus oldu. Tiim
bu basarilar Pixar stiidyolarinin adinin duyulmasini sagladi. Fakat tiim bu basarili islere
ragmen sirket biiylik zarar etmisti. Bunun i¢in animasyonlu tv reklamlari, kisa filmler
tiretmeye basladilar. Tim bu gelismelerin ardindan animasyon piyasasinin devi konumunda
bulunan Disney sirketi ile li¢ uzun metrajli animasyon filmi yapmak adina biiyiik bir
anlagma imzaladilar. “Anlagsma geregi filmlerin tiim lisans, dagitim ve pazarlama haklar
Disney sirketinindi. Bunun yani1 sira Pixar animasyon stiidyolar1 bu ortaklik sonucu {iretmis
olduklar filmdeki karakterlerden herhangi birini kullanmak veya dagitmak isterse Disney
sirketine lisans iicreti 6demek zorunda kalacakt1 (Alcacer, Collis, & Furey, 2010).” Ik tam
cgi yapimi uzun metrajli film olan Toy Story’nin temellerini 1993 yilinda olusturdular ve
1995 yilinda filmi bitirerek yayinladilar. 30 milyon dolar biitge ile 354 milyon 300 bin
dolarlik bir hasilat elde ettiler fakat film haklariin ve lisanslarin ¢gogunu Disney sirketinin
elinde bulundurmasindan dolay1 Pixar pek fazla kar elde edemedi. “Film yaymlanmadan
hemen 6nce Steve Jobs, projeye olan inancindan &tiirii sirketi halka arz etti ve 132 milyon
dolar toplayarak, 1995 yilinin en biiyiik halka arzi olmaya devam ettiler. Biiylik bir basar1
elde eden Pixar animasyon stiidyolari, Disney sirketi ile yiizde 50 ortaklik ile 5 yeni filmlik
bir anlasma imzaladilar (bloopanimation, 2021).” Sirket her gegen giin kendini yenileyerek

ve gelistirerek biiyiidii. Her yayinladig: film ile yeni bir basari elde etti ve bu siire zarfinda
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yeni yazilimlar ve teknolojiler liretmeye devam ettiler. Disney sirketi ile ortakliklarini
sonlandirdiktan sonra kendi filmlerini iireten “Pixar animasyon stiidyolari, sirketi 2006
yilinda 7,4 milyar dolara Disney sirketine satti (Spangler, 2021).” Pixar animasyon
stiidyolarinin arkasindaki 3 6nemli isim Ed Catmull, Alvy Ray Smith ve Jhon Lassetter
burada gorevlerini devam ettirdiler. Giiniimiizde 36. senesini dolduran Pixar, 23 uzun
metrajli film yaymladi ve 2021 verilerine gore diinya ¢capinda 14,6 milyar dolarin iizerinde
hasilat elde etti. Devam filmleri ve iiretmis olduklar1 teknolojiler ile adindan siklikla s6z

ettirmektedir.

3.3. PIXAR OLGUSU

Tezin bu béliimiinde ¢agdas medya ve animasyon sektdrlerinde liretmis oldugu filmler ve
teknolojiler ile onemli bir yer edinmis olan Pixar animasyon stiidyolarinin sosyoekonomik,
sosyokiiltiirel ve endiistriyel etkileri baglamda degerlendirilmesi gerceklestirilmigtir. Ayni
zamanda Pixar sirketinin konjonktiirel yapisi, kiiltiirel yapisi, teknolojik yenilikleri,
kurumsal olusumu gibi farkl disiplinler aras1 yaklasim gergeklestirilmistir. Genel olarak

Pixar animasyon stiidyolar1 6zelinde kapsamli bir inceleme gerceklestirilmistir.

3.3.1. Pixar Sosyokiiltiirel Etkileri

Pixar animasyon stiidyolarinin sosyokiiltiirel analizinde bulunmadan 6nce, sosyokiiltiiriin
kelime anlamini dogru bir sekilde tanimlamamiz gerekir. Bu kavrami bir¢ok akademisyen,
tarih¢i ve aragtirmaci ¢esitli sekillerde tanimlamistir.

Sosyokiiltiir kelimesi dilimize Fransizca karsilifi olan “socio-culturel” kelimesinden
tiireyerek gelmistir. “Gruplar arasinda insanlarin i¢inde topluma ve onlarin aliskanliklari,
gelenekler ve inanglar inceleyen bilim dali olarak tanimlanmistir (dictionary.cambridge,
2021)”

Bu baglamda Pixar animasyon stiidyolar1 tarafindan tretilen filmlerin, toplumlar ve
topluluklar tizerindeki etkisi g6z oniinde bulunduruldugunda sosyokiiltiirel bir yapiya sahip
oldugu goriilmektedir.

Pixar ve Disney stiidyolarinda baskanlik gorevini iistlenen Dr. Ed Catmull, bilgisayar

grafikleri ve bilgisayar animasyonunda taninmis bir dnciidiir. Catmull, Creativity, Inc. adli
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kitabinda Pixar’in yaratmis oldugu kiiltiirii su sozler ile agikliyor, “Gorevimiz, cogu zaman
goremedigimiz seylerle mesgul olmaya ve onu diizeltmeye calistigimizi kabul etsek bile,
gorlis alanimizi net tutmaya c¢alisacak bir kiiltiiri tesvik etmekti. Umudum, bu kiiltiirii o
kadar giiglii kilmakt1 ki, Pixar'm kurucu ftyeleri c¢oktan gittikten sonra sirketin para
kazandiran ama ayni1 zamanda Diinya’ya da olumlu katki saglayan orijinal filmler liretmeye
devam etmesini saglamakti (Catmull, 2014, s. 23).” Dr. Ed Catmull’un bu sozlerine 6rnek
olarak, Pixar animasyon stiidyolar1 tarafindan 1995 yilinda yaymlanan Oyuncak Hikayesi
filmi, sosyokiiltiirel acidan biiylik bir 6rnek teskil etmektedir. “Filmin olay orglsiinii
inceledigimizde; yalnizca oyuncaklar ile oyun oynayan g¢ocuklar hakkinda bir hikaye
olmadigini, ayni zamanda diinya ile nasil bir etkilesim halinde oldugumuzun da bir
gostergesi olarak karsimiza ¢ikmaktadir (Hendricks, 2017, s. 1).”

Bir baska Pixar yapimi olan, The Incredibles (2004) filmini inceledigimizde ise film,
herkesin kanun karsisinda esit oldugunu ve kapitalizmin insanlar iizerinde birakmis oldugu
etki sonucu, rekabet kiiltiiriiniin olusumunu ve bunun toplumlar tarafindan benimsenip
yayginlagmasini konu almaktadir. Kiiltiirel acidan en dikkat ¢ekici filmlerden biri de Coco
(2017) filmidir. Oyle ki filmin ¢ekimi, hazirlamg1 tam dort sene siirmiistiir. “Bu siire
zarfinda Latin toplumunun kiiltiiriinii 6grenmeye ve filmi bu kiiltiire gore uyarlamaya
calismiglardir. Hatta film ekibi, Latin kiiltiiriinii daha i1yi filme aktarabilmek i¢in Latin
toplumundan ¢ok sayida kiltir danigmani ile g¢alismistir. Bunun yanin sira film
yapimecilari, kiiltiirel dinamikleri daha iyi analiz edebilmek i¢in Meksika’da, Latin ailelerin
yaninda kalmis ve bulunduklari yerde kesifler gergeklestirmislerdir (Coco, 2021).”
Filmlerine boylesine 6zenmekte ve kiiltiirel degerlere veya farkli kiiltiirlere deginmekte
olan Pixar, filmleri ile toplum ve kiiltiir arasinda bir iliski kurmakta ve filmlerinin deniz
asir1 bir¢ok iilkede milyonlarca insan tarafindan izlendigini ve takip edildigini varsayarsak

birgok toplum iizerinde ¢arpici etkiler yaratmaktadir.

3.3.2. Pixar Endiistri

Steve Jobs tarafindan 1986 yilinda kurulan Pixar animasyon stiidyolar1, tamamen cgi ile
olusturulan uzun metrajli animasyon filmleri ve ticari deger tasiyan lisansh {iiriinler

yaratmak adina, teknik, yaraticilik ve liretim yeteneklerine sahip akademi o6diillii bir

bilgisayar animasyon stiidyosudur.
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Uretmis oldugu filmler ile kiiresel medyanimn ilgi odagi haline gelen Pixar animasyon
stiidyolar1 yap1 bakimindan kii¢iik ve biiylik ¢apli olmak iizer bircok stiidyoya ornek teskil
etmektedir.

Animasyon sektoriinlin 6nde gelen isimlerinden Walt Disney sirketi, 2006 yilinda Pixar
animasyon stiidyolarini 7,6 milyar dolara satin alarak alt kurulusu konumuna getirmistir.
Sirketin kurucu ortaklarinin devam etmesi ile beraber Pixar animasyon stiidyolarinin is
akist aym sekilde devam etmistir. Gliniimiiz verilerine gore yalnizca iiretmis oldugu
filmlerden 14,6 milyar dolar gelir elde eden Pixar animasyon stiidyolari, ayn1 zamanda
lisansli yazilimlar1 ve iriinlerinden de oldukca biiylik gelirler elde etmektedir. Tim
bunlarin yani sira Pixar animasyon stlidyolar1 iretkenligini arttirmak adina gelistirmis
oldugu Ar-ge yontemi ile hem iiretim aglarin1 genisletmistir hem de dis kaynak ve ihracat
alaninda basarili islere imza atmistir. Bunun neticesinde de adini kiiresel iiretim pazarinda
siklikla duyurmaktadir.

Asagida verilen tabloda Pixar animasyon stiidyolar1 tarafindan yayinlanan filmlerin
prodiiksiyon harcamalari, Diinya geneli ve ABD dis1 gise basarilarina yer verilmistir. bu
tablodan yola ¢ikarsak Pixar’in dagitim, pazarlama ve prodiiksiyon maliyetlerinden daha

fazla gelir elde ettigi goriilmektedir. (Bkz. Tablo 3.1)
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Tablo 3.1. Pixar Animasyon Stiidyolar1 tarafindan yayinlanan uzun metraj animasyon

filmlerinin giincel gise verileri

GUNCEL GISE VERILERI
Prodiiksiyon biitgesi Diinya genelinde .
Film (Mily(})]n dolal? gise (}II\/Ii%yon dolar Abd..dlsl g1se Yayin tarihi
. L yiizdesi
iizerinden) iizerinden)

Toy Story 30 394,436,586 43.4 1995
A Bug's Life 45 363,258,859 55.2 1998
Toy Story 2 90 497,375,381 50.6 1999

Monsters, Inc. 115 579,707,738 49.9 2001
Finding Nemo 94 940,352,645 59.5 2003
The Incredibles 92 631,607,053 58.6 2004
Cars 70 461,991,867 47.2 2006
Ratatouille 150 623,726,085 66.9 2007
Wall- E 180 521,311,890 57.1 2008

Up 175 735.099.102 60.1 2009

Toy Story 3 200 1.066.970.811 61.1 2010
Cars 2 200 559,852,396 65.8 2011
Brave 185 538,983,207 56 2012

Monster 200 743,559,645 63.9 2013

University

Inside Out 175 858,071,350 58.4 2015

The Good 200 332,207,671 62.9 2015

Dinosaur
Finding Dory 200 1.028.570.942 52.7 2016
Cars 3 175 383,930,656 60.2 2017
Coco 175 807,817,888 73.9 2017
Incredibles 2 200 1.243.089.244 51 2018
Toy Story 4 200 1,073,394,593 59.6 2019
Onward 200 141,950,121 43.4 2020
Soul 150 116,778,247 100 2020

Malum oldugu iizere gilinlimiizde tiim diinyay1 esareti altina alan Covid-19 viriisiinden
dolay1 bir¢ok eglence sektorii ciddi bi¢imde etkilenmistir. Bunlarin basinda sinema sektorii
gelmektedir. Bundan kaynakli olarak stiidyonun son iiretmis oldugu Onward ve Soul
filmleri, Disney+ kanalinda yayinlamak icin tretilmislerdir. Sinema salonlarinin agik
oldugu ilkelerde salonlarda da gosterilen filmler Covid-19 pandemisinin olumsuz
etkilerinden otiirii yeterli gise hasilatina erisememistir.

Pixar’in toplum ve topluklar iizerindeki etkisi géz 6niinde bulunduruldugunda kiiltiirel bir
deger tasidigi goézlemlenmektedir. Bundan kaynakli kiiltiirel endiistride de aktif bir rol
oynayan Pixar animasyon stiidyolari, iiretmis oldugu filmlerin lisansh iiriinlerini kiiresel
pazarda yer bulmasi ile beraber biiyiik bir endiistriye de hakim olmustur.

Tiim bunlarin 15181nda Pixar’in, animasyon pazarindaki yerini korumak ve yeni iiretmis
olduklar1 teknoloji ve yazilimlar1 akillica kullanarak, kiiresel pazari olumlu ydnde

genisletmektedir. Pixar’in iiretmis oldugu animasyonlar ve lisansl {irtinler sektérde biiyiik

55




bir deger gormektedir. Bu da Pixar’in endiistriyel acindan ne kadar basarili oldugunun bir

gostergesidir.

3.3.3. Pixar’in Sosyoekonomik Etkileri

Pixar animasyon stiidyolarinin  sosyoekonomik analizinde bulunmadan &nce,
sosyoekonominin anlamini dogru bir sekilde tanimlamamiz gerekir. Bu konuya dair birgok
veriye ulasilmaktadir. Sosyoekonomi kelimesi dilimize Fransizca karsili§i olan
“socioéconomie” kelimesinden tiireyerek gelmistir. “Ekonominin toplumlar iizerindeki
etkisini inceleyen bilim dali (dictionary.cambridge, 2021)” olarak tanimlanmustir.

Bu baglamda Pixar animasyon stiidyolarinin, ekonomik olarak, toplum ve toplumlar
tizerindeki etkisini goz 6niinde bulunduruldugunda sosyoekonomik bir yapiya sahip oldugu
goriilmektedir.

Pixar stiidyolarinin lisansl tiriinleri ve liretmis oldugu filmleri ile kiiresel ve kusaklar arasi
uyumu ve tiiketimi lizerine kuruldugu gozlemlenmektedir. Uluslararasi platform tarafindan
da bilinirligi sosyoekonomik baglamda ¢ok miihimdir.

“Sosyolojik kavramsal araglarin dayanaginda, Pixar animasyon stiidyolarinin {iretmis
oldugu filmler, eglence etkinlikleri ve ¢esitli yan triinleri sayesinde insanlarin kolektif
hayal giiciinii yapilandirmada ve davraniglarini yonlendirmede c¢ok etkili oldugu
gozlemlenmektedir. Bunun neticesinde, Pixar animasyon stiidyolarinin giiciiniin, maddi ve
diistinsel boyutlarini degerli kilmaktadir (Bohas, 2015, s. 23).”

Kurulus yillarinda yalnizca bir grafik bolimii olan ve reklam filmleri treten Pixar
animasyon stiidyolari, glinimiizde Emeryville’de kendi yerinde devasa prodiiksiyonlara
sahip ve lretim acisindan bircok iilkede {iiretim yeri bulunan biiyiikk bir animasyon
stiildyosudur. Walt Disney sirketinin alt kurulusu konumunda bulunan Pixar animasyon
stiildyolari, liretim agini genisleterek daha genis kitlelere ulasmaktadir. Baslangi¢ yillarinda

yalnizca 44 calisan1 bulunan Pixar’in su an binin iizerinde kisiye istihdam saglamaktadir.
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3.4. PIXAR TEKNOLOJISi

Pixar animasyon stiidyolari, 35 yili askin bir siiredir, tiretmis oldugu yazilimlar,
algoritmalar ve akademik makaleler ile dijital animasyonun gelismesi adina biiyiik
katkilarda bulunmustur.

Pixar animasyon stiidyolar1 tarafindan gelistirilen veya iretilen teknolojilerin geneli kendi
filmlerinde kaynaklanan eksiklikleri tamamlamak iizere veya diisiindiikleri hikayeyi daha
1yi bir sekilde sahneye aktarabilmek adina calismalar yaptig1 gézlenmektedir. Kisacasi1 Pixar
kendi yazilimlarini kendi biinyesinde liretmektedir. Bunun yani1 sira animasyonun temelinde
yatan deneyselcilik, Pixar stiidyolarmin iiretim bigiminde de goézlenmektedir. Pixar’in
tiretmis oldugu filmlerin arkasinda yatan basarmnin ana temelinde kendi liretmis oldugu
teknolojiler bulunmaktadir. Bu teknolojilerden RenderMan ve birka¢ yazilim hari¢ higbiri
acik kaynakli degildir. Yani kendi biinyesinde barindirmis oldugu bu teknolojileri higbir
sekilde bagka kisiler ile paylasmamaktadir. Bunun sebebi ise diger stiidyolar ile rekabet
icerisinde olmasindan kaynaklandigi ongoriilmektedir. Bunun yani sira Pixar, filmlerini
olustururken kendi {iretmis oldugu programlari kullanmaktadir. Ornek verecek olursak
“Golge efektleri i¢in Presto yazilimi, yan etkiler i¢in Houdini yazilimimni birlestirme igin
Foundry's Nuke yazilimini kullanmaktadir (JetBrains, 2021).”

Pixar ve Walt Disney stiidyolarinin bas yaraticis1 olan Jhon Lasetter “sanat teknolojiye
meydan okuyor, teknoloji sanata ilham veriyor (Konishi, 2015, s. 5).” sozleri ile sanat i¢in
teknolojinin 6nemini agiklamaktadir.

Pixar, Lucasfilm sirketinin biinyesinde bulundugu tarihten (1979) bu yana gelistirmis
oldugu yazilimlar hakkinda akademik makaleler yayinlamistir ve bunlara kendi web sitesi
olan “graphic.pixar.com” sitesinde ayrintili bir sekilde yer vermektedir.

Pixar, Lucasfilm’in grafik boliimii oldugu dénemlerde Dr. Ed. Catmull 6nderliginde yiiksek
kalitede goriintii tiretebilen Pixar goriintii bilgisayari iiretti. Bu teknolojinin iiretilmesinin
asil amaci sinema filmlerinde O6zellikle bilim kurgu filmlerinde yiiksek kalitede efekt
olusturmakti. Fakat gerekli ilgiyi géremedi. Daha sonraki yillarda (1986) Steve Jobs’un
sirketi satin almasi ile beraber bu teknolojik iiriinde gelistirildi ve amaca uygun hale
getirildi. Asagidaki gorselde Pixar tarafindan iiretilmis olan Pixar goriintii bilgisayarimin bir

adet gorseli bulunmaktadir. (Bkz. Sekil 3.1)
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Sekil 3.1. Pixar Goriintii Bilgisayari

Lucasfilm sirketi, grafik boliimii tarafindan, 1980 yilinda ilk gorsellestirme programi olan
“Reyes” iiretildi. Bu program daha sonraki yillarda Pixar stiidyolar1 tarafindan lisansl bir
sekilde kullanildi. “Bu program kullanictya model ¢esitliligi, esneklik, hiz, minimal 151n
izleme, golgeleme ve model karmasikligi gibi yetiler de vermektedir (Cook, Carpenter, &
Catmull, 1987, s. 95).” Pixar kisa ve uzun metraj animasyon filmlerini iretirken bu
programdan yararlanmigtir. Hatta Luxo Jr. (1986) ve Finding Nemo (2003) gibi odiillii
filmler bu programin kullanimina 6rnek olarak gosterilebilir.

Bilgisayar grafiklerinde gerceklik olduk¢a dnemlidir. Bu gergekgiligi saglayabilmek adina
151k ve bunun neticesinde olugsan yansima onemli bir paydadir. 1982 yilinda Lucasfilm
grafik boliimii, 151k ve yansimalarin yogunluklarimi ve renk degerlerini hesaplamaya
yarayan bir model gelistirdi. Bu model kullaniciya “sahnede bulunan objeler iizerinde
ozellikle plastik ve metal gibi maddelerin ayri ayr1 151k kaynaklari iizerinde oynama
yapabilme imkani sunmaktadir. Bunun neticesinde sahnedeki obje daha gercekei bir hal
almaktadir (Torrance & Cook, 1981, s. 1).” Bu modelin olusumu su asamalardan
gecmektedir; ilk asama yansima modeli olusturulur bu sayede yansitilan 1518in dagilim
yonii izlenebilir, daha sonra RGB degerleri hesaplanir ve bdylece uygulamaya gegilebilir.
Bu modelin uygulanmasina dair &rnek asagida verilmistir. Ornekte tek bir 151k kaynagi
tarafindan aydinlatilmakta olan bir saat goriilmektedir. Saatin kordonunun 6n yiizii altin

arka yiizii metal olarak gozlemlenmektedir. (Bkz. Sekil 3.2)
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Sekil 3.2. Isiklandiriima Modelinin Uygulamasina Dair Bir Ornek

Lucasfilm. grafik bolimi, daha sonraki yillarda 1s18in ¢alisma seklini degistirerek,
golgeleme {lizerine bir modelleme gelistirmistir (1984). “Bu model sayesinde kullanici
yiizeyi hesaplayarak 1s1k kaynagina hiikkmedebiliyor, bunun neticesinde olusturmak istedigi
golgeyi istedigi sekilde konumlandirabiliyor. Ayni zamanda karmasik gdlgelemeleri
belirlemede ve golgeleme hesaplarini tiim yiizey tiirlerine uygulayabilecegi verimli bir
modeldir (Cook, Shade Trees, 1984, s. 223).” Bu model kullaniciya, 6nceki orneklerine
nazaran daha kullanigh ve daha hizli kullanma imkani veriyor bu da maddi ve zamansal
acidan biiyiik bir kar sagliyor. Bu modelin olusumu su asamalardan ge¢mektedir; “ilk
asama goriintii degigkenleri hesaplanir, ardindan objeler sahneye yerlestirilir ve iizerine
151k yansitilir, daha sonra olusturulan objeye atmosferik bir etki yaratmak adina objenin
tizerindeki 15181n goze ulagmasi saglanir. Son agsama olarak da bunlar1 uygulamaya gecilir
(Cook, Shade Trees, 1984, s. 223-228)” Bu modelin uygulamasina dair oérnek asagida
verilmistir. drnekte bakir ve plastik materyallerinin egimli bir kiip olusturmasi ve kesigimi

gostermektedir. (Bkz. Sekil 3.3)
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Sekil 3.3. Golgeleme Uzerine Bir Ornek

Ayni y1l (1984) Lucasfilm grafik boliimii, bilgisayar tarafindan olusturulan goriintiilerin
tizerindeki yumusamalar1 ayirmaya yonelik mevcut yontemlerin yetersizliginden kaynakli
bir yontem gelistirdi. “Bu yoOntemin kullanilmasi ile yumusamalar renklerine gore
bilesenlerine ayrilarak hesaplaniyor. (Porter & Duff, 1984, s. 253).” Bu sayede goriintiiler
kolaylikla birbirinden ayrilabiliyordu. Bu da kullanictya maddi ve zamansal acgidan kar
saglamaktadir.

Lucasfilm’in grafik boliimii 1984 yilinda, 151n izleme iizerine yapmis oldugu calismalar
dogrultusunda ¢ok yonlii bir algoritma gelistirmistir. “Dagitilmis 151n izleme algoritmast
ekstra 1silar onlemek adina modelin kenar bolgelerini yumusatir. Ayn1 zamanda yansiyan
151810 iglevine gore parlaklik ve bulaniklik tiretebilir, yar1 golge olusturabilir, alan derinligi
yaratabilir, hareket bulanikligi saglayabilir ve goélgeleme yapabilir (Cook, Porter, &
Carpenter, 1984, s. 137)” Bu da kullanicinin tek bir model iizerinden tiim bu islevleri
gerceklestirebilmesi  imkanint saglar. Lucasfilm’in  gelistirmis oldugu 1s1n izleme
algoritmas1 ile diger tekniklere nazaran daha basit ve daha etkili sonuglar elde
edilmektedir. Bu modelin uygulamasina dair 6rnek asagida verilmistir. Ornekte hareket
halinde bulunan 8 adet kiirenin, hareketli olmasindan kaynakli olusan bulaniklik, gdlgeler

ve yansimalar1 gostermektedir. (Bkz. Sekil 3.4)
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Sekil 3.4. Dagitilmis Isin izleme Modelinin Kullanilmasia Dair Bir Ornek

1986 yili ile beraber Pixar, Steve Jobs tarafindan satin alindi. Jobs sirketin asil amacindan
sapmadan calismalara devam etmistir. Dr. Ed Catmull ve Alvy Smith onderliginde
caligmalarina devam eden Pixar animasyon stiidyolari. 1987 yilinda dnceden gelistirmis
olduklan teknige benzeyen yumusak golge kenarlari olusturmak icin bir model gelistirdi.
“Bu modelin kullanilmasi ile yakin filtreleme uygulayarak golge algoritmalari i¢in Ortiisme
problemini ortadan kaldirmislardir. Bu model, ayni zamanda karmasik sahnelerde
olusturulan golgelendirmelerde ve golge kenarlarinin yumusakligi iizerinde kontrol
saglayarak yari golge benzeri bir etki saglar (Reeves, Salesin, & Cook, 1987, s. 288)”
Bunun neticesinde kaliteli goriintiiler elde edilmektedir. Bu teknigin kullanimina dair Luxo
jr. filmi 6rnek olarak gosterilebilir. Sahneyi aydinlatan Luxo jr. ve ¢ocugu i¢in {i¢ tane

derinlik haritas1 olusturulmustur. (Bkz. Sekil 3.5)
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Sekil 3.5. Yumusak Golgelendirmenin Kullanimina Dair Luxo Jr. Filminden Bir Ornek

90’11 yillarin baslarinda Pixar, Disney sirketinin mevcut bilgisayarla animasyon olusturma
sistemini (CAPS) gelistirmek adina bir ¢alisma yapti. “CAPS, kullaniciya sonsuz sayida
renk secenegi sunmakta birlikte elle ¢izilmis figiirlere detay verilmesi adina golgeleme
yetilerine de sahipti (Bueno, 2021).” Bu sistemin kullanimi ile birgok uzun metrajli film
tiretilmistir. Buna 6rnek olarak Disney stiidyolarinin gise rekortmeni filmi olan Alaaddin
(1992) verilebilir.

Pixar animasyon stiidyolarr, 1990 yilinda animasyon film {iretiminde ve bilgisayar ile
goriintii olusturmalarda kullanilan doku verilerini saklamak ve bunlara kolayca erisebilmek
adma Talep Uzerine Doku (TOD) ad1 verilen bir yontem gelistirdi. “Bu ydntem sayesinde
doku verileri biiyiik yer kaplamadan kullanicinin daha rahat ulagmasi i¢in organize edilmis
sekilde saklanabiliyordu. Bu verilerin sanal veya gergek bir bellek tarafindan saklanmasi
olduk¢a maliyetli bir islemdir. Ciinkii ¢ok biiyiik yer kaplar ve doku verileri filtrelenmedigi
i¢in kullanicinin isini oldukga zorlastirir (Peachey, Texture On Demand, 1990, s. 2).” Bu
yontem, 3b bilgisayar programlari tarafindan kullanilmaktadir.

Pixar animasyon stiidyolari, 1993 yilinda SIGGRAPH konferansinda animasyon endiistrisi
icin bir standart haline gelen RenderMan programini tanitti. 3d bilgisayar programlari
(Autodeskt Maya, 3dmax, gibi...) arasinda veri aligverisini saglamak ve bu verileri yiiksek
kalitede goriintiiye doniistiirmek i¢in tasarlanan bu program daha sonradan ac¢ik kaynakl
bir yazilim olarak halka sunuldu. Ayni zamanda Autodesk Maya programi ile optimize
olarak da ¢aligmaktadir. Giinlimiizde hem Pixar hem de diger stlidyolar tarafindan yaygin

olarak kullanilmakta olan bu program, iireticisi olan Pixar animasyon stiidyolarina, yazilim

62



alaninda bircok o6dil kazandirmistir. Ayni zamanda birgok Oscar 06diillii filminde
yapiminda bu programdan yararlanilmistir.

1995 yilinda Pixar animasyon stiidyolari, stop motion teknigi olan kukla canlandirma ile
yapisal olarak benzerlik gosteren DID adim1 verdikleri bir cihaz {irettiler. Bu cihaz
genellikle eklemli karakterleri canlandirmak icin kullanilmaktadir. Karakteri canlandirmak
icin armatiir kullanilir ve hareketi izlemek adina iizerine sensorler baglanir. Bu sayede
sanat¢1 hareketleri kolaylikla bilgisayar iizerinde izler ve yonlendirebilme imkani tanir.
“Gorsel tabanli olan bu cihaz, sezgisel olmasindan kaynakli hareketleri daha kolay algilar
ve ayirir. Stop motion tekniginden daha saglam bir yapiya sahip olmasindan dolay1r DID
tercih edilmektedir. (Knep, Hayes, Sayre, & Williams, 1995, s. 1)” Ayrica kullanim1 da
oldukca kolaydir. Animasyon dinamiklerine dair bilgisi olan bir kisi bu cihazi da rahatlikla
kullanabilir, herhangi bir yazilim bilgisi gerektirmez. Bu cihazin kullanimina dair en iyi
orneklerden biri Jurassic Park filmidir.

Pixar animasyon stiidyolar, 2000 yilinda daha onceki golgeleme programlarinda olan
sikintilar ve eksikleri ¢ozmek adina derin gblgeleme haritalar1 adini verdikleri bir yazilim
tiretti. Bu yazilim bilgisayar programlarina eklenti olarak kullanilmaktadir. Bu programin
kullanilmasi ile birlikte “gdlgelendirilmesi oldukg¢a zor olan hacimsel ve yar1 saydam olan
seyleri golgelendirebiliyor, yiiksek kalitede, daha az yer kaplayan goriintiiler elde edebilme
imkan1 taniyor ayn1 zamanda maliyet agidan da biiyiik Ol¢iide kar ettiriyor (Lokovic &

Veach, 2000, s. 386)” Bu modelin uygulamasina dair 6rnek asagida verilmistir. Ornekte

kendinden golgeli (a) ve golgesiz bir bulut (b) goriilmektedir. (Bkz. Sekil 3.6)

A

Sekil 3.6. (a) Kendinden golgeli (b) Golgesiz bulut
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Kumas kiyafetlerin i¢ ice gegme sorunu simiilasyonlarin en biiyiik eksikligi olarak
goriilmektedir. Pixar, 2003 yilinda gelistirmis oldugu ¢oziicii kumas simiilasyonu ile bu
problemi tamamen ortadan kaldiriyor. Bu simiilasyonun kullanimindan 6nce kumasin her
bir noktasini tek tek simiile edilmesi gerekiyordu bunu yapmak i¢in de bir¢ok programdan
yardim almiyordu ki yine de carpismalar, i¢ ice gecmeler meydana geliyordu. Bunun
neticesi olarak kullanici hem maddi hem de zamansal agidan olduk¢a zarar etmekteydi.
“Pixar gelistirmis oldugu simiilasyon ile kumasi analiz ediyor ve ¢arpisma algoritmasini
uyguluyor, bunun neticesinde simiilasyon i¢ i¢e ge¢me problemini ¢oOziiyor (Baraff,
Witkin, & Kass, 2003, s. 862).” Ayrica bu program, kumasin hareket halinde deforme
olmasini ve bu sayede daha ger¢ek¢i sonuglar elde edilmesine de olanak saglamaktadir.
Pixar ve Disney ortak yapimi olan Moster Inc. filminde bu simiilasyondan yararlanilmistir.
Bu modelin uygulamasima dair érnek asagida verilmistir. Ornekte simiile edilmis bir

karakter goriilmektedir ve lizerine kumas kiyafet giydirilmistir. (Bkz. Sekil 3.7)

- ‘

Sekil 3.7. Coziicii Kumas Simiilasyonunun Kullanimma Dair Bir Ornek

Dijital ortamda olusturulan karakteri daha gergekci kilan ayrintilardan biri de sactir, fakat
benzetilmek istenen karakter insan oldugu zaman bu is ¢ok daha zorlasir. Ciinkii insanin
kafasinda binlerce sa¢ teli bulunmaktadir. “Aym1 zamanda sa¢, yiiz hatlarim
kapayabileceginden dolayr 6nemli bir performans unsurudur ve hareket halinde bunun
kontrolii olduk¢a zordur. (Petrovic, Henne, & Anderson, 2005, s. 1).” Sanat¢i bunu
karaktere islemek istedigi zaman saglar1 tek tek konumlandirmak ve bi¢imlendirmek
durumundaydi. Ayn1 zamanda bu saglar birbirleri ile temas etmesinden dolayi i¢ i¢e gegme
gibi problemler de siklikla karsilasilmaktaydi. Pixar 2005 yilinda saga hacim kazandirarak

aydinlatma tepkisi ve ¢arpigmalari ortadan kaldiracak bir sa¢ simiilasyonu gelistirdi. “Bu
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simiilasyonun kullanimi ile beraber sa¢ yoOnlendirme, sagtan saga etkilesim, yogunluk
hacimlerinden aydinlatma ve sacin hacimsel olarak temsili gibi bircok yonde etki
etmektedir (Petrovic, Henne, & Anderson, 2005, s. 2).” Pixar gelistirmis oldugu bu
yontemi bir¢ok filminde karakter olusturmada kullanmistir.

Pixar, 2005 yilinda “Lpics” adim1 verdigi sinematik aydinlatma motorunu gelistirdi. Bu
modelin kullanim ile elde edilen gorseller Pixar’in 6diillii programi RendeMan programi
ile elde edilen gorsellere es deger sonuglar vermektedir. “Ayn1 zamanda bu program
kullaniciya yiiksek kalitede ©On izleme imkani tanir. Bu sayede kullanict hatalari
diizeltebilir veya bagka yaklasimlar izleyerek eklemeler yapabilir ve olduk¢a karmagik
sahnelerde 1siklar1 etkilesimli bir bigimde kullanma imkani tanimaktadir (Mohr, ve
digerleri, 2005, s. 464).” Bu yontemin kullanimina dair bir¢ok filmde kullanilmaktadir.
Pixar’mm 2006 yilinda yaymlamis oldugu Arabalar filminde bu sistemin kullanimindan
yararlanilmistir. Karmasik sahnelerde elde edilen goriintiilerde bile miikemmel sonuglar
elde edilmektedir.

“Kiiresel aydinlatma sistemi yapilan bir animasyon filminde Onemli gorsel ipuglari
vermektedir. Fakat pratikte kullanim1 ve bazi yetiler konusunda sinirlt ve yavastir (Meyer
& Anderson, 2006).” Pixar bu problemi ortadan kaldirmak adina 2006 yilinda bir teknik
gelistirmistir. Bu teknik neticesinde daha hizli ve uygulanmasi oldukga kolay sonuglar elde
edilmistir.

Bilgisayar grafikleri yaparken alan derinligi efektlerinin (DOF) hesaplanmasi olduk¢a ¢ok
zaman alir. Bu da iiretilmekte olan filmin is akisi i¢in bir sorun meydana getirir. “Pixar
2006 yilinda GPU etkilesimli bir hesap yontemi gelistirmistir (Kass, Lefohn, & Owens,
2006, s. 2).” Bu sayede daha hizli sonuglar elde edilmektedir. Ayni zamanda alan
derinligini oldukga kaliteli bir bigimde olusturmaktadir. Bu yontem sinema filmlerinin
disinda oyun alaninda da oldukca sik olarak kullanilmaktadir. Pixar ¢ogu filminde bu
yontemden yararlanmistir. Bu modelin uygulamasina dair 6rnek asagida verilmistir.
Ornekte Arabalar (2006) filmindeki bir sahnede verilen alan derinligi gdzlenmektedir. Bu

sayede tiim odak ondeki objede toplanmistir. (Bkz. Sekil 3.8)
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Sekil 3.8. Dof Modelinin Kullanimina Dair Cars Filminden Bir Ornek

Bir animasyon filminde dalga, sel veya akint1 gibi olusumlar: bilgisayar tarafindan siimile
etmek olduk¢a emek ister. Suyun yapi bakimindan saydam olmasi ve bundan dolay1
ozellikle akintilar1 belirgin kilmak olduk¢a zordur boyle durumlar hummali bir ¢aligma ile
detaylandirilir. Bunu yapmak i¢inde bir¢ok 3 boyutlu yazilim kullanilir. Pixar 2006 yilinda
gelistirmis oldugu teknik sayesinde saydam veya hacimsel olan bir¢ok seyi simiilasyon
yolu ile tiretebilmektedir. Bu teknigin temelinde iki ve li¢ boyutlu simiilasyon tekniklerinin
birlesimi yatmaktadir. Bu teknigin kullanimi ile “sivinin gériinmeyen bolgesi, makul yi1gin
hareketini ve alt topografya gibi 6nemli ayrintilar1 kaybetmeden miimkiin oldugunca
verimli bir sekilde temsil edilmelidir, s1g sulardaki problemi ortadan kaldirabilir (Irving,
Guendelman, Losasso, & Fedkiw, 2006, s. 3).” Bu modelin uygulamasina dair ornek
asagida verilmistir. Ornekte hacimli bir kiirenin suya diismesi sonucu hem suyun altinda

hem de suyun iistiinde olusan tepkimeler gozlemlenmektedir. (Bkz. Sekil 3.9)

Sekil 3.9. Suyun Altinda ve Uzerinde Olusan Tepkimelere Dair Bir Ornek
Daha oOnceden de belirtildigi ilizere, Pixar animasyon stiidyolar1 ¢ogu teknolojiyi ve

yazilimi kendi hikayelerini gercege doniistiirebilmek adina {retmistir. 2006 yilinda

yayinlanan Arabalar filmindeki karmasik sahneleri ¢oziimleyebilmek adina RenderMan
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teknolojisinin 151n izleme yeteneklerine yeni eklenti ekleyerek ara yiiziinii genisletmistir.
“Karmasik sahneleri ¢ozliimleme adina 6nemli bir faktér olan 151n izleme teknolojisi ile
doku verilerini verimli bir sekilde kullanma imkani taniyor ayni zamanda, yansimalar,
ayrintili  gdlgelemeler ve ortam kapanmasi gibi pek cok alana efekt iiretmektedir
(Christensen, Fong, Laur, & Batali, 2006, s. 3).” Bu teknoloji daha sonra bir¢ok filmde
kullanilmistir. Ozellikle de Pixar filmlerinde. Bu modelin uygulamasma dair Arabalar
filminden bir sekans verilmistir. Ornekte 151n izleme teknolojisinden yararlanilarak keskin

golge efektleri verilmistir. (Bkz. Sekil 3.10)

Sekil 3.10. Isin izleme Teknolojisinin Kullanimima Dair Cars 2 Filminden Bir Ornek

Pixar ve Disney is birligi ile 2007 yilinda yaymnlanan Ratatuy (2007) filmi i¢in bir
kalabalik boru hatt1 gelistirdi. Filmin baz1 sahnelerinde koca bir fare ordusu
gozlemlenmekte ve bu fareler koordineli bir sekilde hareket etmektedirler, bu da filmin
inandiriciligmi  arttiran ana faktorlerden biridir. “Pixar bunu saglayabilmek adina
simiilasyon motoru olan Massive yazilimmi gelistirdi. Bu simiilasyon araci ile yalnizca
kalabalik sahneler liretmiyor ayni zamanda simiilasyonun ara yiizlinii genisleterek cesitli
seyler iretebilme imkani saglhiyordu (Ryu & Kanyuk, 2007, s. 1).” Bu modelin
uygulanmasina dair Ratatuy (2007) filmden bir sekans drnek olarak verilmistir. Ornekte
bircok fare koordineli ve hizli bir sekilde, higbir bozulma olmadan bir pencereden

atlamaktadirlar. (Bkz. Sekil 3.11)
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Sekil 3.11. Massive Yazilimmin Kullanimma Dair Ratatuy Filminden Bir Ornek

Animasyon filmlerinde fazla ayrint1 ve temas iceren sahnelerde genellikle kotii performans
gozlemlenmektedir. Boyle sahnelerde goriintiiniin kalitesini yiikseltebilmek adina sahnenin
basitlestirilmesi gerekir. Yani sahnedeki yiikiin en aza indirilmesi gerekir. Fakat geometrik
formlarin ¢ok fazla oldugu sahnelerde bu teknigin kullanimi pek fazla iyi sonug¢ vermez.
Pixar bu problemi ¢6zmek adma 2007 yilinda Stokastik Sadelestirilme yOntemini
tretmistir. Bu yontem RenderMan teknolojisi tizerinden gergeklestirilmektedir. “Bu
yontemin kullanilmasi ile birlikte, sahneler, geometrik 6gelerin bir alt kiimesini rastgele
secerek ve sahnenin genel goriiniimiinii korumak icin bu o6geleri istatistiksel olarak
degistirerek olusturulur (Cook, Halstead, Planck, & Ryu , 2007, s. 2).” Pixar ¢ogu filminde
bu yontemden yararlanmistir. Ozellikle Ratatuille filmindeki kalabalik sahneleri
¢Ozlimlemek adina bu yontemden yararlanilmigtir.

Animasyon filmlerinde, karakterin en ayirt edici Ozelliklerinden biri yiliz hatlari,
mimikleridir. Izleyici sirf bu iki ayrint1 ile karakterin nasil biri olduguna yonelik izlenimde
bulunabilir. Genellikle bu karaktere mimik vermek gibi islemler olduk¢a zaman alir. Pixar
2007 yilinda gelistirmis oldugu Anahtar Nokta Alt Uzay Hizlandirma ve Yumusak
Onbellege Alma teknigini iiretmislerdir. “(KPSA) teknigi ile yiiz de bulunan karakteristik
anahtar noktalarin1 hesaplar ve buna gore yiizii sekillendirir (Anderson & Meyer, 2007, s.
1)” Bu da kullaniciya zamansal agidan oldukga kara gecirir. Pixar ¢ogu filminde bu
teknikten yararlanmistir. Bu teknigin kullanmimia dair 6rnek asagida verilmistir. Ornekte
olusturulan karakterin yiiziindeki anahtar noktalar belirlenmistir ve bu noktalar sayesinde

yiize ifade (mimik, kas kaldirma, gibi.) verilmektedir. (Bkz. Sekil 3.12)
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Sekil 3.12. KPSA Tekniginin Kullanimina Dair Ornek

Pixar KPSA teknigini tirettikten sonra karaktere ifade (mimik, kas kaldirma) vermek ve bu
eklemleri kontrol edebilmek adina karakter ekleme teknigini gelistirmistir. Bu yontem
sayesinde “Karakterin yiiziinde kafes kontrol noktalar1 konumlandirilir. Bu sayede
karakterin hareketleri net bir sekilde algilanir. Bu da kullaniciya karakterin yiizii izerinde
hakimiyet saglamasina olanak tanir (Joshi, Meyer, DeRose, Gree, & Sanocki, 2007, s. 3)”
Bu modelin uygulanmasina dair drnek asagida verilmektedir. Ornekte olusturulan modelin

tizerinde kafes kontrol noktalari belirtilerek, model hareket ettirilmistir. (Bkz. Sekil 3.13)

|

Sekil 3.13. Kafes Kontrol Noktalarinin Kullanimina Dair Bir Ornek
Animasyon film iiretiminde genellikle en ¢ok zaman alan ve en maliyetli siire¢lerden biri

3d boyamayi render etme kismidir. Pixar bu problemi ¢éziimlemek adina 2007 yilinda, 3d
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boya pisirme adin1 verdikleri bir metot gelistirdi. Bunun neticesinde siire¢ hem hizland1
hem de maddi agidan olduke¢a kéar edildi. “Bu yontemin isleyis bi¢imi mevcut teknik ile
ayni olup yalnizca renk kodlarin1 yogun bir sekilde kullanmaktadir. (Cook, 2007, s. 1)”
Bunun neticesinde render etmedeki risk azalir bu da siireci olduk¢a hizlandirir.

Pixar, Disney is birligi ile 2007 yilinda yaymlanan Ratatuy (2007) filmindeki Auguste
Gusteau karakterini olusturmak adina {i¢ boyutlu karakteri iki boyutlu bir resme
dontstiiriilmesi gerekiyordu ki beklenen etkiyi versin fakat mevcut yazilimlar buna imkan
vermiyordu. “Pixar bu problemi ¢bézebilmek adina 3 boyutlu olan karakterin kenar ve
kontur ¢izgilerini 2d’ye ¢evirerek genisletti. Boylece kontur ¢izgileri ne kadar kalin olursa
o0 alan daha da belirgin hale gelmekteydi (Harvill, 2007, s. 1).” Asagida Auguste Gusteau
karakterinin belirgin kilinabilmesi adina kullanilan kontor ¢izgisi (a) yaninda ise karakterin
mevcut hali gosterilmektedir (b). Goriildiigii iizere kontor ¢izgilerinin kullanilmas: ile

karakterin hatlar1 daha belirgin kilinmistir. (Bkz. Sekil 3.14)

>
Sekil 3.14 .  (a)Kontor ¢izgisi (b) Karakter

Insan modellemek oldukg¢a zordur ciinkii yumusak dokuda olduklari igin belli bir kaliba
sokulamazlar. “Bu yiizden sanal ortamda olusturulan karakter ile bir insani temsil etmek
oldukga zordu ¢iinkii hacmin korunmasi i¢in dokularin (kas, yag) birebir islenmesi gerekir.
Pixar stiidyolar1 hacimi yerinde olan deforme olabilen fakat dogrusal olmayan
sikistirilamaz katilart modellemek igin bir simiilasyon gelistirmistir (Fedkiw, Irving, &
Schroeder , 2007, s. 2).” Bu simiilasyon 3d bilgisayar programlarinda eklenti olarak

kullanilmaktadir. Bu simiilasyon sayesinde sabit deformasyonlarinda kullanilmasina
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olanak tanimaktadir. Kullanildigi zamanda oldukc¢a basarili sonuglar elde edilmektedir. Bu
modelin uygulamasimna dair érnek asagida verilmistir. Ornekte simiile edilmis hacimli bir
topun yere diismesi ve yerle temasi sonucu sekilsel olarak deformasyona ugradigi

gozlemlenmektedir. Ayni1 zamanda hareketler oldukga gergekgidir. (Bkz. Sekil 3.15)

Sekil 3.15. Hacim Simiilasyonunun Kullanimina Dair Bir Ornek

Animasyon filmlerinde bulunan karakterlerin iizerinde salinimli hareket oldukca yaygin
olarak kullanilmaktadir. Buna 6rnek olarak bir kedinin kuyrugunu sallamasi gosterilebilir.
Bu tiir olaylart mevcut animasyon programlari tarafinda canlandirildiginda gercekei bir
etki elde edilmemekteydi. Bunun nedeni ise salinim hareketinin Ortiismemesinden
kaynaklaniyordu. “Pixar 2008 yilinda bu problemi ortadan kaldirmak adma “Wiggly
Spline” admi verdikleri bir metot gelistirdi. Bu sayede karaktere uygulanan
maniplilasyonlar ve fiziksel gercekligin kombinasyonu saglandi. Boylece temas sonucu
Ortiisme ve garpisma gibi sorunlar da ortadan kalkt1 (Kass & Anderson, 2008, s. 2).” Film
tiretiminde ve oyun iiretiminde bu simiilasyondan yararlanilmaktadir.

Animasyon filmlerinde renk akmalar1 olduk¢a ©nemli bir konudur. Pixar bu renk
akmalarin1 hesaplayabilmek adina 2008 yilinda noktaya dayali bir algoritma gelistirdi.
Bunlarin hesaplanmasi ile birlikte daha hizli sonucglar elde edilmekte ayni zamanda
bellekte de daha az yer kaplamakta. Bu yontem ile “Alan 15181 aydinlatmasi, HDRI ortam
haritas1 aydinlatmasi, ¢oklu dagimik sicramalar, ortam kapanmasi ve parlak yansimanin
hesaplanmasi i¢in hizli nokta tabanli bu yontemi gelistirmislerdir (Christensen, 2008, s.
2).” Bu yontemin kullanimi ile bir¢ok film iiretilmistir bunlardan biri de gise rekorlari
kiran ve bir seri filmi olan Karayip Korsanlary’dir.

Bilgisayar grafikleri, fotografcilik gibi pek c¢ok alanda kullanilan yerel histogram
filtrelerinin hesaplanmasi olduk¢a emek istemektedir, ayn1 zamanda c¢okta maliyetli bir
islemdir. Pixar bu problemi ¢oziimleyebilmek i¢in bir metot gelistirmistir. Bu yontemin
kullanilmast ile “yerel histogram modlarinin konumunu, yiiksekligini, genisligini ve

integralini etkilesimli oranlarda hesaplamamiza olanak tanir buna ek olarak, histogram
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tabanli kenar koruma yumusatmanin tipik 6zelligi olan asir1 keskinlestirme ile miicadele
etmek icin kullanilmaktadir (Kass & Solomon, 2010, s. 2)” Bu sayede kullanici daha hizli
sonuglar elde etmektedir, ayn1 zamanda daha verimli bir kullanim saglar.

Pixar, tretmis oldugu filmlerdeki goriintii kalitesini arttirabilmek adina RenderMan
programina bir eklenti olarak gelistirilen noktaya dayali kiiresel aydinlatma adinda bir
eklenti gelistirdi. “Bu eklenti sayesinde hizli hesaplama siiresi, ortam aydinlatma, kiiresel
aydinlatma, karmasik geometriyi yonetme gibi 6zelliklere sahiptir, ayn1 zamanda gereksiz
geometrileri bellekte tutmaz. Bu da onemli bir etkendir (Christensen, 2010, s. 3).”
Genellikle karmasik film sahneleri i¢in kullanilan bu yontem uzun metraj animasyon filmi
ireten cogu stiidyo tarafindan kullanilmaktadir. Bu modelin uygulanmasina dair Up (2009)

filmden bir sekans 6rnek olarak verilmistir. Ornekte duvara yansiyan giines 15181 dikkat

cekmektedir. (Bkz. Sekil 3.16)

Sekil 3.16. Noktaya Dayali Kiiresel Aydinlatma Y énteminin Kullanimina Dair Bir Ornek

Animasyon filmlerinde karakterin bulundugu, etkilesime girdigi g¢evreler (karakterin
yasadig1 ev, yanindan gectigi bir bahge, gibi) ¢ok Onemlidir. Bilgisayar ortaminda
iiretilmekte olan bu ¢evre alanlar1 olusturmak iizere set sanatgilar1 caligir. Tasarimlari
bilgisayardan yapmasindan kaynakli klavye ve fare gibi envanterler kullanir. Bir set
olusturulurken yiizlerce hatta binlerce 3b nesne oldugu varsayiminda bulunursak bunlarin
her birini sanat¢1 teker teker manipiile etmektedir. Bu da oldukg¢a emek isteyen bir siirectir.
“Pixar bu isi kolaylastirabilmek ve siireci hizlandirabilmek adina 2011 yilinda Eden adinda
cok yonlii dokunmatik bir ara¢ gelistirdi. Bu arag, kullaniciya ¢ift ekran imkam

tanimaktadir. BOylece bir taraftan objeyi tasarlarken Obiir ekrandan baska bir islem
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yapabilir. Ayn1 zamanda 3b bir tasarim aract olmasindan kaynakli x, y ve z eksenleri
tizerinde nesneyi konumlandirma imkani tanir. En ayirt edici ozelliklerinden biri de
kamera kontroliidiir. Bu sayede kullanici istedigi acgidan seti inceler ve yonlendirme
yapabilir (Hartmann, ve digerleri, 2011, s. 1).” Affter effects programindaki 3d camera
ozelligi ile benzerlik gostermektedir. Bu aracin kullanimina dair 6rnek asagida verilmistir.

(Bkz. Sekil 3.17)

Sekil 3.17. Eden Aracinin Kullanimma Dair Bir Ornek

Animasyon filmlerinde, animator tarafindan olusturulan ©zel hareketlerin karaktere
islenmesi i¢cin kod yazilmasi gerekmektedir. Bu 6zel hareketlerin sayisi arttikca eski
hareketler ile yeni hareketlerin karismamasi i¢in ayrim yapmak oldukca zor bir iglemdir.
Ciinkii kodlar karisabilir, hareketler arasinda bir carpisma meydana gelebilir. Pixar bu
problemi ortadan kaldirmak adina Proton adini verdigi bir model gelistirmistir. “Bu model
sayesinde karakterin hareket alani analiz eder ve tiim alan igin otomatik hareket
algilayicilar olusturur bu da kullaniciya olasi ¢atismalar1 bildirmesine olanak tanir. Ayni
zamanda kod karisikligin1 da ortadan kaldirir (Kin, Hartmann, DeRose, & Agrawala ,
2021, s. 3).”

Film iiretiminde sekanslar arasinda olusan renk dinamikleri film akisi i¢in ¢ok dnemlidir.
Bu renk dinamikleri sahneye gore sekillenmektedir. Fakat karmasik sahnelerde bu renk
dinamiklerinde sapmalar meydan gelir ve bunlar1 ayirmak olduk¢a zordur. Sapma sonucu
sahnede titremeler meydana gelir bu da istenmeyen bir sonugtur. “Pixar bu problemi
coziimlemek adina 3b dalgacik tabanli ton haritalama cergevesini gelistirdi. Bu yontem
sayesinde sahnede olusan golgelemeler ve titremeler ortadan kalkti. Buna ek olarak holo
olusumunu da engellemektedir (Shan, Meyer, DeRose, & Anderson, 2012, s. 1).” Bu
yontemin kullanimi ile daha hizli ve daha kaliteli sonuglar elde edilmektedir. Bunun yani
sira kullanimi1 da oldukga basittir. Animasyon dinamiklerini bilen biri bu ydntemi

kolaylikla filme uygulayabilir.
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Uzun metrajli animasyon filmlerinde oldukga fazla efekt kullanimi ve karmasik sahneler
bulunmaktadir. Bu sahnelerde genellikle kiiresel aydinlatma teknigi kullanilmaktadir. Pixar
2012 yilinda bu teknigi gelistirerek verimliligini arttirmistir. “Bu teknigin kullanimi ile
kullaniciya yliksek kalitede on izleme imkani1 sunar ve bu goriintiileri dnbellekte tutma
imkan1 tanir. Tim bunlarin yan1 sira doku aramalar1 ve golge 1sinlarinin sayisini azaltma,
kiiresel aydinlatma, golge olusturma, ortam kapanmasi gibi 6zellikleri de bulunmaktadir
(Christensen, Harker, Shade, Schubert, & Batali, 2012, s. 4).” Bu teknik Pixar’in
RenderMan teknolojisine eklenti olarak uygulanir. Bu modelin uygulanmasina dair
Monsters University filmden bir sekans ornek olarak verilmistir. Ornekte dogrudan
aydinlatma (a) ve kiiresel aydinlatma (b) arasindaki fark gozlemlenmektedir. (Bkz. Sekil
3.18)

et P

(b) Kiiresel Aydinlatma

Pixar Hydra admi verdigi gercek zamanl bir render motoru tretti. “Hydra tam donaniml
karakterlerin etkilesimli animasyonunun yani sira biiyiik kalabaliklar, ayrintili set giydirme
ve dinamik Ozel efektler i¢in kullanilan Onceden Onbellege alinmis veri setlerini
desteklemek igin dlgeklenebilirlik ile yiiksek performans sunmaktadir (Yu, 2015, s. 12).”

Bilgisayar ile iiretim ortaminda stilize edilmis bir sag1 kaliteli bir sekilde simiile etmek
oldukca zordu. Bu sag¢ 6zellikle de kivircik veya kivrimhi bir sa¢ modeli ise daha da zor
hale gelmektedir. Ciinkii saglar birbiri igerisinde daha ¢ok etkilesim halindedir. Ayni
zamanda karakter hareketli olacagindan otiirii bu saglarin sabit bir bigimde kalmamasi ve
carpigsmalar gibi sorunlarda dogmaktadir. Bu da goriintii kalitesini oldukga etkiler. “Pixar
bu problemi ¢ozebilmek adina kivrimh saglar 6zelinde bir sag modeli tasarladi. Bu sag
daha hacimli olmasindan dolayr karakterin hareketi ile deforme olmuyor ayni zamanda
goriintli kalitesi olarak da iist seviyelerde sonug elde edilmektedir (Iben, ve digerleri, 2013,

S. 7).” Bu modelin uygulanmasina dair Brave filminin ana karakteri olan Merida
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karakterinin hareket halinde 2 gorseli verilmistir. Ornekte yiiriiyiis dongiisii (a) ve bas
doniisii (b) gozlemlenmektedir. (Bkz. Sekil 3.19)

Sekil 3.19. (a) Yiiriiytis Dongtisii (b) Kendi Etrafinda Dénme

Pixar, Brave filmi ile bir¢ok probleme ¢oziim getirmistir. Bunlardan bir tanesi de film
sahnelerinde bulunan gereksiz geometrik formlarin karmagikliga neden olmasi ve bunun
sonucunda diisiik kalitede render alinmasiydi. “Pixar gereksiz geometrileri kaldiracak bir
yontem gelistirdi. Bu sayede yiiksek kalitede goriintii elde etti ve bellekte fazladan yer
kaplayan geometrileri de ayristirmis oldu (Repasky, Patrick, McNamara, & Fong, 2013, s.
1).”

Bir animasyon filminde bulunan karakter hakkinda izlenimde bulunabilmek adina en
belirgin edici 6zelliklerinden biri kiyafettir. Kiyafete bakarak karakterin stili ve kisiligi
hakkinda onceden bir fikir edinebiliriz. Animasyon filmlerinin ¢ogunda animasyon
karakteri ile tlzerindeki kiyafet etkilesimli bir sekilde beraber hareket eder. Kiyafet
harekete bagli olarak gerilir veya kirisir. Bu tiir ayirt edici 6zellikler animasyon filmlerine
uygulandigr zaman seyirci lizerinde daha inandirici etki birakmaktadir. Fakat bu tiir
ayrintilart  dénemin mevcut imkanlar1 ile yapmak olduk¢a emek ve maddiyat
gerektirmekteydi. “Pixar bu problemi ¢oziimlemek adina 2014 yilinda alt uzay giyim
simiilasyonu adint verdigi bir model gelistirdi. Bu modellin kullanilmasi ile karakterin
tizerindeki kumas hareketler ile beraber modellenir (Cole, ve digerleri, 2014, s. 1).” Bunun
neticesinde gerginlik, kirigiklik gibi etkiler vermektedir. Bu modelin kullanimina dair
ornek asagida verilmistir. Ornekte govde kivrimlari, dirsekler ve koltuk altlar1 etrafinda

ayni anda kirisikliklar sergiliyor. (Bkz. Sekil 3.20)
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Sekil 3.20. Alt Uzay Giyim Simiilasyonunun Kullanimma Dair Bir Ornek

Pixar animasyon film iiretimi i¢in 2014 yilinda “Presto” adinda bir yazilim gelistirdi.
Ticari amag gilitmemekle beraber, agik kaynakli bir yazilim degildir. Pixar, Animasyon
filmlerini genellikle bu programdan yararlanarak yapmaktadir. Bu programin temelinde
daha onceki yazilimlari olan Marionette (Mev-vee) programinin gelismis versiyonudur.
“Hatta animasyon yazilimcilari bu programi yaris arabasina benzetmektedir (Lucas,
2021).” Bu programin ara yiizii hakkinda pek fazla bilgi bulunmamaktadir fakat bu
programin kisa bir gosteriminde elde edilen bilgilere gore “ger¢ek zamanli bir program
oldugu bilinmektedir. Hatta olusturulan gélgeler bile gergek zamanhdir (Lucas, 2021).”
Pixar, Presto yazilimi gelisim asamasindayken tam olarak istenileni verememesinden
kaynakli, Evrensel Sahne A¢iklama (USD) adin1 verdikleri bir ara yiiz gelistirdi. Tamamen
15 birligine dayali olan bu ara yiiz, bircok sanat¢inin ayni anda g¢alismasina olanak
tanimaktadir. “Bunu soyle diisiinebiliriz, bir animatér karakteri tasarlarken bir diger
sanatgida sahne 151311 veya efektleri iiretebilir (Inspiration, 2021).” Ayni zamanda olusan
kalabalik ve karmagik bu ara yiiz ile 6nlenebilmektedir.

Pixar, 2015 yilinda sikistirilamaz halde bulunan gazlar1 3 boyutlu bir sekilde simiilasyon
edebilmek i¢in” Lagrange” ismini verdikleri bir yontem gelistirmistir.

Tiiylii objeleri 3d animasyonlarda islemek oldukga zor bir islemdir. Ayn1 zamanda olduk¢a
maliyetli bir slirectir. Sag¢in yapisindan kaynakli i¢ 151k kirilmasi ve yansimasi meydana
gelmektedir. Ozellikle bukle sa¢ modellerinde bu problem karsimiza ¢ikmaktadir. Pixar
2015 yilinda sa¢ icin bir 151k sagilim modeli gelistirmistir ve bu problemi ortadan
kaldirmistir

Animasyon filmlerinde ufak detaylar bile ¢ok onemlidir bu detaylar karakterin yiiziindeki
¢il olabilir veya yerdeki tahtanin {izerinde bulunan ufak bir detay olabilir. Pixar bu
detaylar1 netlik kazandirarak 6ne c¢ikartmak i¢in yazilimlarini giincellestirdi. Bu konuya

dair bir film sekansindan 6rnek verilmistir. Burun iizerindeki killar1 detaylandirilmistir.
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Burada ayn1 zamanda arka detayda yagmakta olan kar parcalar1 da goriilmektedir. (Bkz.
Sekil 3.21)

Sekil 3.21. Detaylandirma Modelinin Kullanimina Dair Bir Ornek

Pixar ve Disney is birligi ile 2018 yilinda yaymlanan Incredibles 2 filminin bir sahnesinde
Vody karakteri 6zel giiciinii kullanarak bir port olusturuyor. Bu port sayesinde uzay
tizerinde farkli konumlara isinlanabiliyor. Bunun neticesinde bir sahnede birden ¢ok
goriintiiniin tek bir ¢ekimde goriiliiyor. “Pixar bu sahneyi gercek kilabilmek adina “is1k
aktarim problemini ve portallarin olusturulmasina izin veren bir sistem ve olusturmak igin
bir interaktif araglar paketi gelistirdi (Nettleship, Villemin, Jones, Coleman, & Peachey,
2018, s. 4).” Bu yontem ayni zamanda canli aksiyon filmleri tarafindan da
kullanilmaktadir. Bu konuya dair Incredibles 2 filminin bir sekansindan 6rnek verilmistir.

Ornekte goriildiigii iizere karakter olusturmus oldugu porttan gegmektedir.

Sekil 3.22. Port Simiilasyonunun Kullanimina Dair Incredibles 2 Filminden Bir Kare
Pixar Incredibles 2 filmindeki hikayeyi istedigi sekilde anlatabilmek igin bir¢cok yenilik
tiretmistir. Bunlardan biride yama tabanli yiizey gevsetme teknigidir. “Mevcut teknolojinin
yiizey gevsetme ve deformasyona ugramis olan agin eski haline getirmek adina etkisiz

kalmasindan dolayr kendi yontemini gelistirmistir (Comet, Martinez, Kutt, Goes, &
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Sheffler, 2018, s. 1).” Bu modelin kullanilmasina dair &rnek asagida verilmistir. Ornekte
karakterin bogaz kisminda bu yontem kullanilarak deforme olmamasi saglanmaktadir.

(Bkz. Sekil 3.23)

Sekil 3.23. Yiizey Gevsetme Modelinin Kullanimina Dair Bir Ornek

Pixar az 151k kaynagi ile ytizlerce 151k kaynagina es deger bir etki saglayan NVIDIA OptiX
motorunu iretti. “Bu motorun kullanimi, kullaniciya aydinlatma konusunda tam kontrol

verir. Aynt zamanda kullanim1 da oldukga basittir (Bueno, 2021).” (Bkz. Sekil 3.24)

Sekil 3.24. NVDIA OptiX Motoru ile Olusturulmus Bir Géorsel

Pixar, Renderman programi i¢in Houdini adinda bir yazilim gelistirdi. “Bu yazilim, VFX,
donanim ve goriintii gelistirme i¢in kullanilmaktadir (Harisova, 2021).” Ayni zamanda bu
yazilimin kullanilmasi ile render siireci iki kat hizlanmigtir. Oyuncak Hikayesi 4 filminin

iretim siirecinde bu yazilimdan yararlanilmistir.
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Pixar ve Disney is birligi ile 2017 yilinda yayinlanan Coco filmi i¢in de bir¢ok yenilik
getirmistir. Filmde bulunan karakterlerin lizerindeki nakis islemeli kiyafetler oldukga
dikkat ¢cekmektedir. Bu kiyafetlerde bulunan dikis ve nakis islemeleri golgelendirmek
oldukca maliyetli ve emek istemektedir. “Pixar bu sorunu ¢oziimlemek adina bir model
gelistirdi. Bu sayede karakterlerin {izerindeki nakis islemelerini otomatik bir sekilde
golgelendirebiliyor ve bunu tek bir karakter i¢in degil binlerce karaktere ayni anda
uygulayabiliyordu. Aym1 zamanda dikis izlerini kopyalayarak baska kiyafetler {izerine
yerlestirebiliyordu (Kuenzel, Merrell, Xenakis, Bashforth, & Goes, 2018, s. 2).” Bu
modelin kullanimina dair 6rnek asagida verilmistir. Ornekte nakis kopyalanarak farkli

kiyafetler tizerine islenmistir. (Bkz. Sekil 3.25)

Sekil 3.25. Coco Filminde Kullanilan Elbiselin Modellenmesine Dair Bir Ornek

Karakterler kumas simiilasyonu ile etkilesime girmesi sonucu olusan gorsellerde kayma
veya istenmedik bir sekilde deformasyona ugrama gibi problemler meydana gelmektedir.
Pixar bu problemi ortadan kaldirmak adina yeni bir simiilasyon gelistirmistir. Bu sayede
basarili sonuglar elde etmektedir. Bu simiilasyonun uygulanmasina dair 6rnek asagida
verilmistir. 6rnekte bu simiilasyonun uygulanmasindan onceki hali ve bu simiilasyonun

uygulanmasi sonucu goriilmektedir. (Bkz. Sekil 3.26)
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Sekil 3.26. Kumas Simiilasyonunun Kullanimia Dair Bir Ornek

Pixar stiidyolar1 tarafindan bir seri filmi olarak yayinlanan Arabalar 3 filminin bir
sahnesinde ana karakter olan Simsek McQueen’in iizerinde bulunan kaplamada yirtilmalar
meydana geliyor ve altindaki diger kaplama goziikiiyor. Bu sahnenin ger¢eklesebilmesi
adina “Pixar ylizey yirtilma simiilasyonunu tretti (Park, 2019, s. 1).” Bahse konu olan
sahne asagida verilmistir. Goriildigli lizere karakterin iizerindeki kaplamada yirtilmalar

meydana gelmistir. (Bkz. Sekil 3.27)

Sekil 3.27. Yiizey Yirtilma Simiilasyonunun Kullanimina Dair Cars 2 Filminden Bir Kare

Daha 6nceden sikistirilamaz gazlar i¢in bir calisma gergeklestiren “Pixar, bu sefer 20019
yilinda sikistirllamaz dumanlar i¢in bir yontem {iretti. Bu sayede olusturulan dumanlar
tamamen sanatg1 tarafindan manipiile edilebiliyor hale geldi (Angelidis, 2019, s. 1).”

“Pixar 2019 yilinda farkli sekillerde olan ag baglantilarin1 3b modellere aktarmak icin bir
model olusturdu. Bunun neticesinde var olan kaynak ag seklinde sarar yiizeyler iiretti.
Pixar bu modeli daha 6nceden olusturmus oldugu karakterler iizerinde kullandi (Goes &

Martinez, 2019, s. 1).” (Bkz. Sekil 3.28)
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Sekil 3.28. Ag Baglantilar ile 3b Model Olusturmaya Dair Bir Ornek

Pixar ve Disney is birligi ile 2020 yilinda yayimlanan Soul filminin 22 isimli karakteri bir
ruhu canlandirmaktaydi. Bu karakteri bilgisayar ortaminda mevcut yazilimlar ile ruh
formunu yaratmak oldukg¢a zordu. Ciinkii karakterin hacimsel bir agirliginin olmamasi ayni
zamanda saydam bir yapida belirgin hatlar ile olusturulmasi gerekiyordu. “Pixar bu
problemi ¢oziimlemek adina 3d bilgisayar programi olan Houdini i¢in bir eklenti gelistirdi.
bu eklenti sayesinde hacimsel karakterleri olusturabilir hale geldi. Ayni zamanda
olusturulan karakterin verileri de kaydedilip kendi biinyesinde saklanabiliyordu (Kranzler,
Gilbert, Coleman , & Murphy , 2020, s. 2).” Bu sayede bir hata oldugu zaman veya
istenmeyen bir sey oldugu zaman sanat¢i1 kolaylikla mevcut verilerden diizeltme imkanina

sahip.

3.5. PIXAR FILMLERINE KAPSAMLI BiR BAKIS

Uzun metrajli bir animasyon filmi tiretmek, olduk¢a emek, zaman ve milyonlarca dolar
gerektirmektedir. Tiim bunlar dezavantaj olarak goriilse de animasyon film iiretiminin
avantajlt oldugu noktalar da vardir. “Bir canli aksiyon filmini 6rnek alirsak bu, sinirli bir
cergeve igerisinde gergeklestirilmektedir. Burada olaganin disina ¢ok da fazla ¢ikilamaz
veya her hayal edilen gerceklestirilemez, kisacasi her sey miimkiin degildir. Fakat bir
animasyon filminde, sanat¢i tamamen Ozgiirdiir, tek smir sanatginin hayal giiclidiir
(Lineback, Truelove, Hill, & Brandeau, 2021).” Bunlar1 da animasyon filmine yansitmak
icin yeni yazilimlar, teknolojiler gerekmektedir. Buradan yola ¢ikarsak hikayeyi ilerleten
ve zenginlestiren seyin teknoloji oldugu goriilmektedir. Bu konu bakimindan 6ncii olarak
goriilen Pixar animasyon stiidyolari, genellikle kendi hikayelerini anlatmakta, eksik kaldigi
noktalarda kendi filmleri igin yeni teknolojik yazilimlar {retmektedir. Tezin bu

boliimiinde, Pixar animasyon stiidyolari tarafindan 1995-2021 yillar1 arasinda yayinlanan
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uzun metraj animasyon filmleri, kronolojik siraya goére teknolojik baglamda

incelenmektedir.

3.5.1 Toy Story (Oyuncak Hikayesi / 1995)

Toy Story, Disney ve Pixar animasyon stiidyolar:1 tarafindan bir seri filminin ilk bolimii
olarak 1995 yilinda yayinlanan komedi ve macera konulu bir animasyon filmidir. Bu film
animasyon diinyas1 i¢in bir yapi tasi niteligindedir. Film, ayni zamanda animasyon
endistrisi i¢in de yeni bir yapilanmanin Onciisii olmustur. Tarihin ilk uzun metrajh
bilgisayar animasyon filmi olma unvanina sahip olan bu film, bir¢ok yazilim teknolojisinin
dogmasina da dnciiliik etmistir. “Film {iretim siirecinde 27’°si animatdr olmak iizere toplam
110 kisilik bir ekip 800.000 saatten fazla ¢alisarak bu filmi tiretmislerdir (postpace, 2021).”
Filmi ele aldigimizda, diger animasyon filmlerine nazaran renklerin daha soniik oldugu,
renk ¢esitliliginin daha az oldugu ve giiniimiiz animasyon filmlerinde bir standart haline
dontismiis olan karakter efektlerinin  olmayis1  gozlemlenmektedir. Tim bu
dezavantajlarinin yani sira, karakterler arasinda hareket kisithiligi gozlemlenmektedir.
Fakat, filmin yaraticilar1 bu eksikligi, hikayeye uyarlayarak avantaj haline getirmislerdir.

Pixar bu gortintiileri islemek i¢in tescilli program1 RenderMan ve eklenti olarak da REYES
mimarisi kullanilmigtir. “Bu filmin getirmis oldugu yeniliklerin basinda dijital depolama
gelmektedir. Bu sayede animatorler olusturmus olduklari sahneleri, karakterleri kisacasi
filme dair her seyi depolayarak tekrar ¢izme kiilfetinden kurtulmuslardir (postpace, 2021).”
Sanat¢ilar karakterleri olusturmak i¢in ilk basta karakterin kilden bir heykelini
olusturmuslar, bu sayede karakterin ilk ii¢ boyutlu izlenimi yapilmistir. Daha sonradan
heykelin iizerine belli anahtar noktalar eklenmistir. Bu anahtar noktalarini birer sensor
olarak diisiinebiliriz. Animatdr bilgisayar ile etkilesimli olan bir kalem ile bu anahtar
noktalariin iizerine gelerek karakteri modellemistir. (Bkz. R 3.29) Daha sonradan elde
edilen goriintiiler bilgisayarda modelleme programlarma aktarilarak canlandirilmistir. ilk
karakter diger karakterler i¢inde bir alt yap1 olarak kullanilmistir. Film genelinde 76 tane

karakter olusturulmustur.
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Sekil 3.29. Modelleme Asamasinda Olan Woody Karakteri

Bu filmin ayirt edici 6zelliklerinden biri de sanal kamera kullanimidir. Bu film seyirciye
gercek bir kamera ile ¢ekilmis izlenimi vermektedir. “Bir diger faktor de karakterlerin
seslendirilmesidir. Karakterlerin seslendirmelerini o donemin {inlii film yildizlar
yapmistir. Ornek verecek olursak Buzz karakterini Tim Allen seslendirmistir (postpace,
2021).” Bu, animasyonun popiilaritesini arttiran unsurlardan biri olarak gériilmektedir. Bu
filmin basarili olmasi ile beraber birgok iinlii sanat¢i animasyon seslendirme islerinde
bulunmustur. Tiim bu konular 6zelinde, Pixar bu filmi ile basarty1 yakalamasaydi belki de
giniimiizdeki konumunda olmayacakti. Bu film Pixar animasyon stiidyolarinin
tinlenmesindeki en biiylik pay sahibi olarak goriilmektedir. Yaymlandig:1 yi1l animasyoin

dalinda ¢ok prestijli bir 6diil olan Akademi film odiiliinii almisgtir.

3.5.2. A Bug’s Life (Bir Bocegin Yasam / 1998)

A Bugs Life, Disney ve Pixar animasyon stiidyolar: tarafindan 1998 yilinda yaymlanan
komedi ve macera konulu bir animasyon filmidir. Bir karinca kolonisini konu almakta olan
bu film, karakterleri ve ¢evre tasarimlari ile oldukca dikkat ¢ekmektedir. “Film {iretim
stirecinde 23’1 geckin animatdr bulunmaktadir (Guttman, 2020).”

Bu filmde bulunan karakterler ile Toy Story (1995) karakterlerinin dokularinin bir
olmasindan kaynakli Toy Story filmindeki dokular ve yazilim teknolojileri kullanilmistir.
Fakat yine de bu yazilimlar ve teknolojiler bu film iiretimi i¢in yeterli olmamasindan

dolay1 bu film 6zelinde birgok yeni yazilim teknolojisi gelistirilmistir.
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Karakter iiretimi iic asamadan ge¢mistir. Birinci asamada karakterin ¢izimleri ve kilden
heykelleri yapilmistir. Daha sonradan bu goriintiiler ile veriler bilgisayara aktarilarak
renklendirilip modelleme islemi yapilmistir. Sonrada goriintii isleme programi olan
RenderMan tarafindan canlandirilmastir.

“Film genelinde 400 kalabalik sahne bulunmaktadir ve bu sahnelerde 25 ila 1000 karinca
goriilmektedir (Guttman, 2020).” Bu kadar ¢ok karakterin olmast hem tasarim agisindan
hem yénlendirme acisindan oldukca zordur. Ozellikle temastan kaynakli carpismalar
meydana gelmektedir. Bu da elde edilen goriintiiyii kotii etkilemektedir. “Pixar bu
problemi ¢oziimlemek adina 1998 yilinda bir model gelistirmistir. Bu modelin kullanilmasi
ile karincalardan bir grup olusturulmustur ve olusturulan grubu c¢ogaltarak rastgele
sahnelere yerlestirmislerdir. Bu sayede gruplar arasindaki benzerlik de géziikmemektedir
(Gomez, 2021).”

Pixar ekibi, seyircinin hikayeyi karakterin goéziinden izlemesi i¢in uzun bir siire bocek
kamerast goriintiilerini izlemislerdir. Bu yontem cevre tasarimi i¢inde oldukga etkili
olmustur (pixar, 2021).” Bu konuya dair filmden bir sekans 6rnek verilmektedir. Ornekte
insan i¢in kiiclik olan bir yoncanin bir bdcegin goziinde devasa bir agaca benzedigi
gozlemlenmektedir. (Bkz. Sekil 3.30)

“Ayn1 zamanda filmin bir sekansinda goriilmekte olan giines yapraklarin arasindan siiziilen
atmosferik 15181 olusturmak i¢in ylizey alt1 sagilim1 adi verilen bir model gelistirmiglerdir.
Bu film daha sonradan bir ilki gergeklestirerek Dvd formatinda kare dijital olarak

aktarilmistir (Gomez, 2021).”

Sekil 3.30. A Bug’s Life Filminden Bir Kare
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3.5.3. Toy Story 2 (Oyuncak Hikayesi 2 / 1999)

Toy Story 2, Disney ve Pixar animasyon stiidyolar1 tarafindan bir seri filminin 2. boliimii
olarak 1999 yilinda yayinlanan komedi ve macera konulu bir animasyon filmidir. Bu film
tiretim asamasindayken bir bagka Disney ve Pixar yapimi olan A Bugs Life (1998) filmi de
tiretim asamasindaydi. Bundan kaynakli prodiiksiyon ikiye boliinmiistii hatta yayin tarihi
daha erken olmasindan kaynakli, prodiiksiyonun biiyiik bir kismi A Bugs Life filmi ile
ilgileniyordu. Bunun neticesinde Toy Story 2 filminin {iretim asamasinda birtakim
aksakliklar meydana geldi. Hatta daha sonradan filmin bazi sekanslar1 begenilmeyerek
degistirildi. Bunun yani sira filmin biiyiik bir kism1 bir hatadan kaynakli silindi. Fakat
Pixar ekibi bu zorluklar ile karsilagsmis olsa da filmi tam zamaninda teslim etmeyi basardi.
Film, ana karakter olan Woody’nin bir oyuncak koleksiyoncusu tarafindan kagirilmasini
konu altyordu. Filmin bazi sahneleri Pixar animasyon stiidyolari tarafindan ¢ekilmis en iyi
aksiyon sekanslarindan biri olarak goriilmektedir. Ayni zamanda ilk boliimiine nazaran,
filmde kullanilan renklerin canliligi, kullanilan efektler ve hikayesi oldukca dikkat
¢ekmektedir.

“Bir devam filmi olmasindan kaynakli ilk filmin orijinal altyapisi kullanildi, ayn1 zamanda
A Bugs Life filminde iiretilmis olan teknolojiler, yenilikler de bu filmde kullanildi. Resmen
animasyonu otomatiklestirdiler diyebiliriz (Cohen, 2021).”

Filmde bulunan insan karakterlerini ¢ok giizel bir sekilde stilize edip onlara karikatiirize
bir goriintii verdiler. Ayn1 zamanda karakter iizerindeki ayrintilar ¢cok gercekei bir izlenim
vermekteydi.

Bir diger yenilikte filmde kullanilan efektlerdi. Fakat bu filmde kullanilan efektler
alisilagelmis olan karakter efektleri veya 1sinlar degildi. Basit bir toz efektiydi. Unutulmus
oyuncaklarin iistiinde ve bulundugu ortamda olusan tozu belirgin kilmak ve arttirmak i¢in
sanat¢1 tarafindan olusturulan tozu kopyalamaya ve bunlar1 birlestirerek bir grup haline
getirmeye yarayan bir efektti. Bunu sahne {izerine yayarak eklediler. Ayni zamanda
gercekeilik hissini arttirmak i¢in canlandirilan karakterlerin goéziinden kameray1 yonettiler.
Bu film daha sonradan elestirmenler tarafindan da ¢ok begenildi ve animasyon dalinda

bir¢ok odiil kazandi.
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Sekil 3.31. Toy Story 2 Film Karakterleri

3.5.4. Monster, Inc (Sevimli Canavarlar / 2001)

Monster Inc, Disney ve Pixar animasyon stiidyolar: tarafindan 2001 yilinda yaymlanan
komedi konulu bir animasyon filmidir. Cocuklar1 yasamak i¢in korkutan canavarlarin
diinyasin1 konu almakta olan bu film, kalabalik sahneleri, karakter tasarimlar1 ve retro
sahne tasarimlari ile oldukca dikkat cekmektedir. Film iiretim siirecinde isleme araci olarak
RenderMan programi kullanilmistir. Bu programa eklenti olarak bir¢ok arayiiz, yazilim
gelistirilmistir. Bunlardan biri de Fizt adi verilen yazilim aracidir. “Bu yazilim,
karakterlerin bulunmus oldugu sahnelerin fizigini (yerg¢ekimi, riizgar, sis, gibi.) hesaplar ve
karakterin sa¢ ve giysisindeki hareketi en ince ayrintisina kadar simiile eder. Ornegin sag
simiilasyonu yapilirken her bir sa¢ tek bir pargacik olarak kodlanir ve digerlerine baglanir.
Bu, sa¢ parcaciklarinin riizgar gibi dis kuvvetlere bir biitlin olarak tepki vermesini saglar
(Clew, 2021).”

Karakteri modellemek ve canlandirmak i¢inde Men-v programi ve RenderMan REYES
mimarisi kullanilmistir. Bu yazilimlar aynt zamanda cevre tasami icinde kullanilmistir.
Ayrica karakterin lizerinde bulunan tiiylerin dogal goriinmesi icin derin gdlgelendirme
haritalar1 ad1 verilen modeli gelistirmislerdir. Bu yazilimda RenderMan programina eklenti
olarak calismaktadir. (Bkz. Sayfa 63.) bu filmin daha sonradan dizi versiyonu

olusturularak Monster at work ismi ile Disney+ kanalinda yayinlanmistir.
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Sekil 3.32. Monster, Inc. Filminden Bir Kare

3.5.5. Finding Nemo (Kayip Balik Nemo / 2003)

Finding Nemo, Disney ve Pixar animasyon stiidyolari tarafindan 2003 yilinda yayinlanan
macera konulu bir animasyon filmidir. Film ana karakteri Marlin adindaki palyaco
baliginin kayip olan oglu Nemo’yu aramasini ve bu siirecte basindan gecen olaylar1 konu
almaktadir.

Film iiretim siirecinde birgok yeni yazilim teknolojisinden yararlanilmistir. Bu filmde de
isleme araci olarak RenderMan programi kullanilmigtir.

Pixar animasyon ekibi, karakter tasarimma geg¢meden Once birtakim arastirmalarda
bulunmuslardir. “Ozellikle deniz altindaki yasami anlamak igin dalgiglar esliginde
incelemelerde bulunmuslardir (pixar, 2021).” Bu sayede deniz altindaki yasami
gozlemlemislerdir, daha dogrusu olaylara ve ¢evreye karakterin goziinden bakmislardir. Bu

da karakteri gercekei kilan unsurlardan bir tanesidir.

Sekil 3.33. Finding Nemo Filminden Bir Kare
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Animasyon sanatgilari, mizanpaj ekibi ve set sanatgilar1 ile birlikte karakter ve cevre
tasarimlarini olusturmuslardir. 11k basta karakter ve setin modellemesi ve renklendirilmesi
yapilmistir daha sonradan Men-v programi ve RenderMan eklentisi olan Reyes mimarisi
ile canlandirilmistir.

Su altindaki yasami konu almakta olan bu filmi canlandirmak i¢in ise yeni bir simiilasyon
tiretmiglerdir. Bu sayede suyun ve suyun altindaki yasami belirgin kilmiglardir. Hatta su
altinda ve tstiinde olusan tepkimeleri bire bir modellemislerdir. Bu film daha sonradan en
prestijli 6diil olan Oscar’da en iyi animasyon filmi (2004) 6diiliinii almistir. Ayn1 zamanda

filmin dvd versiyonu da satis rekorlar1 kirmistir.

3.5.6. The Iincredibles (inanilmaz Aile / 2004)

The Incredibles, Disney ve Pixar animasyon stiidyolar: tarafindan 2004 yilinda yaymlanan
macera ve siiper kahraman konulu bir animasyon filmidir. Film insanlara yardim etmekte
olan siiper kahramanlardan olusan bir aileyi konu almaktadir. Dinamik aksiyon sekanslari,
karakter efektleri ve cevre tasarimlari ile olduk¢a dikkat ¢ekmekte olan bu film yap1
bakimindan 6nceki filmlerinden farklidir. Bu da pixar i¢in bir meydan okuma olarak
gorilebilir. Clinkii filmde bulunan tiim karakterler bir insan1 temsil etmektedir. Bundan
kaynakli olarak, set ekibi daha kompakt bir alanda arastirma ve {iretim yapmistir. “Uretim
asamasinda kamera cekimleri ve setlerde dahil olmak iizere canli aksiyon is akist
benimsendi (Staff, 2021).”

Filmde canlandirilmak istenen karakterin insan olmasindan kaynakli yag, cilt ve kas
gruplart olusturulmas1 gerekmektedir ki gergek goriiniim ve hareketler elde edilsin.
“Animatdrler bunlar iyi bir sekilde etiit etmek i¢in tip kitaplarindan insan anatomisini
incelediler (Arkoff, 2021).”

Animatorler tarafindan gerekli altyapi olusturduktan sonra ilk asama olarak, karakterin
iskelet ve kas dokular1 modellenmistir. “Bunun i¢in modelleme programi olan Maya
programina eklenti olarak kullanilmakta olana yapiskan madde adinda bir model
kullanilmistir. Daha sonradan bu modelin yiiksek performans sergilemesi i¢in squash and
stretch ad1 verilen bir modeli uygulamislardir (Staff, 2021).” Ayn1 zamanda ilk modellenen

karakter diger karakterler i¢in bir sablon gérevi gormiistiir. (Bkz. Sekil 3.34)
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Sekil 3.34. The Incredibles Filmi icin Ik Modellenen Karakter

Animatdrler, ilk asamadan sonra karakterin, sa¢ ve cilt dokularint modellemislerdir. Tiim
bunlar gergekei kilmak icin ise yiizey alt1 sagilimi adi verilen bir modeli kullanmiglardir.
Ayn1 zamanda saca golge vermek i¢in de bu model kullanilmastir.

Ucgiincii asama olarak karakterlerin kiyafetleri tasarlanmistir. Animasyon ekibi bunun icin
¢Oziicli kumas ad1 verilen bir simiilasyon gelistirmislerdir. bu similasyon ile olusturulan
kiyafetler karakterin hareketlerini analiz ederek deformasyonlar1 ve ¢arpismalari
onlemektedir. (Bkz. Sayfa 64)

Karakter 6zelinde son asama ise karater efektlerinin olusturulmasidir. Bunun icin efekt

stipervizorleri RenderMan programinin eklentisi olan REYES mimarisini kullanmislardir.

3.5.7. Cars (Arabalar / 2006)

Cars, Disney ve Pixar animasyon stiidyolari tarafindan bir seri filminin ilk bélimii olarak
2006 yilinda yayinlanan komedi ve macera konulu bir animasyon filmidir. Lightning
McQueen adindaki yaris arabasinin basindan gegen olaylar1 konu almakta olan bu film,
orijinal grafikleri, karakterleri ve dinamik sekanslar1 ile olduk¢a dikkat ¢ekmektedir.
Filmde canlandirilmakta olan karakterlerin tiimii arabalardan olusmaktadir. Ozellikle
karakterler lizerinde saglanan antropomorfik'® yap1 dikkate degerdir.

“Film ekibi olusturmus olduklar1 karakterlerde gercekeiligi saglamak adina bir araba
fabrikasinda incelemelerde bulunmuslardir. Bu sayede karakteri en ince ayrintisina kadar

canlandirmislardir. Hatta gergek bir arabada bulunan siispansiyon sistemini bile karaktere

eklemislerdir (pixar, 2021).”

10 Antropomorfik: Insanin tasimis oldugu nitelikleri, baska bir varlik {izerinden canlandirmak
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Film ekibinde bulunan set sanat¢ilari, sahneleri olusturmak i¢in modelleme programi olan
Maya {lizerinde c¢aligmalar yapmislardir. Burada elde edilen tasarimlar daha sonradan
RenderMan ve Men-v programlarina aktarilarak canlandirma islemi gergeklestirilmistir.
Ayni islem karakter tasarimi i¢inde kullanilmistir.

Filmin iiretim asamasinda yeni yazilim teknolojileri kullanilmistir. Bunlarin basinda Lpics
adindaki aydinlatma motoru gelmektedir. bu aydinlatma motorunun kullanilmasi animatore
yiiksek kalitede 6n izleme olanagi sunmaktadir. Ayn1 zamanda etkilesimli bir model
olmasindan kaynakli olusturulan sahne iizerinde kullaniciya degisiklikler yapabilmeye
olanak tanimaktadir. (Bkz. Sayfa 65)

Pixar efekt siipervizorleri, filmde alan derinligi olusturmak i¢in “Dof” adinda bir model
gelistirmislerdir. Bu modelin alan derinligi hesaplamak i¢in de kullanilmaktaydi. Ayni
zamanda Gpu etkilesimli olmasindan kaynakli hizli sonug elde edilmekteydi. (Bkz. Sayfa.
65)

Bir diger onemli unsur olan sahne aydinlatmasi i¢in ise mevcut aydinlatma sistemi olan
kiiresel aydinlatma sistemi gelistirilmistir. Bu modelin kullanilmas1 hem render siiresini
azaltmis oldu hem de elde edilen goriintiiniin kalitesini arttirmis oldu. (Bkz. Sayfa 72)
Pixar film ekibi, sahne yiikiinii azaltmak ve sahnede olusan karmasikligi ¢éziimlemek
adina RenderMan programi i¢in bir arayiiz gelistirdi. bu arayiiz aym1 zamanda efekt

olusturmak i¢inde kullanilmistir. (Bkz. Sayfa 74)

Sekil 3.35. Cars Filminin Ana Karakteri Olan Lightning McQueen
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3.5.8. Ratatouille (Ratatuy / 2007)

Ratatouille, Disney ve Pixar animasyon stiidyolar1 tarafindan 2007 yilinda yayinlanan
macera ve aksiyon konulu bir animasyon filmidir. Remy adindaki bir farenin hikayesini
konu almakta olan bu film, karmasik sahneleri, ¢cevre tasarimlar1 ve karakterleri ile oldukca
dikkat ¢ekmektedir. Pixar film ekibinin bu film ile birlikte film kalitesini bir {ist seviyeye
tasidig1 net bir sekilde gozlemlenmektedir. Ekip, bunun yani sira belki de en ¢ok yeniligi
bu film tiretiminde kullanmustir.

Prodiiksiyon ekibi karakter tasarimina gegcmeden once alisilagelmis oldugu gibi karakterler
tizerinde arastirmalar ve incelemeler yapmislardir. “Hatta bir sene boyunca bir fareyi
gozlemlediklerini sdylemektedirler (Desowitz, 2021).”

Karakter tasarim siirecine gegctiklerinde ilk basta karakteri ¢izim ve kilden heykelini
olusturmuglardir. Daha sonra elde edilen gorseller Adobe Photoshop programina
aktarilarak renklendirilmistir. Burada animatorler karakterin tasarimi {izerinde bir On
izleme gergeklestirdikten sonra modelleme programlari tarafindan karakter, 3b bir sekilde
modellenmis, daha sonra ise Presto ve RendereMan programlar tarafindan karakterler
canlandirilmgtir.

Bu filmde canlandirilmakta olan karakterlerin basinda fareler gelmektedir ve farelerin
tizerinde bulunan kiirklerinin islenmesi olduk¢a emek isteyen bir siirectir ki bu filmde
diizinelerce fare bulunmaktadir. “Pixar bilgisayar ekibi bunun i¢in RenderMan tabanl sa¢
ve kiirk olusturma simiilasyonunu gelistirmistir. Bu simiilasyon sayesinde, sa¢, kiirk, tiiy
gibi seyleri program optimize ediyor ve bu sayede hem render siiresi kisaliyor hem de
bellekte kaplamis oldugu yer minimize ediliyordu (Ryu & Kanyuk, 2007, s. 1).”

Ayni zamanda animatdrler, filmin ana karakteri olan farelerin insanlar {izerindeki olumsuz
izleminin Ustesinde gelmek i¢in ¢ekici stilize tasarim olusturmuslardi. Béylece insanlar
tarafindan daha sevilecek ve sempatik goriilecek karakterler olusturmuslardi. Bu ifadeyi
vermek icin de KPSA adindaki noktaya dayali modeli gelistirmislerdir. Bu modelin
kullanimi1 ile sanat¢t olusturmus oldugu karakterin yiiziinde tamamen hakimiyet
kurabilmektedir. Bu model ile kas, kirpik kisacasi yiizde olusturulabilecek her tiirlii ifade
olusturulabilmektedir. (Bkz. Sayfa 68)

Filmin bir diger karakteri olan Auguste Gusteau canlandirabilmek i¢in animatorler, daha

onceden denenmemis bir yontem gelistirmislerdir. Bu yontem 3d karakterin kenar ve
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kontur ¢izgilerini 2d’ye ¢evirmeye dayanmaktadir. Bu sayede karakter daha belirgin bir hal
almaktadir.

Animasyon ekibi, karakterleri giydirmek i¢in ise hacimsel sekli koruyabilen ve
carpismalari engelleyen ¢oziicli kumas simiilasyonunu kullanmiglardir.

Filmin baz1 sahnelerinde kalabalik bir fare kolonisi goriilmektedir. Pixar ekibi bu sahneye
gercekei kilmak ve karmasik olan bu sahneyi ¢oziimleyebilmek igin, Massive adindaki
yazilimi gelistirmislerdir. Bu sayede temasa dayali, carpisma gibi problemler olmadan
fareler koordineli bir sekilde kontrol edilmistir. (Bkz. Sayfa 67)

Filmin 6nemli 6nemli bir yerini kaplamakta olan restoran sahneleri i¢inde bir¢ok yeni
model ve yazilim gelistirilmistir. Ozellikle yemek sahnelerini gercek¢i kilmak adma
gerceklestirilen bu model, sebze kesme gibi zor sahnelerin de iistesinden gelmistir.
Animatdrler bu sahneyi gergek kilabilmek icin her bir par¢ay1 katmanlar halinde ayirmastir.
“Ayni zamanda restoranin mutfak boliimiinde birgok parlak ve yansimaya miisait obje
bulunmaktadir (tencere, bigak vb.) bu tiir objelerdeki yansimalar1 gergek¢i kilmak igin
yumusak yansima adinda bir model gelistirmislerdir. bu sayede dogru yansimalar1 elde
etmislerdir (Shah, Ritter, King, & Gronsky, 2007, s. 1).”

Pixar animasyon ekibi, karakterlerin siklikla gegmis olduklari yol olan kanalizasyonlardaki
su akintilarim gergeke¢i kilabilmek icin “beyaz su akintilarr” adindaki simiilasyonu
olusturmuslardir. Bu sayede animator olusturmus oldugu su iizerinde tamamen hakimiyet
kurabilmektedir. (Bkz. Sekil 3.36)

Bir bagka sahnede fareler kanalizasyonlardan gidip gelmektedir ve bu sahnelerde akintilar,
kabarciklar, kopiikler olusturulmasi gerekmektedir. Inandirici olmasi i¢in su akmtilar
adinda bir simiilasyon gelistirmislerdir. Bu simiilasyon ile kullanict “suyu tamamen kontrol
edebiliyor ayn1 zamanda suyun akis hizini ayarlayabilme dalga ylizeyini olusturmaya kadar
pek ¢ok ayrintiyr olusturabilmektedir (Peachey, Froemling, & Goktekin , Simulating
Whitewater Rapids in Ratatouille, 2007).”
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Sekil 3.36. Ratatouille Filminden Bir Kare

Daha sonradan sivi etkileri iizerine de ¢alismalar yapan animasyon ekibi, fiziksel tabanl
bir ¢oziicii gelistirmistir. “Bu ¢0ziicii bir sosun tabaga dokiilmesi veya bir muslugun agik
olmasi gibi sahneleri ger¢ek kilmak i¢in kullanilmaktadir (Shen & Shah, 2007).”

Bu film genelinde ¢ok fazla kalabalik sahne bulunmaktadir. Bu da sahne i¢in bir yiik
olarak goriilmektedir ve bu olay sahnenin goriintii kalitesine ve render siiresine de etki
etmektedir. “Pixar ekibi, bu problemi ¢éziimlemek adina sahneyi basitlestirmeye yarayan
stkastik bir teknik gelistirmistir. bu sayede sahnedeki yiik alinmigtir. Bunun etkileri bellege
ve render siirecine de yansimaktadir (Cook , Halstead, Planck , & Ryu, Stochastic

Simplification of Aggregate Detail, 2007)”

3.5.9. Wall- E (Vol-I/2008)

Wall-E, Disney ve Pixar animasyon stiidyolar: tarafindan 2008 yilinda yayinlanan bilim
kurgu ve komedi konulu bir animasyon filmidir. Film, kiyamet sonras1 yeniden olusan
diinyada bulunan iki robotun arasindaki romantik iliskiyi konu almaktadir. Bu film, kamera
cekimleri, 1s1klandirma ve sesleri ile oldukga dikkat cekmektedir. “Ayn1 zamanda bu filmin
bazi sahnelerinde canli oyuncular da yer almaktadir, bu da Pixar filmleri i¢in bir ilk olarak
goriilmektedir. Film ekibi bundan kaynakli canli aksiyon film is akigini kullanmustir (pixar,
2021).”

Animatorler ve set sanatgilari, karakter ve g¢evre tasarimlarini olusturmak i¢in Presto
animasyon programi ve isleme araci olan RenderMan programlar1 kullanilmistir. Sahne
aydinlatmasi i¢in ise kiiresel aydinlatma modeli kullanilmistir. Ayn1 zamanda sahnelerdeki
duygu yogunlugunu belirtmek i¢in ise renkler oldukca aktif bir rol oynamaistir.

“Filmin ¢ogu sahnesinde goriilmekte olan pas, asinma ve yirtilma gibi efektleri olusturmak

icin Cars filmindeki dokulardan yararlanilmistir (Pickavance, 2021).” (Bkz. Sekil 3.37)
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Tiim bunlarin nezdinde bu film yazilim teknolojilerinden ziyade ¢ekimler i¢in kullanilan

sanal kameralar ve bunlarin iizerine uygulanan efektler ile 6n plana ¢ikmaktadir.

Sekil 3.37. Wall-e Filminden Bir Kare

3.5.10. Up (Yukar1/ 2009)

Up, Disney ve Pixar animasyon stiidyolari tarafindan 2009 yilinda yayinlanan macera
konulu bir animasyon filmidir. Carl adindaki yasli adamin eginin 6liimiinden sonra, evini
yerinden sokiip helyum dolu balonlar ile ugurarak yeni bir hayat kurmasmi konu
almaktadir. Bu filmi, kullanilan renkler, ¢evre tasarimlari, karakterleri ve grafikleri ile
olduk¢a dikkat ¢ekmektedir. Filmin {iretim siirecinde ekip bir¢cok zorlukla karsilagmistir.
Hatta bu filmin liretim agamasi tam 5 yil slirmiistiir. Fakat Pixar ekibi tiim bu zorluklarin
istesinden gelmek icin yeni yazilim teknolojileri ve efektler liretmistir. Tiim bunlarin
neticesinde ¢ok basarili bir film ortaya ¢ikmustir.

“Animatdrler, seyircinin karakter iizerinde yapmus olduklart 6n izlenim ile ipuglarini
yakalayabilmesi i¢in karakter tasariminda ozellikle de yiizlerinde daha belirgin olmak
tizere geometrik formlar kullanmislardir (pixar, 2021).” Asagidaki ¢izimlerde karakter
tasarimlarinda kullanilan geometrik ¢izimler bulunmaktadir. bu goérseller Pixar animasyon

ekibi tarafindan ¢izilmistir. (Bkz. Sekil 3.38)
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Sekil 3.38. Up Filminin Karakter Stillerinin Olusturulmasina Dair Bir Cizim

Filmin en merak uyandiric1 olaylarindan biri, evi havada tutan ve carl’in seyahat etmesini
saglayan helyum dolu balonlardir. Pixar animasyon ekibi bu sahneyi gergek kilabilmek
icin, Open Dynamics Engine (ODE) programinin bir eklentisi olan Python katmanini
kullanmistir. Bdylece balonlar arasinda temas sonucu olusan c¢arpigmalarin ve
karmagikligin 6niine gegmislerdir. Ayn1 zamanda animator balonlar {izerinde de hakimiyet
saglamistir. Daha sonradan bu balonlar1 goélgelendirmek i¢in RanderMan programinin
REYES mimarisini kullanmislardir. Boylece daha gergekci bir sonug elde etmislerdir.
Filmin karakterlerinden olan Kevin bir kusu canlandirmaktaydi. Bundan 6tiirti de tiiyler ile
kapli bir bedene sahipti. Bu tiiyleri daha canli tutmak i¢in kabartmaya yarayan bir
simiilasyon gelistirdiler. Bu sayede daha canli bir goriintii elde etmis oldular.

Sahne aydinlatma ve sahne yiikiinii azaltmak i¢in ise kiiresel aydinlatma modeli

kullanilmistir. Bu model RenderMan programina eklenti olarak iiretilmistir.

3.5.11. Toy Story 3 (Oyuncak Hikayesi 3 / 2010)

Toy Story 3, Disney ve Pixar animasyon stiidyolar1 tarafindan bir seri filminin 3. bolimii
olarak 2010 yilinda yayinlanan komedi ve macera konulu bir animasyon filmidir. Film,
Woody karakterinin oyuncak arkadaslarint kurtarmasint konu almaktadir. Bu film
ticlemenin gorsel agidan en cesur filmi olarak 6ne ¢ikmaktadir. Ayn1 zamanda grafikleri,

karakterleri ve efektleri ile oldukca dikkat cekmektedir.
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Pixar animasyon ekibi, karakter ve ¢evre tasarimina gegcmeden dnce alisilagelmis oldugu
gibi birtakim arastirmalarda bulunmuglardir. “Hatta filmde gecen ¢Op sahnesi i¢in biiyiik
¢op alanlarinda uzun siire incelemelerde bulunmuslardir (pixar, 2021).”

Filmin ana karakterleri ve bazi sahneler 6zelinde orijinalligi bozmamak adina pek bir
degisiklige gidilmemistir. Fakat film genelinde bir¢ok yeni karakter ve g¢evre tasarimi
bulunmaktadir. Animatorler tiim bunlar1 gercek kilabilmek adina RenderMan ve Presto
programlarin1 kullanmiglardir. sahne aydinlatmasi igin ise kiiresel aydinlatma modeli
kullanilmistir. Efekt olusturmak i¢in ise RenderMan programinin eklentisi olan REYES
mimarisini kullanmiglardir.

Filmin yeni karakterlerinden olan Yumus ismindeki oyuncak ayi i¢in kiirk simiilasyonu
uygulanmistir. Ayn1 zamanda olusturulan bu kiirkiin daha hacimli goziikmesi icin REYES
mimarisi kullanilmistir. Bu sayede karakterin iizerindeki kiirk daha hacimli ve daha

gercekei durmaktadir.

i
Sekil 3.39. Toy Story 3 Filminden Bir Kare

Filmde olusan karmasik sahneleri ¢oziimlemek ve ultra gercekei goriintli elde etmek i¢in
Monte Carlo (MC) yazilimi kullanilmistir. Buna ek olarak karmasik sahnelerinden
kaynakli renk dinamiklerinin is akisi1 bozulmaktadir. Bu da goriintii kalitesini diisliren ana
unsurlarin baginda gelmektedir. Pixar bu problemi ¢oziimlemek adina “3b dalgacik tabanla
ton haritalama c¢ergevesini” gelistirmistir. Bu sayede filmlerde filmde renk akmasi gibi

problemleri ortadan kaldirmis oldu. (Bkz. Sayfa 73)
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3.5.12. Cars 2 (Arabalar 2 /2011)

Cars 2, Disney ve Pixar animasyon stiidyolar1 tarafindan bir seri filminin ikinci boliimii
olarak 2011 yilinda yayinlanan komedi ve macera konulu bir animasyon filmidir.
Kazandig1 yarislar ile oldukca iinlenen yaris arabasi Lighting McQueen’in yeni yariglar
icin ¢iktig1 yolu ve basindan gegenleri konu almakta olan bu film, efektleri, grafikleri,
¢evre tasarimlari ve karakterleri ile oldukca dikkat ¢cekmektedir.

Prodiiksiyon ekibi ¢evre ve karakter tasarimina gegmeden Once alisilagelmis oldugu gibi
hem filmin konu aldig1 sehirlere hem de o sehirlere has olarak kullanilan araglar {izerinde
birtakim incelemelerde bulunmuslardir. Bu konuya dair 6rnek verecek olursak; “Paris’te
gecen sahneleri canlandirmak igin oranin eski gorsellerinden ilham almislardir (pixar,
2021).”

Bu filmde karakterleri canlandirmak i¢in sadece Pixar’in kendi biinyesinde kullanmis
oldugu Presto programi ve acik kaynakli olan RenderMan programi kullanilmistir. Bunun
yant sir1 efektleri olusturmak icin bir¢ok yeni yazilim teknolojisi gelistirilmistir.

Filmin bazi sahnelerinde keskin ve sert sular goriilmektedir. Buna 6rnek olarak sondaj
kulesinden figkiran petrol verilebilir. Pixar efekt slipervizorleri bu sahneyi canlandirmak
icin yeni bir efekt trettiler. “Mevcut efekt kullaniminda su ylizey gibi islenirken, bu film
i¢cin gelistirilmis olan su efektinde suya hacim olarak davranildi. Bunun neticesinde suyun
arasindan goziiken 151k, karsi tarafa hacimsel bir his katmaktaydi (Terdiman, 2021).” Ayni
zamanda araba karakterleri lizerindeki ger¢ekgeilik hissini arttirabilmek icinde mevcut olan
golgelendirme ve yansima efektlerini gelistirdiler. Bu sayede arabalarin {izerindeki 1siltilar
elde edilebilirken metal goriiniimiinde de bir bozulma olmadan, daha piiriizsiiz goriintiiler
elde edilmistir.

Bu filmin 6nemli faktorlerden biri de sahne aydinlatma ve 1siklandirma olarak karsimiza
cikmaktadir. Pixar aydinlatma ekibi, bunun 6zelinde yeni bir model gelistirmistir. Ayn
zamanda bu model sayesinde sahnede bulunan birden ¢ok objeyi aydinlatabiliyor ve bunlar
lizerinde  oynama  yapilabilmektedir. = Bdylece  karakter  ilizerinde  efektte
olusturulabilmektedir.

Ayni zamanda araglarin iizerinde bulunan farlarin yaymis oldugu 1s18in 1yi bir sonug
vermesi ve gercekei géziikkmesi adina bir algoritma gelistirmislerdir. “Bu algoritma 151k ve

rengin frekansin ve sicakligini gercek zamanli bir sekilde hesaplayabiliyor ayn1 zamanda
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bunlan isleyebiliyor (Lewinski, 2021).” Bu da seyircinin karakterle dogru bir sekilde

iletisime gegmesine olanak tanimaktadir.

Sekil 3.40. Cars 2 Filminden Bir Kare

3.5.13. Brave (Cesur / 2012)

Brave, Disney ve Pixar animasyon stiidyolar1 tarafindan 2012 yilinda yayinlanan macera
ve aksiyon konulu bir animasyon filmidir. Merida adindaki bir prensesin hikayesini konu
almakta olan bu film, sa¢ modellemeleri, kumas modellemeleri ve grafikleri ile oldukca
dikkat ¢gekmektedir.

Pixar ekibi karakterleri olusturmak i¢in animasyon programi olan Presto ve RenderMan
programinin eklentisi olan REYES mimarisini kullanmiglardir. REYES mimarisi ayn
zamanda efekt olusturmada ve golgelendirmede de kullanilmigtir.

Filmin ana karakteri olan Merida’nin sa¢1 oldukg¢a dikkat g¢ekicidir. Genellikle bu tip
kivrimlt saglar iiretim asamasinda karmasik olmasi temasi meydana getirmektedir. Bu da
animatorlerin kagindigi bir durumdur. Ciinkii olusturulan saglar {izerinde g¢arpismalar
meydana gelmektedir. Bunun neticesinde istenmeyen goriintiiler meydana g¢ikmaktadir.
Pixar animasyon ekibi bu problemi ¢ézliimlemek i¢in kivrimli olan bu saglar 6zelinde bir
sa¢ modeli gelistirmistir. Ayrica bu model sayesinde karakter hareketli haldeyken bile
bozulma gergeklesmemektedir. (Bkz. Sayfa 75.)

Pixar ekibi ayn1 zamanda, sahnede bulunan gereksiz geometrik formlar1 kaldirmak adina
bir model gelistirdi. Bu sayede daha render siireci kisalmis olup, sahne yiikii aza

indirilmistir. Bu da sahnenin goriintii kalitesine etki etmektedir. (Bkz. Sayfa 75)
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Sekil 3.41. Meridia Karakterinin Sacinin Olusturulma Asamasina Dair Bir Ornek
3.5.14. Monsters University (Sevimli Canavarlar Universitesi / 2013)

Monsters University, Disney ve Pixar animasyon stiidyolar1 tarafindan 2013 yilinda
yayinlanan komedi ve macera konulu bir animasyon filmidir. Film ana karakterleri olan
Mike ve Sullivan’in {iniversite maceralarini konu almaktadir. Karmasik sahneleri,
karakterleri ve grafikleri ile olduk¢a dikkat ¢cekmektedir.

Film genelinde 400°den fazla canavar karakteri canlandirilmistir ve bunlarin her biri ayri
ayr1 tasarlanmistir. Bunu filmi 6zel kilan seylerin basinda da bu gelmektedir. Karakter
canlandirmak i¢in animasyon programi olan Presto kullanilmistir. Bir seri filmi olmasindan
kaynakl1 ana karakterler tizerinde pek bir degisiklik yapilmamugtir.

Ayni zamanda sahne arasinda olusan renk dinamikleri i¢in 3b dalgacik tabanli ton
haritalarin1 kullanmistir. Bunun neticesinde filmde olusan holo goriiniimii ve titremeler
tamamen ortadan kaldirilmistir. (Bkz. Sayfa 73)

Pixar aydinlatma ekibi, sahneyi aydinlatmak ve sahnede olusan yiikii en aza indirgemek
icin mevcut yazilimlari olan kiiresel aydinlatma motorunu gelistirerek kullanmislardir. Bu
aydinlatma motorun kullanilmas1 sahnedeki gereksiz geometriler en aza inmistir. Bunun
etkisi olarak da goriintii kalitesinde artis olmustur. (Bkz. Sayfa 74)

Tiim bunlarin yanm sira animatdriin yliksek kalitede 6n izleme yapabilmesi i¢in bir model

gelistirilmistir. Bu model RenderMan programina eklenti olarak kullanilmaktadir. (Bkz.
Sayfa 74)
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Sekil 3.42. Monster University filminden Bir Kare

3.5.15. Inside Out (Ters Yiiz / 2015)

Inside Out, Disney ve Pixar animasyon stiidyolar1 tarafindan 2015 yilinda yayinlanan
komedi konulu bir animasyon filmidir. Film Riley adinda bir ¢ocugun hikayesini konu
almaktadir.

Etkileyici gorselleri, karakter efektleri, kullanilan renklerin canlilig1 ve ¢evre tasarimi ile
oldukg¢a dikkat ¢ekmektedir.

Animator, karakteri modellemek ve canlandirmak i¢in animasyon programi olan Prestoyu
kullanmistir. Bunun yani sira fotogergek¢i bir izlenim yaratilmasi i¢in RenderMan
programina eklenti olarak kullanilmakta olan REYES mimarisi kullanilmistir. “Animator,
bu film 6zelinde karakteri tasarlarken 5 temel duygu iizerinde durmustur (Haq, 2021).”

(Bkz. Sekil 3.43)

Sekil 3.43. Inside Out Filminden Bir Kare

100



Tiim bunlarin yani sira bu film, sanal kamera kullanimi1 ve kamera efektleri ile oldukga
dikkat ¢ekmektedir. “Animasyon ekibi daha onceden yapilmamis bir seyi yaparak sanal
kameralar i¢in lens modellemistir. Boylece sahneye uygun fakli ¢ekimler yapilmistir. Bu
lensler 6zellikle gorsel yogunlugu arttirmak i¢in kullanilmistir (Robertson, 2021).”

Ayni1 zamanda efekt siipervizorleri secili olan nesneleri 151k kaynagina doniistiirmeye
yarayan bir model gelistirmislerdir. bu model RenderMan programina eklenti olarak

kullanilmaktadir.

3.5.16. The Good Dinosaur (iyi Bir Dinozor / 2015)

The Good Dinasaur, Disney ve Pixar animasyon stiidyolar1 tarafindan 2015 yilinda
yayinlanan macera konulu bir animasyon filmidir. Gen¢ bir dinozorun hikayesini konu
almakta olan bu film, karakter tasarimi, grafikleri ve dijital sanat¢ilarin yaratmis olduklar
ultra gercekei diinya ile oldukca dikkat ¢ekmektedir. Ayn1 zamanda bu film esnasinda
bir¢ok yeni yazilim teknolojisi kullanilmistir.

Animasyon ekibi karakter tasarimi i¢in Jurassic Park filmini referans almistir. Bunun yani
ana karakter olan geng¢ dinozor i¢inde deve kusu iizerinde izlenim yapilmistir. Karaktere
bakildigi zaman deve kusu ile olan benzerligi dikkat ¢ekmektedir. Ozellikle de boyun
bolgesinde bu ayrinti dikkat gekmektedir (Bakshi, 2021).”

Gerekli aragtirma ve etiit ¢alismasi yapildiktan sonra karakter tasarim i¢in mizanpaj ekibi
calismaktadir. Burada karakterin ¢izimini ve bir heykelini olusturduktan hikaye yaraticisi
ve animatorler tarafindan nihai karar verilir. Daha sonradan burada elde edilen dokiimanlar
animatorler tarafindan bilgisayara atilir burada, modelleme programlar1 tarafindan
modellenir. Bir sonraki asamada ise, Pixar’in mevcut animasyon programi olan Presto’da
karakterin 3b doniistiiriilerek canlandirilmasi saglanir. Her karakter igin ayr1 bir tasarimda
bulunan Pixar animasyon ekibi, bu filmin ana karakteri olan T-rex karakterini
canlandirmak ve hareketini saglamak i¢in cilt ve kaslar1 olusturmaya yarayan bir
simiilasyon irettiler. Bunun neticesinde sapma veya bozulma olmadan karakterin hareketi
dogru sekilde islenmistir. Karakter tasarimlarindan sonra render siireci gelmektedir. Pixar
animasyon ekibi bunun i¢in RenderMan programina eklenti olarak caligmakta olan
Houdini yazilimini kullanmiglardir. bu yazilim sayesinde render siliresini yar1 yariya

azaltmislardir.
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Cevre ve mekan tasarimina gelecek olursa, Pixar, Up (2009) filminde kullanmis oldugu
gorselleri basitlestirme teknigini bu filmde de kullanmislardir. Bu sayede sahnede olusan
gereksiz geometrilerden kurtulmuglardir. Bunun neticesi de sahnenin goriintii kalitesine
yansimigtir. Bu teknigini de RenderMan programinin eklentisi olarak calisan REYES
mimarisi lizerinden uygulamiglardir. Gok yiiziinii ve hacimsel bulutlar1 olugturmak i¢in ise

RenderMan eklenti olarak kullanilan Dos adinda bir model kullanmislardir.

Sekil 3.44. The Good Dinosaur Filminden Bir Kare

3.5.17. Finding Dory (Kayip Balik Dory / 2016)

Finding Dory, Disney ve Pixar animasyon stiidyolar1 tarafindan 2016 yilinda yayinlanan
macera konulu bir animasyon filmidir. Dory adindaki baligin bagindan gegen olaylar1 konu
almakta olan bu film, karakterleri, ¢evre tasarimlar1 ve grafikleri ile oldukca dikkat
cekmektedir. Bu film ile beraber Pixar bircok yeni yazilim teknolojisi tiretmistir. Ayni
zamanda RenderMan programimin RIS eklentisinin ilk kullanimi bu film ile
gerceklestirilmistir.

Pixar animasyon ekibi, film genelinde orijinalligi bozmamak i¢in olan Finding Nemo
(2003) ile ayn1 set tasarimi ve ayni renk paletleri kullanilmistir. Bu film, ilk filmin modern
ve daha estetik bir hali olarak karsimiza ¢ikmaktadir.

Karakter tasarimina gelecek olursak, animatorler, balik karakterlerin kendini daha iyi bir
sekilde ifade edebilmesi adina kas benzeri yumrular eklenmistir. Bu sayede karakterler
duygularin1 daha net bir sekil de ifade edebilmistir. Bir nevi antopomorfik yapidan
yararlanilmistir. Bunun yani sira olusturulan karakterin yiiz c¢evresine kontrol noktalar
eklenmistir. Bu sayede animator karakter iizerinde tamamen hakimiyet saglamaktadir. Tiim

bunlar1 i¢in ise Presto programinin “Geppetto” eklentisi ile canlandirmislardir.
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Filmde genelinde bir¢ok ayrinti bulunmaktadir bunlarin neticesinde sahnelerde kalabalik
ve karmasiklik olduk¢a ¢oktur. Pixar bunun i¢in presto programinin selefi olan Evrensel
Sahne Aciklamasi (USD) ara yiiziinii kullanilmistir. Bu ara yiiz ayn1 zamanda birgok
sanat¢cinin ayni alanda ¢calismasina da olanak tanimaktaydi (Bkz. Sayfa 76)

Film aydinlatma ekibi, sahnede olusturulan golgelendirmeler ve yiizey alt1 kirtlimlar i¢in
Reyes programinin gelismis versiyonu olan RSI eklentisini kullanilmistir. Ayn1 zamanda
RSI eklentisi sayesinde bir¢ok miimkiin olmayan efektte gergeklestirilmistir. Tiim bu
sahneleri render ve 6n izlemesi i¢in Katana modeli kullanilmistir. Bu model RenderMan

eklentisi olan DCC uygulamasi ile es zamanl olarak ¢aligmaktadir.

Sekil 3.45. Finding Dory Filminden Bir Kare

3.5.18. Cars 3 (Arabalar 3/2017)

Cars 3, Disney ve Pixar animasyon stiidyolar: tarafindan bir seri filminin tigiincti bolimii
olarak 2017 yilinda yayinlanan komedi ve macera konulu bir animasyon filmidir.
Sampiyon yaris arabasi olan Lightning McQueen karakterinin yaslanmasii ve yeni nesil
araglar ile yarismak i¢in etmis oldugu miicadeleyi konu almaktadir. Bir seri filmi olan Cars
3, sahne ve modellemeleri bozmadan goriintii kalitesini yiikselterek ultra gergeke¢i sahneler
elde etmislerdir. Ayn1 zamanda film genelinde kullanilan efektler ve ¢evre tasarimlari
oldukca dikkat cekmektedir.

Pixar animasyon ekibi, karakterleri canlandirmak ic¢in Presto programini kullanmislardir.

bunun yani sira goriintii isleme araci olarak da RenderMan programi kullanilmugtir.
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Filmde olusturulan efektler icin ise bir¢ok yazilim teknolojisinden yararlanilmistir. Film
karakterlerinin {izerine bulunan ¢amur gibi kati ve sivi karisimi olusumlart modellemek
icin SideFX yaziliminin Houdini eklentisi kullanilmistir. Ayn1 zamanda ¢amur sigramasi
gibi efektlerde bu yazilim ile olusturulmustur.

Pixar efekt siipervizorleri, filmin en dramatik sahnelerinden biri olarak goriilen Lightning
McQueen karakterinin yapmis oldugu kaza sonucu iizerindeki kaplamalardaki yirtilmalari
ve soyulmalar1 olusturmak igin yiizey yirtilma efektini gelistirmislerdir.

Sahne aydinlatma ekibi, sahne golgelendirmeleri ve ultra gergekei sahneler olusturmak icin
RenderMan programinin eklentisi olarak gelistirilen fiziksel tabanli RIS mimarisi

kullanilmastir.

Sekil 3.46. Cars 3 Filminden Bir Kare

3.5.19. Coco (2017)

Coco, Disney ve Pixar animasyon stlidyolar: tarafindan 2017 yilinda yayinlanan miizikal
ve macera temali bir animasyon filmidir. Miguel adinda geng¢ bir Meksikali ¢ocugun
hikayesini konu almakta olan bu film yenilik¢i gorsel efektleri, karakterleri, cevre tasarima,
karakterlerin giymis oldugu yoresel kiyafetler ve anlatilan hikdye ile oldukga dikkat
¢ekmektedir.

Pixar ekibi bu filmi ile su ana kadarki en karmagik filmlerinden birini yaratti. Oldukca ¢ok
ayrintiy1 igerisinde barindiran bu film 6zelinde bir¢ok yazilim teknolojisi iiretilmistir.

Film ekibi setleri olusturmadan once filmin konu almis oldugu iilke olan Meksika
genelinde aragtirmalarda bulunmuslardir. Hatta Latin kiiltiiriinii daha iyi analiz edebilmek

icin birgcok danigmanla c¢alismiglardir. Burada edinilen bilgiler ve gozlemleri
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dogrultularinda ¢evre tasarimi, yoresel kiyafetler, konugsma diyaloglarini bu animasyon
filminde sergilemislerdir.

Karakter tasarimina gegildiginde, hikayenin biiylik bir boéliimii Sliiler {ilkesi adi verilen
baska bir diinyada gegmektedir. Buradaki karakterler iskelet formunda canlandirilmaktadir
ve bu da Pixar animasyon stiidyolar1 i¢in bir ilk olarak goriilmektedir. Filmin karakter
sanat1 yonetmeni Daniel Arriaga bu konu hakkinda su sozler ile bahsetmistir. “iskeletlerin
tizerinde herhangi bir kas grubu veya deri bulunmamasindan kaynakli birbiri ile nasil
iliskilendirip bir kisilik yaratacagimiz hakkinda bir bilgimiz yoktu. Bunun yani sira
karakterin iskelet olmasindan kaynakli karakterin kendini ifade edebilecegi (kas, mimik,
g0z vb.) bir unsurun olmamasiydi. (O'neal, 2021)”

Fakat pixar animasyon ekibi karakterleri o kadar giizel kurgulamist1 ki, iskeletin iizerinde
bulunan g6z veya agiz hareketleri hi¢ abartili géziikmemisti. Sanki iskeletin bir parcasi
gibi goriilmekteydi. Pixar animasyon ekibi bu karakterlerin her biri i¢in ayr1 bir iskelet
sistemi yaratmistir. Tiim bunlari modelemek ve canlandirmak igin ise animasyon

olusturma programi olan Presto’yu kullanmislardir.
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Sekil 3.47. Coco Filminden Bir Kare

Karakterlere kiyafet giydirmenin oldukg¢a biiyiik bir problem oldugunu belirten Pixar
animasyon ekibi, bunun sebebinin ise “karakterlerin tamamen kemikten olmasindan
kaynakli oldugunu belirtmistir. Kiyafetler kemik aralarina giriyor veya temas sonucu
carpismalar meydana geliyordu. Ayni zamanda karakterin {izerinde bir cilt olmamasindan
dolay1 kiyafetlerin takilmasi ve cilt ilizerinde kaymamasi gibi problemler meydana
gelmekteydi. Bundan kaynakli olarak istenmeyen goriintiiler meydan geliyordu. Pixar
animasyon ekibi bu problemi ¢dzmek i¢in bir simiilasyon gelistirdi. Bu simiilasyon
sayesinde kiyafet ve kemikler aradaki bosluklar1 dolduruluyor ve karakter iizerinde dogal

bir goriiniim elde ediliyordu.
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Ayni zamanda kiyafetlerin {izerindeki nakis islemeleri olduk¢a dikkat ¢cekmektedir. Pixar
bu nakis izlerini modellemek ve toplu bir sekilde golgelendirmek adina bir model gelistirdi
bu sayede toplu bir sekilde nakis izlerini olusturabiliyor ve gdlgelendirebiliyordu. (Bkz.
Sayfa 79)

Toplu bir sekilde 1siklandirma yapabilmek icin The Good Dinosaur (2015) filminde
kullanilan modeli kullandilar bu sayede koca sehri ¢ok kolay bir sekilde isiklandirdilar.

Boylece atmosferik bir ortam da olusturmus oldular.

3.5.20. Incredibles 2 (inamlmaz Aile 2 / 2018)

Incredibles 2, Disney ve Pixar animasyon stiidyolar tarafindan bir seri filminin 2. bolimi
olarak 2018 yilinda yayinlanan macera ve siiper kahraman konulu bir animasyon filmidir.
Siiper giicleri olan bir ailenin kotiiliikler ile savasini konu almakta olan bu film set
tasarimi, karakter efektleri ve ultra gercekei sahneleri ile dikkat gekmektedir.

Film yonetmeni Brad Bird, filmin planlamasini olustururken yine canli aksiyon is akisini
ornek aldi. Bundan kaynakli olarak da prodiiksiyon alani daha genis tutuldu.

Cevre tasarimini olustururken ilk filme nazaran daha genis bir alan olusturulmustur. Hatta
bazi sahnelerde cift sahne halinde canlandirilmistir. Tasarim esnasinda biiyiik olciide
Evrensel Sahne Tanimi (USD) arayiizii, RenderMan’in fiziksel tabanli eklentisi RIS
Mimarisi ve animasyon programi olan Presto kullanilmigtir. Karakter tasariminda ise ilk
filme nazaran daha fazla ayrint1 ve daha fazla karakter bulunuyordu. Hatta yeni karakterler
daha stilize edilmis bir sekilde karsimiza ¢ikmaktaydi. Yiizey gevsetmeleri net bir sekilde
canlandirabilmek i¢in bir model gelistirmistir. Bu sayede deforme olan alanmi eski haline
getirilebilmektedir (Bkz. Sayfa 76)

Ayni zamanda bu filmdeki her detayr ayrintili bir sekilde 6ne ¢ikartmak i¢in mevcut
yazilimlarini glincellestirdi (Bkz. Sayfa 77)

Efektlerde ise en dikkat ¢ekicisi Vody karakterinin 6zel giicii ile bir port acabiliyor olmasi
ve bu sayede bir sahnede iki farkli konuma 1smlanabiliyor olmasiydi Pixar ekibi bu sahneyi

gercek kilabilmek adina interaktif ara¢ paketini gelistirdi (Bkz. Sayfa 77)
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Sekil 3.48. The Incredibles 2 Filminden Bir Kare

3.5.21. Toy Story 4 (Oyuncak Hikayesi 4 / 2019)

Toy Story 4, Disney ve Pixar animasyon stiidyolar1 tarafindan bir seri filminin 4. bolimii
olarak 2019 yilinda yayinlanan komedi ve macera konulu bir animasyon filmidir. Karakter
tasarimi, ultra gercekei grafikleri, sahne tasarimi ve efektleri ile oldukca dikkat
cekmektedir.

Karakter tasariminda ilk filmdeki modellemelerin disina ¢ikilmayarak filmin orijinalligini
bozmayan Pixar animasyon ekibi, karakter ve ¢evre tasarimlart i¢in Presto programini
kullanmistir. Animasyon sekanslari igin ve sahne isiklandirmasi i¢in RenderMan
programina eklenti olarak ¢alismakta olan Houdini yazilimi kullanilmistir. Fotogergekei
goriintiiler ve efektleri olusturmak i¢in de RenderMan programinin RIS mimarisini
kullanmiglardir. Bunun yani sira Evrensel Sahne Aciklamasi (USD) genel is akis1 disinda
dijital icerik olusturmada i¢in kullandilar.

Filmin bir sahnesinde Woody, oyuncak araba olan rc karakterini yagmur firtinasindan
kurtardig1 bir sahne var. Bu sahneyi gercek kilabilmek icin agir sivi efekt simiilasyonunu
gelistirmislerdir. Bu sayede olusturulan yagmur ¢ok gercekei bir hal aliyor hatta dikkatli
bakildiginda her bir yagmur damlasi yer ile temas etmesi sonucu kiiciik patlamalar
meydana geliyor. (Bkz. Sekil 3.49)

Sahne aydinlatma icin katana programi kullanildi daha sonra su simiilasyonu presto

programinda sterilize edildi.
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3.5.22. Onward (Hadi Gidelim / 2020)

Onward, Disney ve Pixar animasyon stiidyolar1 tarafindan 2020 yilinda yayimlanan komedi
konulu bir animasyon filmidir. Iki elf kardesin, hayatin1 kaybetmis olan babalarini bir
giinliigline canlandirmak ic¢in yasamis olduklari maceralari konu almaktadir. Bu film
epizodik yapisi, karakterleri, filmde kullanilan efektleri ve cevre tasarimlari ile oldukca
dikkat cekmektedir. bu filmin {iretim asamasi diger filmlerine nazaran ¢ok biiylik
farkliliklar gostermektedir. Film iiretimine baslandigi tarihlerde bulasict bir virlis olan
Covid-19’un yayginlasmasindan kaynakli ¢alisma ortamlar1 kurulamamaktaydi. Bundan
dolayr Pixar animasyon stiidyolar1 bu film ile birlikte uzaktan calismay1 deneyimlemis
oldu. Sinema salonlarinin kapali olmasindan dolay1 bu film Disney’in bir yayin kurulusu
olan Disney+ kanalinda yayinlanmak tizere iiretilmistir.

Filmin karakter tasarimlarini inceledigimizde sadelik 6n plana ¢ikmaktadir. Bu da karakteri
daha anlasilir kilan 6zelliklerden biridir. Animasyon ekibi karakteri olusturmak i¢in Presto
programini kullanmigtir. Bunun yani sira karakter tasarimimin ilk asamasi olan heykel
olusturulmasi iizerinde bir arag gelistirmislerdir. “Bu ara¢ sayesinde modellenen heykelin
bir modelden digerine heykelleri yeniden diizenleyen bir transfer teknigini, dolasik
bolgeleri ¢ozen bir yiizeyi yeniden yapilandirma ydntemini ve yiizey ayritilarii geri
yiikleyen bir gevsetme semasini igerir (Goes, Coleman, Comet, & Martinez, 2020, s. 2).”
Sahne tasarimlarim1 inceledigimizde ise oldukg¢a ayrintili ve ultra gercekei goriintiiler
olusturulmustur. “Sahne tasarimini yapan sanatgilar, bu goriintiiler 6zelinde bir algoritma
gelistirmislerdir (Vavilala & Meyer, 2020, s. 1).” Bundan kaynakli olarak elde edilen
goriintlilerin ¢ozilinlirliik oranlar1 olduk¢a artmistir. Bu da sahnenin dokunsal olmasini

saglamistir. Tlim bunlar1 canlandirmak i¢in Presto programi kullanilmistir.
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“Film genelinde kullanilmakta olan sanal kameralar oldukga az hareket etmistir bu sayede

simetrik kompozisyonlar elde edilmistir (Wit, 2021).”

Sekil 3.50. Onward Filminden Bir Kare

3.5.23. Soul (Ruh / 2020)

Soul, Disney ve Pixar animasyon stiidyolar1 tarafindan 2020 yilinda yayinlanan komedi ve
macera konulu bir animasyon filmidir. Bir orta okulda miizik 6gretmeni olan Joe
Gardner’1n hikayesini konu almaktadir. Karakter tasarimlari, ¢cevre tasarimi, grafikleri ve
ozellikle filmde kullanilan efektler ile olduk¢a dikkat ¢ekmektedir.

Bu filmde Covid-19 viriisiinden kaynakli olarak bir dnceki film olan Onward (2020) gibi
uzaktan ¢aligmayla tamamlanmistir. Bunun yani sira bu film de Disney’in yayin kurulusu
olan Disney+ kanalinda yaymlanmas i¢in iiretilmistir.

Bu filmi 6zel kilan unsurlarin basinda karakterler gelmektedir. Ciinkii olusturulan
karakterler bir ruhu canlandirmaktadir. Animasyon ekibi, karakterin hacimsel bir varliginin
olmamas1 ve bunun yam sira seffaf olmasindan kaynakli olduk¢a zorlanmislardir. Bunun
icin isleme araci olan RenderMan programina eklenti olarak c¢alisan Houdini yazilimi
kullanilmistir. Bunun yani sira Pixar animasyon ekibi iiretmis olduklar1 karakter
donanimlar1 lizerinde tam hakimiyet saglayabilmek i¢in gelistirmis olduklar1 bir modeli
kullanmislardir (Radzihovsky, Goes, & Meyer, 2020, s. 1)

Karakter giysi tasarimina gelince, animasyon ekibi bu film ve bu konu 06zelinde yeni
yazilim teknolojileri {iretmislerdir. Bunlardan birincisi Giysi pargalarini gesitli dijital
karakterler arasinda aktarmaya yarayan bir yazilimdir. bu sayede karakter modelinde ve
kiyafette herhangi bir deforme olmadan giydirebilmislerdir ( Goes, Fong, & O’Malley,

2020, s. 2).” Diger yazilim ise animatdrler olusturmus olduklart giysiye dokunsal derecede
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gerceklik katmaya yarayan bir model gelistirdi (Marino, Kuruc, Ling, Marino, & Nguyen,
2020, s.1).”

Filmin sahne aydinlatmasi i¢in kiiresel aydinlatma sistemi olan 151n izleme teknolojisini
kullanmistir. Bu sayede sahnenin golgelendirmesinden kumas dinamigine kadar her seyi

otomatiklestirmislerdir.

Sekil 3.51. Soul Filminden Bir Kare
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4. SONUC

Bu c¢alismada, 20. yiizyil ile beraber giinlimiizde yaygin olarak kullanilan ve her gegen giin
gelismekte olan dijital teknolojilerin bilgisayarla animasyon iiretim siirecindeki konumu,
katkis1 ve bu baglamda Oncli stiidyo olan Pixar Animasyon Stiidyolar1 6zelinde bir
inceleme gerceklestirilmistir.

20. yiizy1l ile beraber gelisen dijital teknolojiler ile animasyon kolay ulasilabilir ve
gerceklestirilmesi zor, zahmetli, masrafli ya da iiretilmesi imkansiz olan sahnelerin
gerceklesmesine olanak tammmustir. Ozellikle alternatif niteligi sayesinde kitle iletisim
ortamlarinda da kullanilan ¢ok disiplinli bir ara¢ haline gelmistir. Kisacas1 dijital
teknolojilerin animasyonda yer edinmesi ile beraber animasyon her alanda deger
kazanmustir.

Dijital animasyon alaninda yapmis oldugu oncii ve yaratici tiretimleri ile Pixar animasyon
stiidyolar1 6ne ¢ikmaktadir. Dijital modelleme, goriintii efektleri ve render teknolojileri ile
gerceklestirdikleri uzun metrajli ve 3 boyutlu bilgisayar animasyon filmleri ile genis
kitlelere hitap eden Pixar animasyon stiidyolar1, hareketli dijital goriintii tiretimine teknik
ve yaratict diizeylerde animasyon endiistrinin global Olcekte gelismesinde ve
kurumsallagsmasinda bliylik bir paya sahip oldugu goriilmektedir. Bunun yani sira,
filmlerindeki hikaye anlatis bigimi, kendi insa etmis oldugu kiiltiirii, felsefesi ve sosyolojik
araglart kullanimi ile insanlarin kolektif hayal giiciinii sekillendirmede ve davranislarinmi
yonlendirmekte etkili oldugu gozlemlenmektedir. Bundan dolay: tarihsel olarak oldukga
onemlidir.

Pixar, animasyon filmlerinin yalnizca ¢ocuklar i¢in bir eglence araci olarak goriilmesinin
Otesine gecerek kendine has iislubu ve hikdye anlatis bigimi ile bu diisiinceyi tamamen
ortadan kaldirmaktadir. Filmlerinde ele almis oldugu konular ile sorgulayici, insan
iliskilerine, kiiltiirel degerlere, ideolojik, sosyal ve gevresel sorunlara deginmektedir. 2006
yilinda yayinlanan Cars filminde araba kiiltiirliniin zayiflamasi, (2008) Wall- E filmindeki
ideolojik ve ¢evresel sorunlar, (2017) Coco filminde ise karakter evreninde Latin kiiltiiriinii
canlandirarak, kiiltiirel degerlere deginmekte olan Pixar, bu gibi benzer yaklasimlar1 diger
filmlerine de yansitmaktadir. Tiim bunlar Pixar’in kendine has bir hikdye anlatis bi¢imi ve

bir kiiltiire dayandiginin gostergesi olarak karsimiza ¢ikmaktadir.
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Ayni zamanda bu filmler, felsefi ve sosyolojik degerler tagimasinin yani sira, ticari ve
teknolojik degerler tasiyan fliriinlerdir. Filmlerinde kullanilan teknolojilerin hikayelerini
sahneye aktarmakta eksiklik yasamalarindan kaynaklandigi ve teknolojilerinin ¢ogunun
filmleri 6zelinde gelistirdigi goriilmekte. Pixar’in iiretmis oldugu filmlerin arkasinda yatan
bagarinin ana temelinde kendi iiretmis oldugu teknolojiler bulunmaktadir ve Pixar bu
sofistike teknolojileri dijital animasyon {iiretim alaninda kullanarak, animasyon sanatinin
bliylimesine ve gelismesine onciiliilk etmektedir.

Bu arastirma kapsaminda gelecekteki arastirmalar i¢in oneriler;

Dijital teknolojilerin animasyon sektoriinde kullanilmasi ve gelismesi adina yapilan bu
calisma pek cok agcist ile heniiz arastirilmamstir. Ornegin, farkli stiidyolarin dijital
teknolojiler iizerindeki etkisinin incelenmesi faydali olacaktir. Genellikle yapilan
aragtirmalar, film {iiretiminde baskin iilke konumunda olan Amerikan stiidyolar1 ve
sirketleri lizerine odaklanilmistir. Bununla birlikte farkli iilkeler tarafindan animasyon
alaninda tretilen teknolojiler ve yazilim teknolojilerinin arastirilmasi yeni bilgilere 151k
tutacaktir. Ayn1 zamanda bu alanda iiretim yapmakta olan sirketler iizerinde yapilacak bir
karsilastirma ilgi ¢ekici olacaktir ve bu alana katki sunacaktir.

Tiim bu verilerin ve bilgilerin nezdinde, Pixar Animasyon Stiidyolarinin dijital animasyon
iiretim asamasia katmis oldugu yenilikler ve katkilar1 aktarilmistir. Bu tezin bu alanda

arastirma yapmakta olan kisilere ve literatiire kaynak olarak katki sunmasi beklenmektedir.
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