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TESEKKUR

‘Grafik tasarim’ baghginin altinda her seyden bahsetmek miimkiin. Animasyon,
reklam, televizyon gibi birgok gorsel islerin sunuldugu alanlar1 kapsayan bu kavram
ayni zamanda benim meslegim ve bu meslegin kendisine katarak ilerledigi her asama
beni oldukga her canlandirmistir. Cosmos A Spacetime Odyssey belgeseli hem konu
hem de isleyis acisindan bu kavramlarla bir biitiin olarak degerlendirilmesi beni kendine
ceken en giiclii etkendir. ‘Cosmos A Spacetime Odyssey’ Belgeselinde kullanilan efekt
ve gorsel calismalarin bitiinii degerlendirilerek gercekeilik etkisi vurgulanmaktadir.
Animasyon diinyasinin geldigi biitiin kavramlarin  kullanildig1 teknik acidan
degerlendirildigi bir belgeseldir. 3d ve 4d modellemelerin, reel ¢ekilen goriintiilerle
harmanlanmas1 ve animasyon ¢aligsmalari incelenmis ve yapim asamalar1 gosterilmistir.
Gergek kavraminin daha yeni bagladigini ve bugiin yapilan isler ve donanimimiz daha
ileriye gotiirecek bir dneme sahip oldugu dile getirilmistir. Biitiin siireci sonuna kadar
yakindan takip ederek destegini ve giivenini esirgemedigi i¢in degerli tez danismanim
Dr. Ogr. Uyesi Giilgin Cakic1 Oztiirk’e ve Siimeyye Emir, Gizem Kalgidim, Seda

Songor’e tesekkiir ederim.

Eytip Ugramaz
Subat, 2020
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Giliniimiizde animasyonun ve dijital efektlerin biiyiik ilerlemeler
kaydettigi goriilmektedir. 3d ve 4d modelleme ve grafik tabanli programlarin bu siiregte
gorsel katkist Onemli bir par¢asini olusturmaktadir. Filmlerde kullanilan teknik
donanimlar ¢ekim kalitesini ve etkisini degistirmistir. Gergekligini sorgulamadigimiz
bir diinyaya ulastigimiz derin ve etkili bir dil kullanildigi goézlemlenmektedir.
Insanoglunun gegmisten bugiine gorsel zekas ve birikimine uygun, animasyon ve efekt
kullanma ve teknigimizin, teknoloji ile bir biitiin sekilde ilerledigini gérmek ve gercegi

yansitmak artik yeni sonuglar dogurdugunu gostermek miimkiin hale gelmistir.

Anahtar kelimeler: Animasyon, Ug¢ boyutlu, Hareketli Animasyon, Belgesel Sinema,

Grafik tasarim, Modelleme



ABSTRACT

VISUAL EFFECT IN TELEVISION DOCUMENTARIES RE-
CONSTRUCTION OF REALISM WITH ITS TECHNIQUES:
COSMOS A SPACE TIME ODYSSEY DOCUMENTARY SERIES
EXAMPLE

Eylip Ugramaz
Master Thesis
Department of Radio, Cinema and Television
Radio, Cinema and Television Programme
Thesis Advisor: Asst. Prof. Giilgin Cakic1 Oztiirk
Maltepe University Graduate School, 2020

Animation and digital effects are seem to be making great progress
nowadays. The visual contribution of 3d and 4d modeling and graphic based programs
is an important part of this progress. The technical equipment used in movies has
changed the shooting quality and effect. It is observed that a deep and effective
language is used in which we reach a world where we cannot question its realism. It has
now become possible to see that our use of animation and effects, which is compatible
with the visual intelligence and accumulation of human beings from past to present, is
progressing in a whole way with technology, reflecting the reality and producing new

results.

Keywords: Animation, Three Dimensional, Motion Animation, Documentary Cinema,

Graphic Design, Modeling.
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BOLUM 1. GIRiS

George Melies’in sihirbazliginin, kamera ile karsilastigi manzara belki de
0zel ve gorsel efektlerin yaratim siirecinde hayal giiciine yansitilmasinin en biiyiik
milatlardandir. Giinlimiizde gorsel efektler, reklamlarin ve film endiistrisinin 6nemli bir
pargasidir. Kullanilan 6zel efektlerin (¢ekim esnasinda yapilan) smirhihigi ve
teknolojinin de hizli gelisimi ile gorsel efektler (¢ekim sonrasi yapilan) hayal giiciiniin
vazgecilmez bir unsuru haline gelmistir. Bilgisayar teknolojisinin ve programlariyla
gelismesiyle 6zel efekt ile yapilmasi zor ve giic olan efektler, gorsel efektler sayesinde
daha kisa siirede gerceklesmeye baslamistir. Bu nedenle gorsel efektin kullanilmadigi
bir filmi 6zellikle tecimsel sinemada gérmek neredeyse imkansiz hale gelmistir. Gorsel
efekt teriminin kullanilmaya baslanmasindan Once, yillar igerisinde farkli adlarla
anilmasinin ve bu kadar biiyiik bir degisim gostermesinin nedeni teknoloji ile dogru

orantilidir.

Bu noktada efekt teknolojisinin tarihsel gelisim siirecini ve bir zamanlar
kullanilan teknikleri incelemek giiniimiizdeki teknolojiyi daha iyi anlamak agisindan
onemlidir. Gorsel efektlerin, sinemanin yani sira televizyon dizilerinde de siklikla
kullanildig1 goriilmektedir. Izleyicileri sinemaya baglamak ya da daha fazla etkilemek
ve gorsel anlamda zihinlerde yer etmek adina kullanilan gorsel efektler, bazen ¢arpisma
sahneleri ya da patlama sahneleri gibi yapilmas: zor ve maliyetli olmasindan dolayz,
film yapimcilarimin sik¢a bagvurdugu bir yontemdir. Gorsel Efekt diinyas: kendini
yenileyen ve hizla gelisen bir sektor oldugu i¢indir ki kullanilan tekniklerin
gelistirilmesi ve iyilestirilmesi firmalar ve yapimcilar tarafindan {izerinde durulmasi

gereken en 6nemli noktalardandir.

Filmler senaryo iizerinden ritmik olarak ilerleyen bir akistir. Ancak senaryoda ki
hissiyat1 vermek her zaman kameraya yansitma bileceginiz bir durum olmayabilir. Bu
basarili yapimlarin sadece senaryosu ile ilgili degildir ayn1 zamanda kurgu, sahne,

dekor, 151k ve filmin miizikleri ile ilgili bir biitiiniin pargasidir.

Cekim tekniklerinde bu kisma dahil olan en 6nemli gorsel efekt iste tam burada

devreye girmektedir. Hayal ettigimiz diinyay1 bize gercekei bir sekilde yansitan etki



gorsel efektlerdir. Caligmanin gorsel efekt olarak bir sahne iizerinde uyumlu olarak
yansimast i¢in gerekli sartlarin olusturulmasi gerekmektedir. Bir karenin olusmasi i¢in
bir¢cok algoritmadan olusan bir yazilim efektif bir ¢ikt1 alarak neler yapilabilecegi bir
asamaya gelen bir donemde olan sinema ve gorsel mecralarda yaymlamak istedigimiz
hangi format olursa olsun gergekg¢iliginden asla uzak kalmayacak sonuglar aldigini
gormemizi saglayacaktir. Teknolojinin sinemadan da uzak kalmasi beklenemez bir
uzakliktir. Is istasyonlarimiz, setlerimiz, programlarimiz ve techizatlar artik dogal ve
pratik sunumlar yapmamiza olanak saglamistir. Bu baglamda Adobe programlarinin
kurucular1 John Warnock ve Charles Geschke sanat dalinda olmasa da sanata katki
yapan biiyiik bir programci olarak biiyiik sanat¢ilarin arasinda isimlerini anmakta yanlig
olmamaktadir. Zira onlarin yaptig1 bugiinkii yazilimlar olmasaydi hayal ettigimiz seyleri

ayaklarimiz yere basarak, ucamazdik.

Gergekei ve perdeye yakisan her seyi hayalleri olan insanlarin 6niine birakarak
biiyiikk bir adim atmis oldular. Smirlarimizi 6nce kagida sonra efekt programlariyla
birlikte gergekei betimlemelerle imgeleri gergekgi bir diinyaya kapi agmalarini
saglamistir. Bugiin izledigimiz etkilendigimiz ve isin mutfaginda bulundugumuz anda
yapim agsamalarinda neler ortaya ¢ikaracagini gozler oniline sermektedir. Storyboard ile
baslayan gorsel maceramizda senaryoya bagl kalarak dekor ve dizayn edilmesi icin iyi
bir eskiz asamasindan gegmektedir. Yesil perde ¢ekimlerinde 151k ve fon denge ayari,
karakterin hareket alan1 iizerinden siki bir prova edilmesine Onem vermek
gerekmektedir. Masklama ve sahnenin birlestirilmesi 151k ve color correction konusunda
titiz davranilmas: sahnenin ger¢ek bir ortamda c¢ekildigine dair bir fikir uyandirir.
Belgesel ornegimizde gorsel efektlerin tiim alanlar1 kullanildigi i¢in bu 6rnek {izerinden
giderek gercekeilik ve gorsel efekt konusunda hareketli videolarin iizerinde etkisine

vurgulanmaktir.



1.1. Arastirmanin Problemi

Gergek ve gercekeilik; Fiseher ( Fiseher, 1974:114-115 ) bu konudaki
gorlslerini soyle 6zetler; “Bizim duyarliiimizin disinda kendi basina var olan sey
maddedir. Oysa gerceklik, insanin yasanti ve anlayis yetenegiyle katilabilecegi sayisiz
iligkileri kapsar. Gergekligin biitiini 6zne ve nesne arasindaki biitiin iligkilerin
toplamidir; yalmiz olaylarin degil, bireysel vyasantilarin, diislerin, sezgilerin,

heyecanlarin, hayallerin toplamidir”.

Primitif doneminde magara duvarlarina ¢izilen hayvan sembollerinden itibaren
sanat kavrami ve gercekgilik bir biitiin haline gelmistir. Estetik duygularimiz gelismis
ve gercekeilige ne kadar yakin oldugunu bilincimizde hayal ettigimiz seyleri
resmetmeye baglamistir sanat kavramimiz. Bu da; sinema, resim, heykel ve diger sanat
akimlariin temelini olusturan bir kavram haline gelmistir. Sanatin her déneminde bir
olguyu bir imgeyi daha iyi ger¢ek¢i sunabilme sanatin her zaman temel hedeflerinden

birisi olmustur.

Giotta ile Ronesans doneminde ivme kazanan sanatsal ¢alismalar bize boyut
katarak neler  yapabilecegimizi gostermis ve gilinlimiize kadar gelen bir sanat
anlayisinin 6nemli bir basamagini olusturmustur. Bir tasarim programi, bir bilgisayar
tiretimi ve bu tasarimlarin bizlerin bu diinyada neler yapacagimizi ortaya ¢ikarmustir.
Gegmisten giliniimilize kullanilan materyaller degisse de amag ayni olmustur. Sunulan

seyin gercekei bir yansima ile bizlere aktarilmasi olmustur.

Glinlimiizde Sinema Endistrisinin olusturdugu teknik donanimlar ne kadar
teknolojik bir dogrultuda ilerleyerek bir ivme kazansa da bunun sinemaya etkisi ve
hayal ettigimiz seylerin gercekten daha gergek denilebilecek gorsel bir tat ve dokuya

dontistiigi diisiiniilmektedir.

Cekim tekniklerinin gelismesiyle yansitilmak istenen sahnelerin  gergekligi
izerine genel problemini olusturmaktadir. Ayrinti ve betimlemeler bize hayat denen
olgunun detaylarmi goérmeye zorlar. Aksi oldugu zaman baktigimiz o seyin

gercekeiligini sorgulamamiza sebep olur. Belgesel sinemada birbirinden c¢ok farkl



orneklerin yer aldigi gergek insan, ger¢ek mekan ve gercek zaman gibi kavramlar
mevcuttur. Tam olarak bu noktada belgesel sinema ve gergekeilik bir biitiin olarak

belgesel sinemada bize énemli bir konu bashigi haline gelmistir.

Belgesel sinemanin bu konuda kurallar1 oldugu savunuldugu diisiiniiliirse gorsel
efekt ile gercekeilik tam olarak bu hayal diinyamizda yeni bir pencere agmistir. Bir
gorsel diziliminden olusan her bir karede devamlilik kadar 6nemli bir detay haline

gelmistir vix animasyonlar, sahne tasarimlar1 ve animasyon filmler.

Kadrajimizi olusturan karenin igerisinde bize sunulan ve imgelerimizi daha
gercekei bir boyut kazandirarak olusturulan gorsel dizayn zamandan ve hatta mekan
artik daha gercektir. Cosmos belgeseli lizerinden gidilen bu calisma bize bu kurallari
bozmadan belgesel sinema {izerinde gercekcilik konusunda yeni yaratimlar

kesfetmemizi saglamaktadir.

Gergekgi, ikna edici ve inanilir olma kavramlarinin temel prensiplerini
olusturdugunu ve bu baglamda Cosmos mini belgesel serisi lizerine teknik asamalarin

gercekeilik kavramlari ile bagdastirarak kurgulandigi vurgulanmaktadir.

1.2. Arastirmanin Onemi

Gorsel olarak ortaya koydugumuz bir iirliniin, bu sinema, belgesel sinema,
reklam ve cesitli hareketli videolardan olusturdugumuz ¢alismalarda gercekgilik kurami
lizerinde sinemaya etkisini ve bilgisayar ortaminda olusturulan efekt ve teknik
asamalarinin vazgecilmez bir unsuru haline geldigini gostererek ‘COSMOS: A SPACE
TIME ODYSSEY’ belgesel ornegi iizerinden giderek ¢ekim ve kullanilan teknik
asamalarinin sahnenin gergekgiligine etkisi agiklanarak literatiire 6nemli bir katki
saglayacag diistiniilmektedir. Televizyon belgesel serileri iizerine yapilan aragtirmalara
bakildiginda gerceklik olgusu hakkinda yeterli bir calisma olmadigi goriilmektedir.
Yapilan bu arastirma Televizyon belgesel serisi olan ‘COSMOS: A SPACE TIME
ODYSSEY’ belgeseli ornegi tizerinden giderek ¢ekim ve kullanilan teknik asamalarinin
belgesel de sahnelerin gercekeiligin etkisi incelenerek televizyon belgeselciligi de
hareketli animasyon tekniklerinin ve programlarinin gergeklik olgusuna etkilerini
arastirillacaktir. Literatiirdeki televizyon belgesel serileri lizerine onemli bir katki

saglayacagi ve eksikliklerin doldurulmasi agisindan 6nem tasimaktadir.



1.3. Arastirmanin Varsayimlari
Televizyon Belgesellerinde Gérsel Efekt Teknikleri ile Gergekligin Yeniden
Insast: ‘Cosmos A Space Time Odyssey’ Belgesel Serisi Oregi isimli tez calismasinin

varsayimlari su sekilde siralanabilir;

e (Cekim asamalar1 ve teknik yontemlerle cesitli ve reelde c¢ekildigi
konusunda izleyicinin ayirt etmesini gorsel efekt programlart daha zor bir
hale getirmektedir.

e Kurgu, efekt ve renk diizenleme (color correction) ile hayal ettigimiz
sahnelerin gercekten daha gercek oldugunu gosterdigi gorsel efekt
teknikleri, belgesel filmin gercekeiligine katki saglamaktadir.

e Ortaya konan iirlin reel ortamda olusturulamayacak sartlarda dahi yapay
zeka ile gelistirilen programlarla daha iyi bir gorsel destek saglandigi
arastirmada ifade edilmektedir. “Yapay zeka ile gelistirilen hareketli
animasyon programlarit araciligiyla yaratilan mizansen belgesel filmin
gercekei ortamima yaklagsmakta, kimi zaman da bulunan ortamin

gercekliginin otesine gegmektedir.

1.4. Arastirmanin Simirhliklar:

‘Cosmos: A Space Time Odyssey’ tv belgesel serisinde kullanilan gorsel
tasarim teknikleri—efektif olarak kullanilan tekniklerin biiyiik ¢ogunlugunu
kapsadigindan sadece bu belgesel dizi film {izerinden gidilmesi uygun
gorilmiistiir. Sinema efekti bircok ¢alismada tek bir sahnede de olsa destek
saglanarak vurgulanmaktadir. Ancak ‘Cosmos: A Space Time Odyssey’in bu
baglamda kullanilan gorsel efekt tekniklerinin tiimiinii kapsamasi ve uluslararasi
bir ornek olmasi yoniiyle s6z konusu tekniklerin asamalarimi tek tek

degerlendirmemiz agisindan uygun bir 6rnek oldugu diisiiniilmektedir.



1.5. Arastirmanin Tanimlar1

‘Cosmos: A Space Time Odyssey’ belgeselinde kullanilan teknikleri sahneleri ve
reel goriintii etkisi. Storyboard ile baslayan bir hikaye zira storyboard bir filmin ana
temellerini olusturmaktadir. Ozellikle yesil perde ‘de cekilen bir sahne matematiksel
olarak arka planina uygun olmasi ve karakterin varsa sahne {izerinden ki
konumlandirilmasi, kamera acilar1 belirlenmesi agisindan olduk¢a 6nemlidir. Bir sahne
olusturulmadan saglanacak 1sik, stiidyo, yesil perde sistemleri Cekim asamalarindan
sonra sahne, modelleme (storyboard olusturuldugunda bu asamalarda dogru isler
yapildiysa sizi kolaylikla bu asamada basarili kilar). Illiistrasyon ¢izimleri ve etkisi.
Sahne modelleme Ve after effects, yesil perde ’de g¢ekilen goriintiilerin ‘key’lenmesi

acisindan 6nemin ne oldugunu hatirlatir.

1.6. Arastirmanin Amaci
Bu calismanin temel amaci; gorsel efekt tekniklerinin belgesel film alanina
zaman - mekan sinir1 olmaksizin, bilgisayar ortaminda daha etkili ve reel ortamdan ayirt

edilmesi zor, bir destek sagladigini ortaya koymaktir.

1.7. Televizyon Belgeselciliginde Gergekgilik Olgusu

Sinema tarihinin basindan beri, gercekeilik kavrami, dogrudan ya da dolayh
olarak sinema c¢aligmalarinin temel sorunsali niteligindedir. Bu baglamda, pek ¢ok
gerceklik arayist bulunmaktadir. Bu arayislardan bazilar1 su sekilde dzetlenebilir: Ingiliz
Belgesel Hareketi, Dziga Vertov’ un Sine G6z Manifestosu, Sinema-gercek akimi
(Cinema-verite), Dolaysiz-sinema akimi (Directcinema),Yeni Gergekgilik akimi (Neo-
Realismo), Yeni Dalga akimi ve Dogma 95 manifestosu. (Nochimson, 2013: 64).
Sinemada akimlar, tiim tiirleri etkilemektedir. Nitekim belgesel sinemada da donemler

icinde farkli arayislar gézlemlenebilir.

Belgesel’ kelimesini ilk olarak kullanan John Grierson, bu terimi su sekilde
tanimlar: ‘Creative treatment of actuality’. Bunu Tiirkgeye o 6l¢iide 6zlii ¢cevirmek pek
kolay degil, ancak agarak sdyle sdyleyebiliriz: iginde bulunulan, olusmakta olan

gercegin (actuality) yaratict bir bicimde (creative) elden gecirilmesi, islenmesi



(treatment ) Ozlii bir deyim istersek sunu diyebiliriz: Yalmz, dikkat edelim Grierson
‘actuality’ diyor, ‘reality’ degil, yani belgesel sinemanin ele aldig1 gercek, ‘actuality’dir,
‘haber’in yaratict bir bicimde islenerek yeniden {iretilmesini ‘kasteder’ Grierson.
Yaraticilik, yaratici isleme (anlatma) biitiin sinema sanati i¢in gegerli olan ortak bir
ozellik olduguna gore (bu zaten sanatin genel bir 6zelligidir) belgesel sinemayi, diger
sinema alanlarindan, 6zellikle ‘konulu, oyunculu’ filmlerden ayiran, Grierson’a gore bu
‘actuality” yamidir. “Bizim tasarimimiz disinda olan (olmus olan), bizim
karigsmadigimiz, yonlendirmedigimiz olaylarin (yasamin) islenmesidir.” (Ayga, 1997, s:
20-21) Yani bu noktada 6nemli olan ve belgesel sinema i¢in hayati 6nem tasiyan nokta
‘gercegi deforme etmemektir. “Belgesel sinemaci agisindan etik baglamda énemli olan,
gerce8i deforme etmemektir. Kendi amacin1 gergeklestirmek, istedigi mesaj1 iletmek
icin gercegin kosullarini degistirmeye ¢alismamaktir. Her ne kadar kesin tanimlamalarla
belgesel sinemanin tanimlamasi yapilmasa da; kurmaca sinemadan ayiran en Onemli
yant gercegi yansitirken amacimiz igin, gercegi deforme etmemeyi ilke edinmis
olmasidir.” (Vardar, 2008, s:66). Kisacasi belgesel sinemanin ve belgesel sinemacinin
amact; gercegi manipiile etmeden, var olan kosullar ve durumlar g¢ercevesinde ve
herhangi bir yozlastirma dan uzak bir sekilde yorumlamaktir. Ayni ‘yorumlama’
stirecini tarih felsefesi agisindan da su sekilde anlatan Edward Hallett Carr’in yorumu
dikkate alindiginda, belgesel sinemanin tipki tarih gibi, gergegi deforme etmeden
anlatan bir yorumlama sanati oldugu goriilebilir: “Belgeler iginde bulunsun ya da
bulunmasin, olgular, tarih¢i onlardan herhangi bir bicimde yararlanmadan 6nce tarihgi
tarafindan yine de islenmek zorundadir. Tarih¢inin onlarla yapti§i sey —eger boyle
diyebilirsin- bir isleme siirecidir.” (Carr, 1980, s:22-23). “Tarih yorum demektir.” (Carr,
1980, s:33). Ozetle; belgesel sinemanin ham maddesi, tipki tarih gibi gézlemlenebilir
gercek yasama ait olgulardan olusur. Belgesel sinemanin gercekle olan iliskisi, ger¢egin
deforme edilmeden ya da manipiile edilmeden yorumlanarak, aktarilmasini meydana
getirir. Belgesel sinemaci, tim bunlar1 gergeklestirirken topluma ydnelik bir tarihsel
sorumluluk igerisindedir; ¢linkii o, sadece ger¢egi yorumlamakla kalmaz, ayn1 zamanda
bu gerceklikleri kayit altina alarak toplumsal bir bellek olusturur. Toplumsal bellegin ne
oldugu ve belgesel sinemanin bu toplumsal bellegi olusturmadaki rolii ise incelemeye
deger bir basliktir. Sinema tarihinin basindan sonuna gergekeilik, kuramcilar ve

elestirmenlerden ¢ok yonetmenlerin ilgisini ¢ekmistir. 1920’lerde Dziga Vertov



(Sovyetler Birligi), 1930’larda Jean Vigo (Fransa), John Gricrson (Ingiltere). 1940’larda
Roberto Rosselini, Cesare Zavattini ve Yeni-Gergekgiler, disavurumcu kuramlara karsit

konumlar gelistirdiler.

Sinemanin ger¢egi aciklama yaklasimiyla, yalin bir bigimde yeryiiziinii ve
yasami oldugu gibi gostermeyi amaglayan belgesel sinemanin ¢ikis noktasi gercekei bir
konum ig¢inde Oykiinliin gectigi ger¢ek yerde ve Oykiiyle ilgili gercek Kkisilerle
uygulanmasi olmustur. Belgesel sinema 1920 yilinda ‘dogalct Akimin onciisii Robert
Flaherty'nin ‘Nanook of the North’ filmiyle baslamis, haber film ve belgesel arasinda
koprii kurmus Dziga Vertov'un, Fransiz gercekci Alberto Cavalcanti'nin, Almanya'da
Walter Ruttman'm ve Ingiliz Belge okulunun kurucusu John Grierson'un galismalariyla
devam etmistir. John Grierson'un deyisiyle belgesel film, gerceklerin yeniden
yaratiminin filmidir (Barsam, 1973:8) Belgesel filmle birlikte, yasanan biitiin gercekler
defalarca yeniden yasanabilmektedir. Belgesel filmin igerigi biiyiik dl¢iide gergeklerden
olussa da, yonetmeninin bakis ag¢isi, Grierson’un lizerinde durdugu yaratic1 yorumun ta
kendisine karsilik gelir. Belgesel film, bilimsel ve teknik olanaklar i¢inde, toplumsal
iletiler de aktaran bir tiirdiir (Bennet, 1982: 342). Gergege Oykiinme ise yasamin
inandiric1 bir benzerini yansitmayi amagclar... Zavattini'ye gore Yeni gercek¢i akimin
ilkeleri her seyi goriindiigli gibi degil, oldugu gibi gostermek; kurmaca yerine gercegi
kullanmak ve insanin i¢inde yasadig1 toplumla iligkilerini gostermekti. Yeni gercekeileri
Gergeklerden ayiran temel ayrilik gercegi degerlendirmedir, Kracaucr ve Bazin'in de
gorlslerine uygun ilkeler Yeni gercekeileri bir tiir belgeselcilige yoneltir. Vertov'un
‘sinema-g6z’ kurami da, o donemin belgeselcilerinin ¢ogu gibi stiidyo diizenlemelerine
ve oyunculuklara kars1 olan bir sinema anlayisidir. Asil olan ‘dogal yasayis1 icindeki
insandi. Vertov'a gore sinemaci, insan gozetlemeli, yasamin dogal akisi i¢cinde herhangi

'

bir dis etkileme, diizenleme olmaksizin goriintiilemeliydi, "...sinemanin devingen
objektifi, insan gozii gibi her yerde her seyi gorebiliyor... Sinema ancak kisisel
tecriibelerle iliski kurulabilecek yasamsal olaylar1 (life fact) kaydedebilir ve onlar
filmlik olgular (film-fact) olarak yeniden kurabilir... Kamera-g6z yasamla yeni ve 6zgiir
bir iliski kurmanin yoluydu. Sinema giinliik yasami yerine gecen, gergeklige dykiinen
bir form degil kendi -yasamdan ayri- gercekligini kuran ve bu gergekligin giinliik
yasamla iliskisi icerisinde yasami doniistiiren, 6zgiirlestiren bir fordmu. Daha sonralari

Vertov'un 1930 lara kadar siiren ¢alismalarinin etkilerini 1960'larda ‘Cinema-Verite



Lerde goriirliz. Onun verdigi Orneklerin diisiince yogunlugu ve yapisal bagimlilig

Kracauer'de bulunmamaktadir.

Bazin, Kracauer'in tersine olarak, ger¢ekligin anlamini agiklamaya calisir. Pek
cok gergeklik tiirlinden bahsedilebilir. Ancak sinema Oncelikle gorsel ve uzamsal
gercekeilige baglidir. Bunlar, fizikgilerin ger¢cek diinyasidir. Bu nedenle, sinemanin
merkez gercekligi, ifade gercekligi ve konu maddesi gergekeiligine bagli degil, hareketli
resimlerin uzam gerc¢ekgiligine baghdir. Sinema iki sekilde gerceke¢i duygular
yaratmaktadir. Birincisi, sinema nesneler arasinda ve nesnenin uzmani kaydeder.
Ikincisi, bunu insanin disinda olarak otomatik bir sekilde yapar. Bazin'e gore, her
fotograf izleyeni ilkel psikolojik bir giic ile etkiler. Bu, gorsel 6zelliklerin fotokimyasal
araclar ile gorlintiilerin tasarlanmasi seklinde olur. Eger, fotografin dogrulara sdyle bir
dokunup gittigine dikkat edilirse, baz1 psikolojik etkilerin kaybolduklar1 goriilecektir.
Sinema kocaman, karmagsik bir teknoloji i¢ermektedir: seliiloit, emilim, uygun bir
kamera, milkemmel bir tab edilme ve 151k kontroliinii saglayan bir projektor
gerekmektedir. Bu teknoloji insanoglunun ¢alismasi ve bulusudur. Bazin, bu tiir
buluslarin talep edildigini iddia etmektedir. GdOsterimine olan arzusu yatmaktadir

(Andrew, 2007: 156-157).

Fotograf ve film gercekligin iki kayit aracidir, ikisi de gercekligi kullandigi
teknoloji ve teknikten dolay1 yeniden sunar. Goziimiizle algiladigimiz diinya ile
sinematografik ve fonografik imgelerden bize yansiyan diinya arasindaki fark
sinematografik ve fotograf imge ve imajlarin "-mus" gibi yapmalaridir. Sadece
gercekligin imajlarimi kullanarak farkli bir gerceklik kurgularlar. Bizim diinyay: ve
gercegi algilamamiz bir kadraj sinirlamasinin 6tesindedir. Oysa onlar, seger, ayiklar,
dondistiirtir, ekler ve cikarirlar... Kadrajin dis1 ve 6nii bilinmezliktir ve bize sundugu,
hep sunamadiginin, sunmadiginin merakim tasir. Fotografi sadece imajlar sunar.
Fotografik imaj, sadece bir imajdir ve sadece bir simgedir. Ancak, bu simgeler bir araya
gelip dil kurmazlar. Fotografin giicii resimden farkli nesneleri oldugu gibi gosteren
mercekten kaynaklanmaktadir. Fotografa baktiginizda gerceklik 6n plana ¢ikar, ¢linki

orada artik "benzerlige" ihtiya¢ yoktur, o bir izdir ve oradadir.



Benjamin ve Bazin 6zde 'objektifin gergekligi sunumunda gercekliginden sz
eder; objektifin arkasindaki goz, makine araciligiyla baktigi objeye egemen olur .
Fotografin olusturdugu gergeklik izlenimini dogasi ve sinirlarini irdelerken Roland
Barthes: "bir fotografa bakmak demek, o anda fotografin iistiinde olani degil, ¢ekim
anin1 gérmeyi amaglamaktadir” der... Fotograf "zamani1" ortadan kaldirir. Fotografik
algida zamansal boyut yoktur. O bir sonsuzlukla. akmayan, donmeyen, doniismeyen,
baslayip-bitmeyen bir sonsuzlukla atifta bulunur. (jolly-rmi of some stlente s 1 (02 ),
2007, 112-1 21 ) Andre Bazine gore, ‘fotografin estetik kalitesi gercekeiligin ¢iplak
giiciinii  gostermektedir. Bunlar diinyanin nesnel goriiniimleridir. Bir kaldirimin
nemliligini, bir ¢ocugun yiiziindeki ifade hep dis diinyadan oldugu gibi alinmis
olusumlardir. Bu giic sayesinde fotograf doganin taklit edilmesin den daha fazla
ozellikleri i¢inde barindirabilir’. ( Aktaran Unal, 2010: 8) Andre Bazin’in yaklasimlar
uzamsal gerceklik olusturmakla iliskilidir. Andre Bazin, gercekgilige iliskin
yaklasimlarini, Robert j. Flaherty’nin kuzeyli Nanook belgeselinde 6rnekler.

Sinema ise bu acidan bakildiginda zamanin tarafsizlifi dir. O artik nesneleri
korumaz, ilk kez olarak nesnelerin goriintiileri onlarin siirekliliginin goriintiileridir.
Andé Malraux sinemayi plastik gercekligin ileri evrimi olarak tanimlamustir. Baglangig

noktasi olarak Barok resmini ve Ronesans donemini almistir. (Bazin 2000:16)

"Filmsel goriintliiniin  etkisi, gercekligin tim mekansal bicimleri ile
beyazperdenin dort yandan simirli, diiz mekani arasindaki es big¢imli (isomorphie)
dayanir. Bu bir tutulus sinematografik mekanin temelini olusturur. Beyaz perdenin
degismez sinirlar1 ve fiziksel reel yiizeyi sinematografik mekanin meydana gelmesi i¢in

zorunlu 6n kosulu yaratir (Lokman 1973:121)
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1.8. Televizyon Belgeselciliginde Hareketli Animasyon Kullanimi

Belgesel, gergeklige en yakin film tiirii olarak goriiliir. Biitiin kavramlarin,
objelerin, Materyallerin hatta ortaya konan maddenin en Onemli olgusu ‘gercek’
olmasidir. Gergekten kasit hikdyenin olustugu ortam, sahne sadece reel ortamda
gerceklesen ve anlatinin somut bir hikdye olusturmasindan ge¢mektedir. Hikayeler
¢ekimlerle yeniden insa edilir ve izleyici ile bulusturulur. Auguste ve Louis lumiere
kardesler on dokuzuncu yiizyil sonundan, birinci diinya savagina dek yiizlerce film
cekmistir ve bu filmlerin neredeyse bir ya da bir kag¢ sahneden olusmaktadir. Ik filmler,
belgesel tanimini karsilamasa da; 6nemli belge filmler niteligi tasimaktadir. (Akbulut,
2012: 9-10) Ancak geleneksel belgeselin baslangici igin bir tarih belirlemek gerekirse,
Robert Joseph Flaherty’nin Kuzeyli Nanook3 (Nanook of the North 1922), filmi 6rnek
gosterilebilir. Kuzeyli Nanook4, giiniimiiziin yenilik¢i ve ilerici sinemacilar tarafindan

kutsanan gii¢lii ve katilimei sinemacilik 6gelerini sergiler (Musser,2008:117).

Bir filmin belgesel tanimina girmesi igin ii¢ temel yaklasim bulunmaktadir:
Gergegi aciklama, gercegi yeniden insa etme ve gergegi sorusturma. Gergegi agiklama,
yeryiiziinii en yalin bi¢gimiyle oldugu gibi gostermeyi amaglayan bir gelenektir. Gergegi
yeniden inga etme, gercekle dogrudan kurulan baglantiyr bir yana birakip gercek
yasamin inandirici bir benzerini yansitmayi amaglar. Bu daha ¢ok kurmacada rastlanan
bir gergekeilik anlayisidir. Gergegi sorusturma ise, ulasilmak istenen, goriinen gercegin
altinda yatanin yani gergegin 6ziiniin arastirilmasidir (Adali, 1986: 15-16). Glinlimiizde
baskin olan gorsel birikim geg¢misten bugiine kazanim olarak insan zihninin gorsel
birikimiyle dogayr gozlemleyerek ve hayali calismalarin gercegini yansitma yetisi
anlam kazanmistir. Gorsel algmin degismez kavrami derinlik kavramiyla karigimiza
¢ikan goziin gérme yapisina bagl olarak {i¢ boyutlu yani perspektif olusturarak gergegin

canli kilinmasin1 saglar. Bu derinlik kavrami sanatin her alaninda yapilan eserlere boyut
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ve anlam kazandirir gerceklik hissi olusturmasmi saglamaktadir. Ozellikle televizyon
yayinlarina sunulmasi asamasinda grafik teknolojililerindeki ii¢c boyutlu sonsuz evrene
simiilasyonun olusturmasina olanak saglamaktadir. Ug boyutlu (3d) dijital animasyonun
teknolojisinin televizyonda basta reklamlar olmak iizere diger gorsel ve hareketli

basinda yeni bir boyut kazandirdig1 goriilmektedir.

Gorsel efekt, izleyici algisinda bir sigramaya sebep olmustur. Programlarin
destegi ile algimiz1 derinlestirip zenginlestirirken goziin algisinda derinlik olusturdugu
goriilmektedir. Bu asamalara paralel olarak televizyon belgeselciligi de yapim siirecinde
gercekeilik olduk¢a 6n planda oldugundan yapim siireci de birbirine bagli bir durum
gostermektedir. Cinema 4d gibi programlar bizlere ¢cekim asamalarini kolaylastiracak
insan giicii azaltan ortam ve mekanlar yaratmamiza destek saglar. Bir sahne bir dekor
bir ortam tasarimlari realist bir gorsel destek saglar. Bu durumda yapim islerinde masa
basinda ¢aligma saatlerini uzatsa dahi sahada isi oldukca kisa siirede ¢ekim yapma

olanagi saglamaktadir.

1.9 Televizyon Belgeselciliginde Gorsel Efekt Kullaniminin Gergekgilik Olgusuna
Katkisi

Televizyonda teknik bir gorsel ¢oziimleme olarak iglevsel 6nemini hizla artan
3D animasyon teknolojisinin, erken yasta ki izleyici ¢ocuk gruplarindan baslayarak
gelecek nesillerin izlenme aliskanliklarinda da degisiklikler 6nermektedir. Gergek ve
sanal olan gorseller arasindaki farkliliklarin kalkmis olmasi ve izleyicide bu nedenin
olusturdugu belli etkilerin deneyimlenmesinin pesi sira getirmistir. Sanal olan bir
gorselin egsiz bir ¢ekicilik sunulmasi da izleyicinin televizyon izleme talebini farkli bir
boyuta tasimistir. Insanin algiladigi evren ii¢ boyutlu bir gézlem ve analizlerin
zihnimizde toplamidir. Ug boyutlu bu gercek evren derinlik algisi ile paraleldir. Derinlik
algisin1 géz, dinamik, stereoskopik, resimsel bilgi 6geleri olugturmaktadir. Goziimiizde
ve zihnimizde olusan bu uyum goze ait bilgi kaynaklarini olusturmaktadir. Goz
kaslarinda lens bi¢iminde gerceklesen bu degisikliklerin meydana gelmesi ile uyum

saglanir.

Yakinsama ise, retinaya yansimis goriintiiye dikkat kesilerek goziin yaptigi
dogal harekettir. Stereoskopik bilgi, gozler arasindaki mesafeden kaynakli olarak

retinaya yanstyan iki gorselin yarattig1 farkliligin beyne iletilmesi ile birleserek gorsel
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algida li¢ boyutlu yanilsamay1 gercege cevirmektedir. Gozlenen nesnelerin goreceli
farkliliklarin1 olusturan yani nesnenin gozlemciye yakinligi ve uzakligi, hareket
paralaksini olusturmaktadir. Hareket paralaksinda odaklanilan nesnenin yonii ve boyutu

dinamik bilgi i¢in temel islev gérmektedir.

Resimsel bilgi, derinlik algisinda en Onemli kaynak olarak gorilmektedir.
Bir¢ok sanat kolunda betimleme, temsil etme ve giindelik hayatin pratigini aktarma
katkis1 ¢ok biiyiiktiir. Iki boyutlu statik bir diizlemin iist iiste binme, goreceli boyut-
bilinir, golge, perspektif, atmosferik perspektif, alanda yiikseklik, doku gardiyani gibi
belirli ilkeler dogrultusunda resimsel bilgi anlam kazanmaktadir. (Kayapa ve

Tong,2011: 349).

Estetik acidan da disiiniildiiglinde ii¢ boyutlu nesnelerin sekil ve formlarnin
birbiriyle olan iligkilerinde, zaman ve uzayda ki durumlarinda, 151k ve golgenin (
aydinlik ve karanlik alan) dengeli bir sekilde disipline edildiginde derinlik en 1yi sekilde
saglandig1 goriilmektedir. Gergek evrende nesnenin 1siktan ziyade golgenin yarattigi
etkiyle tic boyutlu derinlige yanilmasimin optik bir illiizyonun sonucu oldugunu
kanitlamaya yonelik gegmisten giiniimiize bir¢ok bilim insani ¢alismalar yapmaktadir.
Bunlardan en bilineni Miiller- Lyer . Miiller-Lyer yanilsamasidir. Disa a¢ilan koselerin
bize uzak, ige biikiilen kdselerin yakinda oldugunu ve bdylece goziin retina kisminda bir
perspektif meydana getirmektedir. (biltek.tubitak.gov.tr, Erisim Tarihi: 26.10.2019).
Ponzo Yanilsamasi, perspektiften kaynakli olarak uzaklik-yakinlik iliskisinin bir
Sonucu olarak birbiri ardi sira devam eden iist iiste ¢izgilerin boyutlar1 kiiciildiikce
Sanki bizden uzaklasiyormus, hissini yaratmasi {lizerine kurulu bir yanilsamadir. Bu
cizgilerin lizerine birbirine paralel olarak esit uzunlukta iki ¢izgiden birini kisa goriinen
cizgilerin arasina digerini ise uzun goriinenlerin arasia koyuldugunda; kisa ¢izgilerin
yaninda duranlar daha uzun goriinmekte, uzun ¢izgilerin yania konulanlarin ise bize
daha kisa olarak algilamaya yonelik psikolojik agirlik olugturmaktadir. Pinna-Brelstaff
Yanilsamas1 ise ice biiziiliip disa genisleyen ¢cemberlerin varlifi lizerine Orneklenen
deneyde tespit edilen ¢emberlerin saga ve sola hareket ediyormus, izlenimi yarattigi
tizerine temellendirilmektedir. Retinanin odak noktasina gelen verilerin ayn1 kameranin
objektifini 'zoom out' olarak merkezden g¢evreye dogru uzaklastirma veya 'zoom in'
cevreden merkeze dogru yakinlastirma tercihlerinde oldugu gibi gorsel algida derinlik

yarattig1 goriilmektedir. Giinlimiizde ileri teknolojilerin iirettigi sayisal ¢oziimlemelerle
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gelisen li¢ boyutlu animasyon teknigine de bu yanilsamalar referans olusturmaktadir.
Herhangi bir goriintiide nesneler arasi uzaklik iligkisi ne kadar belirginse perspektifte o
kadar izleyicinin zihninde "piktoral™ (resimsel) ipuglariyla kendisini hissettirmektedir.
Ug boyutlu gercek diinyanin iki boyutlu bir diizlemde imgeye déniistiiriilerek tekrar
insan zihninde sanal gerceklige everilebilmesi icin algir yanilsamalar1 psikolojik bir

etken olarak ¢ok 6nemli bir fonksiyon igermektedir.

Ug boyutlu grafik diinya, sanal ortamm ana bilgi kaynagidir. Ayn1 zamanda
tasarimcinin zihninde olan ve yayimlanarak baskalar1 ile paylasilan mekansal fikirlerdir.
Ingilizce, ‘being immersed’ olarak ifade edilen, igine girme (iginde olma), genellikle
duygusal ve zihinsel bir durum tarif eder. Gergek olandan zihinsel olarak siyrilip
diinyaya (li¢ boyutlu grafik diinyaya) girmeyi ifade eder (Sherman ve Craig, 2013:43)
Icine girme, disaridan gelen etkenlerden soyutlanarak; sadece iizerinde calisan bilginin
lizerine secici odaklanma dir. Sanal gerceklik ortaminda etkilesim ise gercek ortamda
yapilan hareketlerin, bu ortama yansimasi ve bunun sonucu olarak gézlemcide algisal
tepkilerin olusmasidir. Bu siire¢ farkli big¢imlerde olabilir; gozlemcinin gercek
ortamdaki hareketi ile (kafa veya viicut hareketi) sanal ortamdaki bakis agis1 degisebilir.
Sanal gerceklik ortami olusturmak i¢in alti ana bilesene ihtiya¢ vardir. Bunlar; ana
konseptin ii¢ boyutlu modeli, modeli olusturmak ve sunmak i¢in bilgisayar programlari,
bu programlarin g¢alismasi i¢in bilgisayar, modeli olusturmak ve sanal gerceklik
ortaminda gorsel olarak deneyimlemek i¢in goriintli olusturucular, ortamin i¢ine girmek
ve hareket edebilmek i¢in konum ve algilayict ve modelle etkilesim i¢inde olmak i¢in
kullanilan etkilesim aracidir. Model, bilgisayar programlari, bilgisayar, konum
algilayict ve etkilesim araci, sanal gerceklik ortami ana bilesenleridir. Ortami olusturan
bu bilesenler, alt bagliklar araciligiyla yapilir. Alt bagliklar ise degiskenler arasinda
yapilan sec¢imle tanimlanir. Modelin olusturulmasinda, gorsellestirilmesinde ve
sunulmasinda farkli yontemler kullanilabilir. Model olusturulurken sade ve karmasik bir
modelleme tekniginin secilmesi; modelin yapisini, dolayisiyla da sanal gergeklik
ortaminin yapisini ve buna bagli olarak da ortam 6zelliklerini ve algisini etkilemektedir.
Sanal gerceklik ortaminda algi, gergek ortamdan farkli olarak yansitilamaz. Ortami
olusturan bilesenlerin etkisi iyi derecede irdelenmeli ve birebir aktarilmalidir. Gergek
mekanin nasil tanimladigi, mekanin onun i¢in anlamini, ona ne duyumsattigt s6z konusu

oldugunda, o ortamin nasil algilandig1 sorusu 6nem kazanmaktadir. Algi, insanin i¢inde

14



bulundugu cevreyi tanimasi ve anlamlandirmasi i¢in yasamsal bir olgu iken, mekanin
tasariminda degerlendirilmesinde, iretilmesinde, kisaca tasarim kapsaminda yer alan
her tiirlii eylem, olgu ve siire¢ i¢inde onemli bir yer tutmaktadir. Tasarim siirecinde
kullanilacak sanal gerceklik ortamin, i¢ine girme derecesinin yiiksek olmasi; ortamda

gercek ortama benzer algisal bilgi elde edilmesi agisindan dnemlidir.

BOLUM 2. GORSEL EFEKT YAPIM TEKNIKLERI

2.1. Model Olusturma

Model olusturma bir anlamda heykel yapmaya benzetilebilir. U¢ boyutlu sanat
ortamda poligon adi verilen sonlu yiizey tanimlayicilarindan ii¢ boyutlu nesnelerin inga
edilmesi siireci Ornek edilebilir. Bir heykeltirasin mermer blogu oymasi, kili
sekillendirmesi, metal levhalar1 biikkmesi gibi faaliyetlerinin, ii¢ boyutlu nesnelerde
poligon yiizeylerinin var olma nedenini benzer sekilde ortaya ¢ikarmaktadir. Tabi ii¢
boyutlu bir modelleme yapan bir kisinin belli bir diizeyde sanat bilgisine sahip olmasi
gerekir. Ornegin bir insan modeli yapmay: diisiinen bir 3d artist, insan anatomisine dair
derin bir bilgiye sahip olmalidir. (Tirker, 2007: 13 ) modelleme asamasinda
programlarin kendi igerisinde yontem bazinda farkli segeneklerle modellemenin
gerceklestirilmesini saglamistir. Poligon modelleme, NURBS modelleme, alt bolme

(subdivisoion) modelleme — yontma, kati yapisal modelleme (boolean) bu asamanin

belli bagl yontemleridir.
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Sekil 1: Cihan Ozkan - Vinter Lights - https://www.cozkan.com

Sekil 2: Cihan Ozkan - Tiipgii - https://www.cozkan.com

2.1.1 Tasarim ve Storyboard Cizimleri

Storyboard kelime olarak Tiirkgede ‘resimli taslak’ olarak kabul edilen ve bir
animasyon filminin en 6nemli gorsel hafizasini meydana getiren dekupaj islemidir.
Storyboard genel olarak: ¢ bir filmin kimi sekanslarinin veya tamaminin goriintiilerinin
cekildigi zaman nasil goriineceklerini gosteren ¢izim veya fotograflardan olusan taslak’
diye tanimlanmaktadir. (Singleton, 2004: 89 ). Storyboard ¢izimleri filmin ana
konseptini belirlemede sahnelerin, mekanlarin ve karakterlerin konumlandig agilardan,
tasarim ve konseptine kadar genis bir yelpazeye ulasmaktadir. Bir storyboard ¢iziminde
renk, kostiim, mekan ve filmin biitiin sahneleri karelere eskiz ¢izimi tarzinda
yansitilmasidir. Senaryonun bdylece genel olarak sahnelerin dizilerek bir sigrama veya

devamliligina ters diisen kareler tamamlanarak filmin istenilen vurguya ulagmasini
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saglamaktir amag. Storyboard ¢izimleri sadece filmin sahnelerin 6n plan caligmasi
degildir ayn1 zamanda bir tasarim, mekan, konsept tasariminda da olduk¢a Snemlidir.
Storyboard ¢izimi biitlin ¢alismalarin asamalarini ve planlanmasini kapsar niteliktedir.
Planlama ¢alismalarin 6n kosullarindan birisidir. Bu eskiz ¢izimler ayn1 zamanda kurgu
mantiginizi ve tekniginizi ve ¢ekim sahne planlamalarinda, ¢ekim takviminizi kolaylik
saglamaktadir. Bir filmde karakterlerin ve nesnelerin sistemli hareketlerinin nasil
olacagina ve ne kadar siirede hareketlerin cereyan edeceginin onceden tasarlandigi bir
asama olarak storyboard énem tasimaktadir. (Krasner, 2008: 250). U¢ boyutlu mekan
tasarimlarinda  storyboard ¢izimi sanal kamera uygulamalart acisindan ve

pozisyonlariin belirlenmesinde 6nemli bir siire kazandirmaktadir.

2.1.2 Karakter ve Mekan Tasarimi

Karakter, insanin faaliyetlerinin yasam kosullariyla bi¢gimlenen kendine 6zgii
davraniglarinda etkilerini gosterdigi sabit sosyal ve psikolojik 6zelliklerinin biitiiniine
verilen addir. Bir insanin karakteri hakkinda bilgi sahibi olmak, onun hangi durum veya
ortamda nasil bir davranis gdstereceginin dnceden bilinmesini kolaylastirmaktadir. Bir
senaryodaki karakterler, birbirini etkileyen ve i¢ diinyalarindan birbirine kenetlenmis bir
biitiinliikle sunulmaktadir. (Aslanyiirek, 2004: 102). Karakter tasarimi baglh bagina bir is
dalidir. Karakter animasyonu ve tasarlayan kisi programa uygun karakterin hareket
referans noktalarini belirleyerek viicut yapilarin1 ve hareket noktalarini iyi belirlemek
gerekmektedir. Cekilen ve kurgulanan sahnelerin karakter animasyonunda olmazsa
olmazlar1 kostiim tasarimlarina kadar ince bir sablon hazirhigi gerektirmektedir.
Karakter tasariminda ise her seyin ilhamla basladigimi belirten iinlii kreatif direktor
George Maestri, ilk eskizlerini ¢izerken bu ilhamlarindan beslendigini sdylemistir.
Cizerlerin hikdye ve senaryoda ifade edilen karakterleri, kagit {istiinde belirli bir
konsepti olusturmaya doniik tek seferde cizilmeleri giictiir. Filmin konseptine uygun
karakterlerin tasarlanmasinda ¢izerler bir¢ok c¢izim gerceklestirerek sonuca varirlar.
Sonunda filmin proje ekibi tarafindan onaylanmis karakterlerin iizerinde
detaylandirmaya yonelik uygulamalar devam ettirilir. (Maestri akt. Akkaya, 2011: 50).
Animasyon filmlerinde karakterlerin tasariminda gergekgilik 6gesinin bulunmasi igin
canli varliklarin (insanlarin) fiziksel hareketlerini referans olarak modelleme
yapilmaktadir. Insan hareketlerini ve viicut yapisini temel alarak model iizerinde birebir

hareket mukavemetini almaktadir.
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Sekil 3: 3D Karakter Tasarimi - wordpress.com, Erisim Tarihi: 16.05.2019

Sadece bir animasyon filminde degil reel bir mekan tasarimi da bir karakter
tasarimi kadar onemlidir. Dinamik bir tasarim gii¢lii bir konsept ve etkili bir gorsel
sunumdan gegmektedir. Filmin izleyicide gercek izlenimi yaratabilmesi i¢in beynimizde
olusan fiziksel kurallara uygun olarak go6ziin yatkin oldugu gerceklikten asla
uzaklasmadan birebir bir etki sunulmasindan gegmektedir. Gergek ¢ekilmis filmlerde
kameranin kaybetmesiyle gecen siirede film igerisinde fiziksel olarak var olan
eylemlerin bir sahne igerisinde gerceklestigi goriilmektedir. Bu eylemlerin ya bir stiidyo
icinde 6zel olarak hazirlanmis setlerde ya da disarda bir mekanda alici i¢in uygun 151k
ve ses kosullarinin yaratildigi bir ortamda gorsellestirilmesi saglamaktadir. Kurmaca
filmlerde sahne tasarlanirken her 6genin hikayenin olay orgiisiiyle biitlinliik olusturmasi
gerekir. Oyuncular, tim egyalar, objeler veya canlilarla birlikte olayin gectigi yer ve

zamana iliskin bilgiler icermektedir. Bu mekanda var olan &gelerin izleyicinin filmi
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algilamasi stirecinde ve olay orgiistinlin gelisimi aktif rol oynamaktadir. ( Nelmes akt
Ozkan, 2001: 89) Burada tam olarak devreye yeni bir sayisal degerlerle poligonlarla bir
mekan olusturulmasi gercekeilikten asla uzaklagmadan elde edilen render ile sonuglarin
birebir ortiistiigii goriilmektedir. Mekan olusturulmasi ¢ekim asamasinda sinirli teknik

donanimlarin tamamen ortadan kaldirilmasini saglamaktadir.

Sekil 4: Cosmos: A Space Time Odyssey Yesil Perde Kamera Arkasi

19



E

Sekil 5: Cosmos: A Space Time Odyssey Arkaplan Modellenmesi

Ucg boyutlu canlandirmada mekan kavrami bir obje gibi ele alinarak tasarlanir. Ug
boyutlu canlandirmada yaratilmak istenilen mekanda objedeki yiizeyler dokularla ve
malzemelerle kaplanarak gerceklestirilir. Mekanlarin  aydinlatilmasinda 151k
kaynaklarmin istenilen bolgelere yerlestirilmesi ile birlikte ancak kaplamalarin detaylari
hakkinda en verici sonuclara ulasilabilmektedir. Obje olarak tasarlanan i¢ ve dis
mekanlarin bilgi olarak programlarda kayitlh olmasi, tiim efektlerde kolaylikla
yararlanilmasinda islevsel rol oynamaktadir. Malzeme 0zelliklerinin dogru tespit
edilmesi, diger objelerle birlikte kullannominda ayri1 bir onem tasidigi dikkatlerden

kagmaktadir. (Dedeal, 1999: 100).

2.2. Modelleme

Bir tasarimin x,y,z poligon diinyasinda boyut kazandirilmasi bir objenin 151k ve
sayisal degerlere gore Olgeklendirerek goriintli olarak ilk asamalarini tasarlamasi ile
baslamaktadir. Modellemede istenilen geometrik sekil daima ilk iskeleti olusturmak
yapilacak olan biitiin gorsel hesaplamalar1 etkilemektedir. Bir mekan bir obje bir

karakter tasarlanmasi aslinda sadece geometrik sekillerden olusan bir kavramin
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renklendirilmesidir. Evrende de gordiiglimiiz biitiin objeler nesneler bir geometrik
sekillerden olusan bir kavramdir. Insan, esyalar, evler, arabalar aklimiza gelecek her
seyde geometri vardir. Evreninde bir grafigi vardir ve bu grafik icerisinde 1s1k, denge,
simetri hatta simetrik olarak nitelendirdigimiz biitiin kavram basliklar1 evrenimizi
diinyamiz1 saran en biiyiik gorsel bir deneyimdir. Evreninde geometrik olusumlarindan
sonra kaplama (texturing) ile biitiin objelerin nesnelerin dig cepheleri renk, 151k ve doku
ile biitlinlesmistir. Bizlere gercek¢i bir sunumun eseri olarak karsimizda biitiin
zihnimizde ki kavramlarimizin temelini olusturdugunu soyleyebiliriz. Poligon
diinyasinda bir seyi modellemek onun yansittiginiz degerlere uygun olarak yapilmasi
gerekmektedir. Sadece gergeklik kaygisi ile yapilmayan calismalarda vardir soyut
olarak. Bizlere reel seyleri yapma imkan1 verdigi kadar. Zihnimizin ezberinde olmayan
bir diinya da yaratmakta yardimci olmaktadir. Bunun i¢in bir 3D modelleme
sanat¢isinin uygulama sirasinda ilgili konu hakkinda mevcut bilgisinin varligi, basarili

bir ¢aligmanin ortaya konulmasinda etkili olacaktir. (Tiiker, 2007: 13)

Sekil 6: Cosmos: A Space Time Odyssey Gemi Yesil Perde Plani
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2.2.1. Poligon Modelleme

Poligon, 3D model lizerinde yer alan ¢ok kenarli yiizeylere verilen addir. Poligon
modellemede bu yiizeylerden yola cikarak gerceklestirilen bir modelleme yontemidir.
Poligonlardan olusan bir 3D modelin yiizeyi i¢in li¢ degisken temel alinmaktadir. Bu
onemli li¢ degisken sunlardir. Noktalar (vertex), kenarlar (edge) ve ylizeylerdir. (face,
poligon). Bir kenar en az iki noktadan, bir ylizey ise en az ii¢ kenardan olugmaktadir. Bu
bilesenlerin birbiriyle olan iligkilerini hesaplayarak ¢esitli deformasyonlarla ana obje
sekillendirilmis olur. Modelleme asamasinda objeye esneklik kazandirilmasiyla yiizey
cogaltma (chemfer ) etkisinin denenmesi ile saglanabilir. Ornegin, ¢ikarma (extrude ),
biikme (bevel), kenar uzatma (edge extend) gibi programdaki modelleme ile ilgili

araclarla gogaltma desteklenebilir. ( Tezcan, 2007: 34-35).

Sekil 7: Poligon Modelleme - gandoza.com, Erisim Tarihi: 16.06.2019
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Glgli isletim sistemlerinde poligon sayisi arttikca detay, yumusaklik ve
gercekeilik daha cok hissedilir. Eger poligon sayisi az ise igletim sistemini zorlamadan
sonug elde etmek miimkiindiir. Ancak bu reel olma degerini de azaltmis olur. Ornegin;
herhangi bir oyun modellemesinde low poly (az poligon) kullanilir ¢iinkii oyunu
zorlamadan sonu¢ elde etmektedir. Poligon yapisinin bozuk olmasi gerekir, bir
poligonun bozuk olmasi modelin yapisint da bozar. Texture ( kaplamasi ) modeli
gonderildiginde bu daha ¢ok bozuk bir poligon etkisi yaratacaktir. Texture (kaplama ),
poligonun yapisina gore giydirilir. Bir modelleme yapilirken poligon iizerinden

yapilmaktadir. Poligonlar ¢ogaltilarak istedigimiz sekil ve objeler yaratilabilir.

2.2.2. Poligon Modelleme

NURBS kisaltma olarak ‘“Non-Uniform Rational Bezier Spline’’ yani Tiirkce ifade
olarak karsiligi ‘“Tek Bi¢imli Olmayan Oransal Bezier Egrisi’’ anlamima gelmektedir.
NURBS modellemede “‘Spline’” diye adlandirilan egrilerle olusturulan ylizeysel
geometride uygulamanin sonsuz igerikteki olusan poligonlarinda kivrimlar
yaratabilmesini i¢cermektedir. Egriler poligon modellemede ki kenarlarla benzerlikler
gosterse de iki boyutlu vektorler ¢izim programlarindaki egrilerden farksiz egrilerdir.
Iki veya daha fazla egriden olusan yiizeylerin iizerinde kontroliin gerceklestirilmesi icin
egriler lizerindeki diigiimlerden (kont) faydalanir. Poligon modellemedeki
“vertex’’lerle benzer isleve sahip olan ‘‘knot’’lar modelin iizerinde fazlaca
deformasyon yapabilme olanagi sunar. NURBS modellemede egrilerin kendilerinin
arasinda agirlik arttirmada (weight ) ayart ile keskinliginin ve yumusakligiin
belirlenerek, benzetilecek gorsele yakinlagtirmada da etkili olabilmektedir. (Tezcan,
2007: 35).
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Sekil 9: Texturing ( Kaplama ) - cgarena.com, Erisim Tarihi: 16.05.2019
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2.3. Gorsel Efekt Programlar

Gorsel efekt 2D veya 3D tasarimlarin hareketli hale getirilmesi seklindedir.
Objenin zaman yani sekans gostergesinde hangi saniye’ de nerede hangi hareketi
belirleyebilecegimiz ayarladiginiz programlar. Giliniimiiz sinemasinin en vazgecilmez
Ogelerinden biri olan “’animasyon’’ bir bagka deyisle ‘“’canlandirma sinemas1’’: resim
ya da nesnelerin hareketli ve canli olduklar1 yanilsamasini uyandiracak bi¢imde
diizenlenmesi islemidir. Animasyon yaraticilarindan Norman Mc Laren, animasyonu,
hareket eden cizimlerin degil, ¢izilenlerin hareketi sanat1 olarak tanimlanmistir Laren’
gore her iki kare arasinda ne oldugu, karenin lizerinde ne oldugundan c¢ok daha
onemlidir. Bu yiizden animasyon, ‘’kareler arasinda ( yer alan ) gdériinmeyen araliklar
olusturma sanatidir.”” (Aydin 1989:28). Animasyonun ilk 6rnekleri resimleri hareket
ediyormus gibi gosteren bazi oyuncaklar seklinde 19. Yiizyilin baslarinda goriiliir.
Bunlardan en eskisi ‘‘Thaumatrope’” adi verilen oldukc¢a basit bir oyuncakti. Bu
oyuncak, iki yiiziine birer resim olan, yanaklarindan biri iplere bagl bir disk i ve ipler
parmaklarin arasinda ¢evrildigi zaman bu iki resim birbirinin ardi sira goziin oniinden

gecerek hareket eden tek bir resimmis gibi gériinmektedir. ( inang 1981 :56, Parkinson

1995:7).

Animasyon sinemanin baslangicindan itibaren onunla birliktedir. Bir baska
deyisle varligi 1800’lerin sonuna dayanir. O zamanlarda stop-motion / durakli ¢ekim
yontemi kullanilmaktadir ve bu yontemde ¢ekim sirasinda kamera durdurmakta, filme
alman nesne eklenmekte ya da uzaklastirmakta ve daha sonra ¢ekim devam
ettirilmektedir. 1907°de J. Stuart Blackstone, stop-motion teknigini kullanarak
“’Humarous Phases of Funny Faces’’ adli animasyon filmini yapmistir. Bu tarihten
itibaren bu teknikle birkac tane daha animasyon ¢ekilmistir. Ancak 1914 yili animasyon
tarthinde bir doniim noktasidir. Earl Hurd 1914°te cell/selilloz animasyonunu
kullanmaya baglamistir. Bu yontemde kareler tek tek cizilerek ¢izgi testinden gegirilir.
Daha sonra ara kareler gizilerek temize ¢ekilir (Kogkan 2005: 45 ). Animasyon
kullaniminin tarihi kadar giinimiize kadar gelen siiregte programlarinda onemli bir
Olciide katkis1 olmustur. Programlar, isletim sistemleri, ram ve yapay zekanin gelisimi
ile artik daha farkli sonuglar elde edilmeye baslanildi. Steve Jobs, John Warnock,
Charles Geschke gibi kurucularin bu sektoriin dogusunda oldukg¢a 6nemli etkileri vardir.

Programlarin olugmas bizlere yeni ufuklar acan kolayliklar saglamistir.
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2.3. Gorsel Efekt Programlari

1992 yilinda ‘CoSa’ adiyla bilinen program 1993-1994°de ‘Aldus’ sirketinden
sonra 1994 yilindan itibaren Adobe Systems’in Visiual Effects, Motion graphics,
Compositing, computer animation iglerini yapan baglik altinda toplanan bir bilgisayar
programi olarak giiniimiize kadar gelistirilmistir. Adobe tarafindan gelistirilen program,
hareketli grafikler ve gorsel efektler olusturmaya olanak saglayan bir yazilimdir. Adobe
After Effects ile 2D ve 3D boyutlu ortamlarda animasyon olusturulabilir.
Animasyonlara gorsel 6geler ekleyebildigi gibi yazilar ve infographic videolar saglayan
kapsamli bir tasarim programidir. Gorsel sanatlarin en 6nemli etkisi effect ve bu
efektlerin gergekcilige uygun olarak bir kompozisyonun i¢inde yer almasidir. Bu islevi
oldukga detayl1 ve yeterli seviyelerde program digindan sanatgilar tarafindan olusturulan
‘element lerle de desteklenmektedir. Bir 2 boyutlu ¢calismanizi basit bir sekilde hareketli
animasyona c¢evirebilir. Reel ya da 2d illiistrasyon lariniza hareket verebilirsiniz. After
effects programi sadece illiistrasyon ¢izimlerinde hareket vermenin Otesinde bir
yazilimdir. Bir sahnenin reel goriintii iizerinde temizlenmesi ayarlanmasi ve bazi
obje,yazi ve tasarimlarin eklenmesinde yardimci olmaktadir. Green screen keyleme,
tarali alan kesimi, maskeleme, mocha gibi eklentileriyle bir profesyonel ¢alisma ortami
saglamaktadir. Islerin kaliteli ve sorunsuz miidahale etmenin sirlarmi zorladigi bir

yazilimdir.
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Sekil 10: After Effects Araytizii

After effects’te Tracking islemleri de yapilmaktadir. Tracking islemleri hareketli
sabit olmayan goriintiiniizlin kamera hareketlerini takip eden sonradan eklenen bir obje,
yazi veya bir png Karakteri, referans noktalarmi aldiginiz yerin noktasal takibini
saglamasidir. Giliniimiizde filmlerde, dizilerde oldukca sik¢a kullanilir. Cekim
asamalarinda gbézden kagan ve sonradan eklenmesi gereken yerlerde goriintiiye uygun
renk ve ayrim yapilmasi zor bir asama kaydetmenizi saglamaktadir. After effects mocha
icinde yapilan bu c¢alisma referans noktalarimi takip ederek, kamera acilart ve
hareketlerine uygun sonradan eklediginiz objenin de video goriintiiniize sabitlemenizi
saglamaktadir. After Effects diger vektorel tabanli programlarin basit en hizli hareketli
bir versiyonudur. Bugiin bir ¢ok goriintii iizerine ve sifirdan yapilan animasyonlarin en

onemli siirimiidiir Adobe’un. (www.adobe.com)

2.3.2 Adobe Illiistrator

Adobe illustrator, Adobe’un vektorel tabanli tasarim programidir. Photoshop’tan
cok daha énce Al programi mevcuttu ve Adobe biitiin yatirrmini bu yazilim iizerinde
gerceklestirdi. Vektorel tabanli tasarimlar baskiya uygun ve piksel kalitesi yiiksek olan
versiyonlardir. Bir karakter tasariminda karakterin kol, bacak ve viicut eklem yerlerini
program iizerinde ayirarak hareket noktalarini belirleme de de kullanilabilir. Bir filmin

tasarim asamasinda storyboardlarin sahnelerini Al formatinda diizenleyerek renkli hale
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getirilip sahnelerin reelde tam olarak neye benzedigini gérmek miimkiindiir. Infografik
calismalar, geometrik ve karakter tasarimlarin1 Al programinda yapmak miimkiin olup,
mekan tasarimlarinizi 2d gorsel olarak ¢izim asamalar1 layer (katman) olarak
tasarlanmasi i¢in 6nemli bir programdir. Her boyutta simge haline gelmis caligmalar.
Basit sekilleri ve renkleri modern legolarla, simgelerle ve grafiklere doniistiirmek igin
ihtiyaciniz olan tiim ¢izim araclarina ulasmak miimkiindiir. Illustrator vektor tabanli
tasarim yazilimidir, bu sayede boyutlar1 mobil ekranlara gore kiigiiltiiliip reklam
panolarma gore biiyiitebilir ve yine de her zaman canli ve miikemmel tasarimlar ile

gorsel ve estetik bir sanat sunmak i¢in bizlere ilham verir.

Sekil 11: Adobe Illiistratér — www.adobe.com

28



Sekil 12: Adobe Tipografi — www. adobe.com

Efektler ekleyerek, stilleri yoneterek ve birbirinden farkli karakterleri
diizenleyerek mesajlarinizi miikemmel sekilde ifade eden tipografi tasarimlardan
olusturmamizi saglar. Serbest ¢izimler yaparak veya kopyasini yeniden renklendirerek
grafikleri birer sanat eserine doniistirmek miimkiin. illiistrasyonlar basili belgeler,
sunumlar, web siteleri, blog’lar ve sosyal medya gibi diledigimiz ortamlarda

kullanilmasini saglamaktadir. (www.adobe.com)

2.3.3 Adobe Photoshop

Photoshop goriintiileme ve grafik tasarim yazilimi olarak adlandirilir. Fotograf
diizenleme ve birlestirmeden, dijital boyamaya, animasyondan grafik tasarima kadar her
tirlii projenin merkezinde yer alan bir program. Fotograflar1 kirpma, rotus ve
birlestirme {iizerine ¢alisanlarimiza bize destek verir. Renkler efektlerle oynayarak
gorsel bir sunum elde etmemizi saglar. Gorsel galigmalar1 katman katman calisarak

slogan ve ikonik ¢aligmalar yapilmasini saglar.www.adobe.com
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Sekil 13: Adobe Photoshop - www.adobe.com

2.3.4 Cinema 4D

Cinema 4D en basit anlatimiyla tek kare ve animasyon goriintiiler olusturmak
i¢in kullanabilecegimiz bir yazilimdir. Gergekgilik izledigimiz her gorsel zihnimizde ki
dogru ve ezberledigimiz ge¢misten bugiine birliklerimizin bir algisin1 olusturmaktadir.
Gergekgilik efekt islerinin baslica dnemini vurgulamaktadir. Bir proje tasariminda
konsept tasarimina uygun gergekcilik texturing (kaplama) dedigimiz yani bir diger
deyisle giydirme olduk¢a 6nem arz etmektedir. Algilarimiz bize sunulan seylerde
ezberimizi bozan bir detay bir doku goriirse bunun gercekeiligi hakkinda siiphe
uyandirmasina sebep olacaktir. Yapilan bir projede gergekcilik bu yiizden olduk¢a 6nem

arz etmektedir.
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Sekil 14: Cinema 4D - www.maxon.com

[zledigimiz, hayal ettigimiz alanlara ulasmakta ama reel goriintii kalibresinde bir
projede mekan tasarlamak c¢ektigimiz yahut sergiledigimiz bir gorselin izleyicide etkisi
olduk¢a degistirmektedir. Mekan tasarimlarinda olduk¢a dikkat edilen renk, 151k
etkilerini dogru hesaplamaktan gegcmektedir.
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Sekil 15: Cinema 4D — Diinya- www.maxon.com

Hayal ettigimiz yerlerde bir kare ¢ekmek i¢in uzun bir ugrag vermek isin
maliyetini degistirmekle birlikte sinirlarimizi zorlayan alanlardan kareleri kurgumuza
biitiinlestirerek tam olarak bir poligon diinyasinin sinemaya, filme, afislere biitiin gorsel
mecralara kazandirdigi en onemli etkendir. Etki birakabilmek igin gorsel doyumun
yiiksek derecede olmasi bu sanatin ve bunu gerceklestirecek sanatcilarin bir sunumudur.
Detaylar ve zihnimizin ezberinde bulunan bu geometrik kazanimlarimiz bizlerin bir
objenin bir karenin gercekligini son derece onemli hale getirmektedir. Ug boyutlu
animasyon filminin animasyon asamasinda kullanilan bazi teknikler bulunmaktadir.
Bunlarin en basinda ve digerlerini de etkileyen anahtar kare (keyframe)tekniginde
belirli bir egri (spline) cizgi ¢izerek olusturulan yolda (path) kapali uclu c¢izginin
tizerinde 3D objenin devam ettirmesi saglanabildigi gibi yine objenin ‘X,y,z’
koordinatlar ekseninde hareket ettirilmesi s6z konusudur. ikinci olarak 3D karakterin
icerisine yerlestirilen iskelet sistemi (rig) ile animasyon hareket gerceklestirilebilir.
Digerini ise canli dgelerinin anatomilerinin disinda dogada var olan cansiz nesnelerin
kendi icinde fiziksel degisimlerini belirgin kilan dinamik yapilarin1 simiile eden

animasyon kaliplar1 ¢ikartila bilmektedir.
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Sekil 16: Cinema 4D — Reklam - Mekan Tasarimi - Www.maxon.com

Geleneksel kurmaca film kaliplarinda degismeyen en 6nemli bir diger 6ge ise
olay, zaman ve mekan biitiinliigiiniin olmasidir. U¢ boyutlu programlarinda 151k ve
etkisi atmosferini belirlemek olduk¢a onem arz etmektedir. Aydinlatma diger adiyla
1siklandirma i¢in programin kendisinin igerisinde sanal 1s1k kaynaklari ve biitiin
sahnenin aydinlatilmasini saglayan genel atmosfer ornekleri yararlilik gostermesidir.
Yine kamera icinse programin igerisinde sanal kameralar hazir halde mevcut
bulunmaktadir. Sanal kameralar, filmin kadrajina girmesi istenen planlar1 kayit altina
almak disinda gercek kameralarda karsilasan bircok 6zelligi icinde barindirmaktadir.
Kamera 06gesinin bulundugu ortamda sabit ve degisken olarak farkli pozisyonlar
iiretebilmesi miimkiindiir. Ornegin, sahnedeki sanal bir kameranin kendisine ait veriler
‘timeline’ (zaman ¢izgisi) penceresinden sayisal degerler girerek ayarlamak

miimkiindiir. (maxon.com)
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2.3.5 3D Max

Animasyonda gergekgiligin sorgulanmasi sadece fiziksel oOzelliklere gore
olmasindan ziyade, go6zlemcilerin tecriibeleri ile gergeklestirilmesi gerektigini
belirtmektedir. Baska bir deyisle, animasyonun gergek hayatta fiziksel degiskenleri ne
kadar yakindan temsil ettigi dnemli degildir, gozlemciye gore gercekeiligin ne kadar
bagli goriilebildigi dnemlidir. ( Pikkov, 2010: 24) 3D yazilimlarinda igeriginde temel
olarak belgesel ve sinema sektoriinde temel amag gercekeiligi ne kadar yakindan temsil

ettigi ile alakalidir.

3D max, maya, cinema 4D gibi poligonlarin sinirsiz diinyasindan yapilan etki
biitiin gergekgiligin temsili olarak sahne alir. Gordiigiimiiz bir sey ya gercektir ya da
degildir. Temel prensipleri bu baslk altina topladigimizda giinlimiiz teknoloji ve
yazilimin gelecegi sinirlar, tahmin edeceginiz gibi ileride bundan daha ileri bir seviyeye

ulastigini sdyleyebiliriz.

Sekil 17: 3D Max - Design - www.maxon.com

34



2.4. Animasyon Yapim Sonrasi Islemleri

Modelleme ve tasarim siiregleri bitiminde olusan ve kurguda miizik ve efekt
sesleri ile bir biitlin haline gelen ve hikayenin genelini seyir halinde bir ritim yakalamasi
acisindan olduk¢a 6nemli bir diger siirectir. Hareket eslestirme ‘matchmoving’,
bilgisayarlarla olusturulmus model unsurlarmmin canli aksiyon goriintileri igine
eslestirme islemidir. Sonug olarak, bu bir¢ok gorsel efekt ¢ekiminin ¢ok Onemli bir
parcasidir. Bu 6neme ragmen matchmoving in degeri, tamamen goriinmez ancak
sahnede matchmoving isleminin dogru yapildigi takdirde bu 6nem kendini belli eder.

(Dobbert, 2005:1)

2.4.1. Yesil Perde Kullaninm

Yesil ve mavi perde islemi, canli aksiyon filmlerinin resimleri veya
bilgisayarlarla olusturulan goriintiiler gibi 6zel efekt unsurlariyla birlestirilmesini
saglayan bir hareketli mat yaratmanin bir yoludur. Siire¢ baslangicta optik yazict adi
verilen bir aygit kullanilarak kimyasal olarak gergeklestirilmistir. Ancak bugiin
genellikle bir bilgisayar vasitasiyla elektronik olarak yapilmaktadir. Video kaydina
yapilan yesil perde ¢alismasina key denir. Yesil ekran islemine baslamak i¢in, bir aktdr,
minyatlir veya benzeri bir unsur, parlak igiklandirilmis bir yesil ekrana karsi, tipik
olarak floresan tiiplerle veya belirli bir renkte yesil bezle aydinlatilmis halde
cekilmektedir. Cekilen goriintiiden yesil perde olan kismi program igerisinde sayisal
degerlere gore belirlenerek oniinde ki objeden, nesneden otomatik olarak ayirir. Alphali
bu goriinti video png olarak arka planda istedigin degisiklik yapma imkéani

saglamaktadir. (Netzley 2000:30-31).

Yesil ekran ayirma islemi ‘blue/greenbox’, ‘blue screen colour separation
process (mavi perde renk ayirma islemi )’ olarak ilk kez 1930’lu yillarda negatif filmler
ile uygulanmaya baglamistir. Bugilinkii mavi, yesil perde tekniginin temelini
olusturmaktadir. Bu anlamla ilk yesil perde teknigi Lawrens W. Butler tarafindan 1940
yilinda ‘The Thief of Baghdad’ (Bagdat Hirzis1) adl1 filmde uygulanmistir. Giiniimiizde
bu islem tamamen dijital ortamda yapilmaktadir. Yesil perde kullanimi sadece

sinemacilarin degil ayn1 zamanda fotograf¢ilarinda siklikla kullandigi bir tekniktir.

(Zinderen,2012:49)
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Sekil 18: A Space Time Odyssey Green Screen Plan

Yesil perde kurulumunda en 6nemli etki 1siktir. Isik 6nde sunumu yapan kisinin
gblgesini olabildigince yesil perdede yansitmadan gerceklestirilmesi gerekmektedir.
Burada amag yesil renk olan kisimlarin program sayesinde yesil renge verdigi sayisal
degeri secerek tamamen modelden kesmesidir. Boylece ama¢ modelin tamamen alphali
(png) olarak arka plan kismini ayarlamaktir. Yesil perde ya da mavi perde sistemleri
tamamen yiiksek ¢oziiniirlikli 4k, Sk 1920x1080 piksel goriintiilerde olduk¢a daha iyi
key sonuglar1 ¢ikarmaktadir. Perdenin diizglin ve model ile ayni renkte olmamasi
olduk¢a oOnemlidir. Keyleme maskeleme programlarin yazilim olarak kurgu, video,

sinema ve fotograf diinyasina kazandirdig1 6nemli yazilimdir.
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2.4.2. Key ve Mask islemleri

Bir projede yesil perde sisteminde keyleme kadar mask islemlerin oldukg¢a
onemlidir. Maskeleme islemi manuel olarak yapilan bir keyleme 6zelliginde diyebiliriz.
Arka planindan ayirmak amaci ile kullanilir. Ancak hareketli videolarda mask islemi
kademe kademe ilerleterek kesim islemi yapilmaktadir. Maskeleme islemi dekupe
etmenin hareketli videolar igerisinde uygulanan halidir. Bir sahnede iki ayn1 karakter de
tek sahnede olmast igin ¢ift ¢ekilen goriintliyii birbiri ile esleme islemi de masklamanin
yani iki video goriintiisiinii birlestirmenin etkisi ile olusan bir sihirli dokunusta
diyebiliriz.
2.4.3. VFX islemleri

Gorsel efekt dijital diinyanin olusturulabilmesi i¢in ¢esitli yontemlerle sinema,
reklam ve multimedya alanlarinda kullanilan aractir. Bu arag bilgisayar teknolojisinden
tiretilen resimlerdir. Bu resimlerin arka arkaya geldiginde olusturdugu medya,
animasyonu olusturmaktadir. Gorsel efekt imkansiz gibi goziiken goriintiilerin sayisal
ortamda olusturulup izleyiciye etkili bir anlatimi sunan bir tekniktir. Cogunlugu post-
prodiiksiyonda gerceklestirilen gorsel efektler, olusturulan tiim goriintiileri tanimlamak
i¢in terimdir. Gorsel efekt resimlerle teknolojiyi bir araya getirerek sanata ve biiytilii bir
gerceklige doniistiirmektedir. Sanatcilar ve teknisyenler bu biiyiilii gorsel efektleri
gerceklestirmek i¢in yogun ¢aba sarf etmektedirler. (Okun ve Zweman, 2010: 1-2).
Gorsel efektler aym1 zamanda dijital bir kompozisyon islevidir. Dijital kompozisyon,
gorsellestirmenin 6nemli bir pargasidir. Dijital kompozisyon, tiim gorsel efektlerde kilit
rol oynamaktadir. Nasil olusturulursa olusturulanlar farkli unsurlar1 bir araya getiren
dijital kompozitdrler bunlar1 sanatsal olarak kesintisiz, fotogergek¢i biitiinliige
doniistiirmektedir. Dijital kompozitoriin gorevi filmde kullanilacak 6gelerin hepsinin
veya bir kisminin ¢ekilmis gibi goriinmesini saglamaktir.dijital kompozisyon hem
teknik hem de sanatsal bir miicadeledir. Kompozitér en basta bir sanat¢idir ve diger
sanat¢ilarla birlikte ¢calismak durumundadir. Ressamlar, renk sanatcilari, CGI sanatgilari
ve sanat yonetmenleri gorsel efekt ekibinin tiyeleridir. (Wright, 2008: 1-2). Kullanimi
1985 yilinda ¢ekilen The Execution of Mary, Quenn of Scots filmine kadar giden gorsel

efekt bir illiizyon sanatidir.
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Bu illiizyon igerisinde géz ve beyin arasinda bir koprii olusturur. Beynin gérmek
istedigi verileri goz araciligi ile sunar. Gorsel efekt gercekte olan bireyin igerisinde
algilanan sorular1 cevaplayan gorsel bir aragtir. Gergek diinyada bir bardakta belirli
mesafeden dokiilen suyun dokiildiigii noktadaki fiziksel tepkimesini beyin analiz
yaparak, diisen suyun o noktada igerisinde yayilmasini hesaplar ve gercek kabul eder.
Gorsel efekt de gergek diinyada yasayan suda olusan tepkime durumunu bire bir sekilde
simiilasyon kullanarak gercekte oldugu gibi hissettirmektedir. Bu durum gorsel efektin
beyne verdigi gorsel cevaplarla olusmaktadir. Boylelikle beyin gorsel efekti gercek gibi
gormemizi saglamaktadir. Bu bakis acist da gorsel efekti basarili bir noktada
tutmaktadir. Gorsel efekt yenilik¢i bir sistemin tercih edildigi dijital diinya sanatidir.
Film yapimmin en erken yillarinda tiim gorsel efektler kamera igindeydi. Ornegin,
1910°da bir kameraman, filmin sol tarafin1 pozlama ile kaldirmak i¢in mat olarak
adlandirilan diiz bir nesneyi kullanabilir. Sahnenin sag tarafinda oturan bir aktris
fotografi ¢ekebilir. Filmi geri sarabilir, Mat’1 saga dogru hareket ettirebilir ve solda
oturan aktrisi fotograflayabilirim. Daha sonra izlediginizde film, ayni ikizinin yaninda
oturan aktrisi gosterecektir. (netzly, 2000: V). Gorsel efekt, sinema, reklam ve

multimedya sektorlerinde oldukga sik tercih edilmektedir.

Gorsel efekt sektoriinde CGI ve VFX olarak kullanilmaktadir. CGI Computer
Generated Imagery olarak ifade edilirken VFX ise Visual Effect olarak
adlandirilmaktadir. Efekt teknolojisi yabanci kaynakli oldugu i¢in sektorde kullanilan
terimler ve kavramlar Ingilizcedir. Bu kavramlarin tam olarak veren az sayida Tiirkge
karsilig1 bulunmaktadir. Kavramlar ve terimlerin biiyiik bir kism1 Tiirkgelestirildigi i¢in
Ingilizce olarak kullamlmaktadir. Gorsel efekt ile yararlanabilmek igin gii¢lii donanima
sahip bilgisayar sistemlerine ihtiya¢ duyulmaktadir. Bu bilgisayarlara ‘Workstation’ adi
verilmektedir. Workstationlar calisma istasyonu olarak tanimlanmaktadir. Islemcisi
giiclli, ¢oklu islem yapabilme kabiliyetine sahip sistemdir. Bu sistemlerde iist diizey
performans elde edebilmek icin oncelikle islemcilerin gii¢lii ve bununla birlikte grafik
kartlarinin da yiliksek performans verebilecek nitelikte olmasi gerekmektedir. The

Journal of Academic Social Science Yil: 5, Sayt: 52,2017, 237-251)
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2.4.4. Aydinlatma ve Kamera Kullanimi

Ug boyutlu animasyon filmlerinin gerceklestirdigi programlarda sanal mekanimn
aydinlatilmas1 konusu, aslinda ger¢ek c¢ekilmis filmlerde kullanilan benzer 1s1k
kaynaklarinin ve tekniklerin referans alinarak hazirlanmis gergek¢i aydinlatma sistemi
olusturulmaktadir. Aydinlatma i¢in temel araci olusturan 151k kaynagi ile birlikte buna
bagli olarak gelisen aydinlatma sistemlerinin tiimiinii meydana getirmektedir. Isik
kaynaklarinin aydinlattigit i¢ ve dis mekanlarin karakteristik ozelliklerine gore

degisiklikler arz etmektedir.

Yine 151k kaynaklarinin giin 15181 m1 yoksa yapay herhangi bir 151k kaynagint m1
taklit ediyor olmasi gercegi de diger bir dnemli degiskenlik Olciisii olarak ii¢ boyutlu
programlarda ¢6ziim bulmaktadir. Isik etkisi kompozisyonun ana goriintiisiinii etkileyen
ve 3D setuplarinda en 6nemli bir unsur olarak goriilmektedir. Bir kompozisyonu iyi
yapabilirsiniz modelleyebilirsiniz ancak eger 151k konusunda yeterince etkili bir alan
olusturulmamast etkisini tamamen farkli bir gorsel halinde render sonucunda
gorebilirsiniz. Kompozisyonunda 3D etkisi tamamen Xx,y,z evreninde 151k sisteminin
acilara gelis etkisi ile renklerine etkisinin sayisal degerinin bir sonucu olarak
diisiiniilebilir. Modellemenin 151k noktasi i1yi belirlenirse sonuglarina etkisi oldukca
farklidir. Isik kompozisyonunu temel taslarindan olup objelere modellere verilen renk
ile bir biitlinliiglin son halini olusturmaktadir. Aydinlatma sisteminde 3D tasarimcinin
onlinde bulundurmas1 gereken en temel 0ge, programda tasarlanan sahnenin
gercekeilige yaklastirilmasi i¢in dogru 151k kaynaginin belirlenmis olmasidir. Dogru 151k
kaynaginin ayrilmaz bir parcasini da golgeler olusturmaktadir. Golgeler ise bir sahnede
istenilen 15183a gore belirli nitelik ve yayilim (bulaniklik) o6zelliklerini iginde
barindirmaktadir. Golge hatlarinin bulanikligini etkileyen en onemli faktorii 151k
kaynaginin genisligi olusturmaktadir. Noktasal bir 151k kaynaginda golgeler keskin
goriiniim arz ederken, genis bir alan kaplayan bir 151k kaynagindan gelen aydinlatmada
ise golgelerin hafif¢e kenarlarin kayboldugu, tozlu bir goriintiiniin segilebildigi bir
goriiniim kazanmaktadir. Genel bir aydinlatmada objelerin 1518a bakamayan taraflarinin

aydmnlatilmasinin programlarinda ki 151k kaynaklarimin yetersizligi s6z konusu
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oldugunda, programin ‘render’ sistemlerinde bulunan ‘Global 1llumination’ (Genel
aydinlatma) o6zelligi ile 11k simiilasyonun olusumu saglamaktadir. Aynmi sekilde
‘caustic’ denilen 15181n seffaf yilizeyler tarafindan golge diisen noktalarinda ya da bu
noktalarin diginda toplanmasi durumunda sistematik olarak c¢ozlimler iiretmektedir.

(Tezcan, 2007:39).

Isiklandirmada 1ii¢ boyutlu bir tasarim siirecinde iki farkli yontemle
saglanabilmektedir. Birinci ydntemde ‘environment’ (ortam) 1sigmin ‘skylight’
kullanim1 ile genel bir 1siklandirma saglanmaktadir. Bunu belli renkleri uygulama
penceresinden secerek ortama atanabildigi gibi ‘HDR’ (High Dynamic Range) resimler
ile de yapmak miimkiindiir. HDR resimleri fotografin ¢ekildigi yerdeki birden fazla
derecede secili 151k kaynagi hakkindaki bilgilerden olusan bir resim dosyasidir. Bu
resimlerde 1s1klar ve golgelerin yonleri hakkinda bilgilerden yararlanilarak programdaki

sahnenin otomatik aydinlatilmasini saglanir.

Ikinci yontemde ise genel olarak birgok benzeri grafik tasarim programlarinda
oldugu gibi cesitlilik arz eden 151k kaynaklarindan sahneyi aydinlatmaktadir. Noktasal
(omni / point), yonsel (directional) ve spot olarak belli tiirleri i¢inde barindiran bu 151k
kaynaklari, materyallerin iizerinde aydinlatma saglarken, ayrica genel ortam
aydinlatmasini destekleyen islevsel 6zelligi tasimaktadir. (Tezcan, 2007: 39). Her 151k
kaynaginin temelde yogunluk (intensity), yon (direction), renk (color), ebat (size) adi
verilen bilesenlerinden olusmaktadir. Bu dort bilesen de 1518 kalitesi i¢in hazir
bulunmaktadir. 151k yogunlugu basitce bir 151k kaynagindan yayilan 1518 siddeti
hakkinda bilgi vermektedir. Bir 1518in yogunlugunu sifirdan daha yiliksek degerlere
dogru attirildiginda sahnedeki nesnelerde aym sekilde segilmeye baslayacaktir. Isigin
yonii ise 151k kaynagindan gelen 15181n objenin iizerinde kontdrlerin ortaya ¢ikmasinda
ve derinlik yaratilmasinda etkin bir ozelliktir. Isigin geldigi yone gore bir karakterin
ruhsal durumunu vurgulamaya yonelik derin anlamlart iginde taginmasi ile birlikte
objenin yer aldig1 yilizeyin lizerinde golgesinde olusturarak iic boyutlu etkisini artirir.
Isigin renginde ise 15181n kaynagia dair uzaysal ve zamansal iliskinin kurulmasinda
etkili olmaktadir. Ozellikle bir karakterin yiiziine vuran 1s1g1n renginin niteligi hakkinda
zaman olarak gilinliniin hangi vaktine denk diistiigline ulasilabilmektedir. Keza uzayda
kapladig1 bir mekanda en az kendisi gibi bir nesne ile iliskisi konumunda rengin farkl

tonlama dereceligi derinligin, ii¢ boyutun ortaya cikarilmasmi desteklemektedir. Ug
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boyutlu ortamdaki sahnenin ruhsal durumunu en 6nemli ortaya ¢ikan etmen ise 1s1k
kaynaginin ebadidir. Isik kaynaginin ebadmin biiyiikliigii, daha yumusak ve belirsiz
golgeler cikartarak rahatlama hissini kuvvetlendirirken; flas 1s1gmin bir karakterin
tizerindeki sinirli bir bolgede yogun bir 151k parlamasi yaratarak keskin golgelerin

olusturulabilmesini de saglayabilmektedir. Bu kullanimla da sahnedeki atmosferle ilgili

gerilim ortaminin pekistirilmesi giiglendirilmis olunur. (www.sinefx.com)
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Sekil 19: Aydinlatma On izleme - blogspot.com.tr, Erisim Tarihi: 16.06.2019
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2.4.5. Dijital Bilesim

Dijital video diizenlemelerinde iki veya {i¢ boyutlu gorselleri igeren
dokiimanlarin ilgili kompozit programlarindaki efektlerle birlestirerek yeniden
kompozisyon kazandirilmasina yonelik uygulanan tekniklerin hepsine dijital bilesim
(compositing) adi verilmektedir. Dijital bilesim sinemanin ilk yillarinda analog optik
zemindeki her bir film karesinin iizerine dogrudan efektlerin yapilmasini gerektiriyordu.
Gilinlimiizde ise gorsel sanatcilarin genis kullanim olanagi yaratan dijital ¢oziimlerin
sonucu olarak ortaya ¢ikan kompozit yazilimlarla iki boyutlu gorseller iizerinde de
basarili sonuglara ulagilmaktadir. Dijital bilesimlerde tarama (render) siirecinden gegen
tic boyutlu gorsellerin yer aldig1 karelerin iizerinde; renk diizeltme (color correction),
ayristirma (keying), rotoskop, hareketli tipografi (kinetic typography), doniisiim
(morphing), motion tracking (hareket takibi), maskeleme (masking), anahtar kare
(keyframe), 3D kamera ve 151k kullanimi vs. Efektif uygulamalari gergeklestirmek
miimkiindiir. Ayrica ses dosyalarini aktararak gorsellerle iliski ses ve miiziklerin
eslestirme (macthing) yaparak kurgu siireci i¢in rahatlatici efektif uygulamara da
programlarda ulagmak miimkiindiir. Olusturulan kompozisyonlarda yapim i¢in
gelistirilen giintimiizde Adobe After Effects, Apple Motion, Eyeon Fusion, Autodesk
Smoke, Autodesk Toxik, vs gibi yazilimlar, ¢éziimler iiretmektedir. Bu yazilimlarin
kendi igerisinde katman (layer) tabanli ve bag (node) tabanli ¢aligsma profiline sahip iki
parca bulunmaktadir. Katman tabanli dijital bilesimlerde ‘timeline’ (zaman ¢izgisi)
penceresine aktarilan gorsel dokiimanlarin katman (layer) bilesenleri olarak birbirinin
tizerine bindirilerek gorsel efektlerin uygulamasina agik c¢alisma alanimi igermektedir.
Bag (node) tabanli dijital bilesimlerde ise uygulama pencerelerinin igerisine aktarilan
her gorsel dokiimanin hiyerarsik bir organizasyon igerisinde iplerle birbirine baglandig:

bir yontemdir. (Atiker, 2009: 118-124).
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Sekil 20: Dijital Bilesim - blackmagicdesign.com, Erisim Tarihi: 16.07.2019

2.4.6. Kurgu

Ug boyutlu animasyon filmlerinde yapim sonrasi asamalari, diger animasyon
film tekniklerindeki kullanilan yontemlerle benzerlikler tasimaktadir. Yapim sonrasi
asamalarda filmin izleyiciye gdsteriminin sunulabilmesi i¢in ‘render’ agamasindan ham
halde ¢ikan ii¢ boyutlu gorsellerin diizenlenmesi gelmektedir. Bu asamada gorsellerin
uygun efektlerle birlesmesi ve kurgu i¢in iizerinde uygulama yapilabilir bir video olmasi
icin ‘compositing’ (dijital bilesim) siirecinden gecilmesi gerekir. Bu siiregte filmin
agirhikli  olarak estetigini artirmaya, belli bir tarzin yakalanarak ve filmin
stirtikleyiciligin hizlandirilmasina yonelik gorsel bilesenlerin aktif olarak kullanimi s6z
konusudur.  ikinci asamada ‘compositing’ siirecinden ¢ikan videolarin senaryoda ve
animatikte belirtildigi sekilde sahnelenen planlarin birbiri ardi sira dizilerek
olusturulmasi, filmin Oykiisel ve zamansal olarak kisitlayan karelerin c¢ikarilmasi,

ozellikle vurgulanmak istenen planlarin siiresinin uzatilmasi, ses kayitlari ve miiziklerin
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video ile senkronize edilmesi gibi uygulamalar1 kurgu saglamaktadir. Kurgu asamasinda
son olarak gerekli uygulamalar filmde gergeklestirildikten sonra, filmin yayimlanacagi
kanalin gdsterim ortamina gore uygun formatlar belirlenir ve video ¢iktisinin alindig

yayimlama siireci takip etmektedir.

Kurgu, anlatim bakimindan bir filmdeki konunun anlatimina, konunun zaman
icerisinde gelismesine, olgularin birbirini takip etmesine verilen bigimlendirme olarak
tanimlanmaktadir. Anlatim bakimindan kurguda genellikle degisiklik yapma olanagi
yoktur; eger bu alanda bir degisiklik yapilmasi gerceklestirilirse anlatimda ayni oranda
degisiklige gidilecektir. (Oziin, 2008: 171). ‘Bir filmin parcalarmi ve ses bandini, bir
hikdyeyi mantikli ve uyumlu bir sekilde anlatabilecegi bir siraya koymak’ olarak
tanimlanan kurgunun islem basamaklar1 iic asamadan meydana gelmektedir. ‘kaba
kurgu (rough cut), secilen pargalarin ilk matematiksel siralanmasi, ince kurgu (fine cut),
tizerinde daha ayrintili ¢alisilmig siiriim; son kurgu (final cut), negatifin buna gore
kesilecegi son sekil’ (Singleton, 2004:33). Film kurgucusu, iyi kurgulanmis c¢ekim
secimini, diizenleme ve zamanlama yoluyla filme gorsel cesitlilik vermeye cabalar.
Film kurgulamak bir elmasin kesilmesi, parlatilmasi ve yerine yerlestirilmesi ile
kiyaslanabilecek kadar 6zel calismay1 gerektiren bir istir. Yalnizca iyi bir kurgu ile bir
film hayat bulabilir. Kurgu sadece film icin ¢ekilmis olayin birbiri ardi sira dizmekten
cok, yeniden yaratmak ve tek tek sahnelerdeki tiim devinimin toplam etkisinden daha
biiyiik biitiinciil bir bakisla etkide bulunmasiyla ancak gerceklestirilebilir. imkanlar
nispetinde her tiirli kurgusal karar kurgucunun sorumluluguna birakmalidir.
Kurgucudan beklenen elde mevcut olan c¢ekimlerden olabilecek en 1iyi filmin

sonuclandirilmasi saglamasidir ( Mascelli, 2002: 153).
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BOLUM 3. YONTEM

3.1. Arastirmanin Modeli

Bu c¢alismada “Nitel Arastirma” modeli olarak betimsel analiz yOntemi
kullanilmistir. S6z konusu yontemin kullanilma sebebi; “Cosmos: A Spacetime
Odyssey” belgesel serisinde kullanilan hareketli animasyon yapim tekniklerinin,
belgeselin gercekeiligine bicimsel olarak nasil etki ettigi tespit edilmeye calisilmistir.
Betimsel Analiz yontemine gore; “ Elde edilen veriler, daha Onceden belirlenen
temalara gore Ozetlenir ve yorumlanir. Amag, elde edilen bulgulart diizenlenmis, ve
yorumlanmig, bir bigimde okuyucuya sunmaktir. Bu amacla elde edilen veriler, dnce
sistematik ve agik bir bicimde betimlenir. Daha sonra yapilan bu betimlemeler agiklanir
ve yorumlanir, neden-sonug, iligkileri irdelenir ve birtakim sonuglara ulasilir” (Yildirim,
A.& Simsek, H. 2016, s. 239-240). Bu ¢alisma ile gorsel efekt yapim ve yapim sonrasi
islemlerinin glinlimiiz televizyon belgesellerindeki gergekcilik unsurunu yaratan 6nemli
bigimsel unsurlar1 saptamak hedeflenmektedir. Calismada betimsel analizin temel
degerlendirme kriterleri olarak ele alinan Hareketli Animasyon Yapim Teknikleri;
“Cosmos: A Spacetime Odyssey” belgesel serisi igerisinde gercekeilik unsurunu zaman,
mekan ve nesne algisi lizerinden en belirgin bi¢imde temsil edildigi diisiiniilen sahneler

uzerinden Orneklendirilmektedir.

3.2. Arastirmanin Evren ve Orneklemi

Hareketli Animasyon Yapim Tekniklerinin kullanildig1 televizyon belgeselleri
evreni icerisinde bu calismada O6rneklem olarak 2014 yilinda National Geographic
televizyon kanali tarafindan hazirlanan 13 boliimliik ‘‘Cosmos A Space Time Odyssey’’

mini belgesel serisi se¢ilmistir.
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3.2.1. “Cosmos A Space Time Odyssey’’ Televizyon Belgesel Serisi

3.2.1.1. Kiinye

Cosmos: A Space Time Odyysey ‘Bir Uzay Seriiveni’ Carl Sagan, Ann Druyan
ve Steven Soter tarafindan yazilan Cosmos: A Personel Voyage’in devami niteliginde
bir belgeseldir. Bu belgesel bilim adamlarinin c¢alismalarini sistematik bir sekilde
anlatmakta, kozmostan ve evrenden Ornekler vererek uzay-zamani agiklamaktadir.
Sunuculugunu Neil deGrasse Tyson (ilk sunucusu Carl Sagan’in eski Ogrencisi,
astrofizik¢i) iistlenmektedir. Ilk dizi gibi 13 béliimden olusmaktadir. Ayrica bu

belgeselin Tiirk¢e seslendirmesini ise Haluk Bilginer seslendirmistir.
Tiir: Bilimsel Belgesel

Ulke: ABD

Dil: Ingilizce

Zaman: 9 saat 17 dk

Sound mix: Dolby

En, Boy — Oran: 16:9 HD

Yonetmen: David Samels

Seri Yonetmen: Brannon Braga, Bill Pope, Kevin Dart
Senaryo: Ann Druyan, Johnny Otto, Carl Sagan, Steven Soter
Ses Departman: Brian Copenhagen (boom operetor)

Ses Mixer: Northern California

Mixer: Paul Aronoff

Ses Efekt: Bob Costanze

Ozel Efekt: Hayes Hargrove, Jennifer Chavarria, Joel Hobbie, Tyson Ratliff
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Gorsel Efekt: Florent Falipou, Benoit Gadreau, Romain Sunier, Dominique Vidal,
Sandrine Lurde, Marion Eloy. Xaiver Allard, Isaac T Valdez, Nathan Abbot, Jacquie
Barnbrook, Robert Beckwith, John Ducther, Sam Edwars, Brad Fox, Natasha Anna
Francis, Elliot Francouer, Rainer Gombos, Daniel D. Gregoire, Joshua Grow, Paul
Hargrave, Eric Leven, Addie Manis, Yonathan Moreda, Ross Nakamura, Chris Paizis,
Devon Patterson, Shaun Potts, Satish Ratakonda, Andrew W. Robinson, Marc A.
Rausseau, Juan Segura, Clayton Shank, Monaj Sherstha, Dane Allen Smith, Miguel
Sorni, Pepe Valencia, Shyam V. Yadav, Alex de la Pena, Eric Geisler, Charles Goyard,
Chloe Gallou, Florian Kasper, Joey Liew (vfx), Justine Paynat-Sautivet, Adam C.
Sager, Arthur Sarthou, Annabella Zoellin, Olivier Couwet, Geoffrey Niquet, Aeron
Esrada, Jody Fedele, Woei Lee, Brad Schreiber, Eric Wilson, Romain Bavent, Anne —
Sophie Bertrand, Laure C. Bowers, Ayse Dedeoglu, Damien Deli Omodarme, Geoffroy
Guillemanin, Rami Hage, Jean —Louis Kalifa, Matthew Koehler, Ken Kokka, Fabrice
Lgaeyette, Thibault Lambert, Cedric Lecomte, Alexandre Lerouge, Cindy Lin, Nicolas
Maillard, Remy Normand, Isabella Perin — Leduc

Animasyon Departman: Tony Christopherson, Lucas Gray, Daniel D. Gregroire,
Deanna Rooney, Ryan Samsam, Maddie Sandell, Sara Pocock, Renea Radford, Cody
Walzel, Dave Scarpitti, Tim Szabo, Alex Cline, Sarah Gencarelli, Thomes Lynch,

Navid Sanati, Andrew Brandou, Stephane Coedel
Kayit Mixer: Mark Hensley

Casting: Shayne Hartigan

Prodiiksiyon Tasarim: Seth Reed, Zack Grobler
Seri Miizik: Alan Silvestri

Set Dekorasyon: Regino O’Brien, Nane Cornelius, Gabriella Petrissans, Marcia

Calosia
Kostiim Tasarim: Georgina Napier, Aleah Ames, Jane Day, Philip Stapelberg

Seri Editor: Hannah Long, J.Cody Baker, Reigh Casimir, Zach Hammill, Greg

Hollander, Marc Leonard
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Prodiiksiyon: Cosmos Studios, Fuzzy Door Productionsi, National Geographic
Channel, Six Point Harness, Syan Media

Yayin Tarihi: 2014

Tv Kanali: Fox Network, National Geographic Channel, 20th Century Fox Home

Entertainment, Fox, Foxlife

Ozel Efekt: Atomic Fiction, Bot VFX, Buf (visual effects), Baked FX, Baraboom!
Studios,

Halon Entertainment, Mind Over Eye

Yayin Tarihleri: USA 2014, Germany 2014, Finland 2014, France 2014

3.2.1.2. Konu ve Anlatim

S6z konusu belgesel serisinde Giiniimiiz teknolojisinin ¢ok tizerinde bulunan ve
‘hayal giicii’ ad1 verilen bir uzay gemisi uzaym en kiiciik atomunun i¢ine yolculuk
yapabilecek kadar kiiciilebilen ve bilinen evrenin tek kare fotografini yakalayacak kadar
biiyiiyerek, evrenin olustugu zamandan yok olacagi zamana kadar yolculuk
yapmaktadir. Bilimi kesfederek, diinya tarihi adina 6nemli kisilerle tanigsma firsati
vermektedir. Braga ve Carl Sagan’in orijinal serisi Cosmos’un yaraticist Ann Druyan.
Serinin anlaticis1 da kendini insanliga bilimi tanitmaya adamis iinlii astrofizik¢i Neil
deGrasse Tyson. Cosmos, Bilinen Evrenin varolusunu, bugiiniinii ve yarmin1 Hayal
giicii adim1 verdigi bir uzay gemisi araciligiyla anlatiyor. Bunu anlatirken de Cin’den
Maya Uygarligina, Acem Topraklarindan Rdnesans Avrupa’sina, Antik Yunan’dan
Avustralya’ya kadar tiim Diinya’y1 dolasarak, merak eden ve aragtiran bilim insanlarinin
hikayelerini de animasyonlar esliginde ele aliyor. Bu anlat1 isini en ilgisiz ve bilgisiz
insanin anlayacagi sekle sokarken, konuya hakim olanlar1 da uzaklastirmadan yapiyor.
Dizinin baska bir artis1 da koklerine sahip ¢gikmasi. Her firsatta 1980°de yayinlanan
Cosmos serisine, Carl Sagan’a ve kitaplarina saygi durusunu esirgemiyor. Zaten
halihazirdaki yapimei ve yazarlarinin arasinda eski serinin kamera arkasinda oturmus

tecriibeli isimler de bulunuyor.
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Birinci boliimde ‘Standing Up In The Milky Way’ (samanyolu'na bir bakis) ile diinyanin

oncesi ve sonrasini ele aliyor.

Ikinci boliimde; Some Of The Things That Molecules Do (Yasam Nehirleri)
Ucgiincii bliim When Knowledge Conquered Fear (Bilginin Giicii)
Dordiincii boliim A Sky Full of Ghosts (Gokyiizii Hayaletleri)

Besinci boliimde Hiding in the Light (Aydinlikta Saklanmak)

Altinc1 boliimde Deeper, Deeper, Deeper Still (Daha Derine)

Yedinci boliimde The Clean Room (Temiz Oda)

Sekizinci boliim Sisters Of The Sun (Giinesin Kardesleri)

Dokuzuncu boliimde The Lost Worlds of Planet Earth (Kayip Diinyalar)
Onuncu boliimde The Electric Boy (Elektrik Cocuk)

On birinci boliimde The Immortals (Oliimsiizler)

On ikinci béliimde The World Set Free (Ozgiir Diinya)

On tigiincii boliimde Unafraid of the Dark (Karanliktan Korkmamak)
“Kozmos var olan, var olmus veya var olacak her seydir.”

Carl Sagan

3.2.1.3. Yapim ve Ozellikleri

Cosmos A Space Time Odyssey belgeseli, National Geographic Channel kanali
icin hazirlanmis mini belgesel serisidir. 13 boliimden olusmaktadir. Her boliimde
evrenin olusumu ve insanin evrende izledigi yolu hem reel hem de animasyon igerikli
planlarla bir anlamda yeniden yaratilmaktadir. Cogunlukla yesil perde sistemleri ile
¢ekilen planlar ve modellemelerden olusturulmaktadir. Mekan tasarimlari dogat-ve fizik
ve kurallarima uygun olarak modellenmistir. Gergek Olciilendirmeler temel alinarak
gerceklestirilmistir. Uc boyutlu ve gercek goriintiilerden ayrimi1 zor mekanlar ve yerler
modellenmistir. Yesil perde sistemleri olusturularak reel goriintiilerin derinlik etkisi

yaratabildigi goriilmektedir. Mini belgesel serisi Cosmos Da hareketli animasyon ¢izim
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ve teknikleri ile 3D programlarda modellenen bir yap1 olusturularak i¢ ve dis mekan

tasarimlari ve biitiinlestirilerek olusturulmus planlar dikkat ¢ekmektedir.

Cekim asamasinda planlarin ¢ekim ve zaman bakimindan etkili bir sekilde kullanarak
iyi bir sonug¢ elde etmek daha dogru bir sistem gereksinimi dogurmaktadir. Bu
dogrultuda hem ¢ekim islerini kolaylastirarak hem de hayal edilen sahnelerin gercekei
cekim asamalarii giicli bir sekilde planlayarak gercekei ve etkili bir dil ile anlatim

kazandirmaktadir.

3.2.1.4. Televizyon Belgesellerinde Gorsel Efekt Teknikleri ile Ger¢ekeiligin
Yeniden insasi: ‘Cosmos a Space Time Odyysey’ Belgesel Serisi Ornegi
‘Gerg¢ekcilik’ Olgusuna Etkilerinin Betimsel Analizi

““Cosmos A Space Time Odyssey’” belgeselinde yapim asamalart sirasiyla bir
animasyonun olusturulmasi igin izlenen yol belirlendi. 13 boélimden olusan mini
televizyon belgesel serisi lizerinden igerisinde kullanilan ¢izgisel ve gergekei sahnelerin
bir biitlinlinii olusturan biitiin planlar incelenerek “betimsel analiz” yontemiyle, gorsel
efekt yapim tekniklerinden faydalanilarak, belgesel serisinin gercekeilik boyutuna olan

katkilarini analiz edilmeye ¢aligildi.
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Sekil 21: Cosmos A spacetime Odyssey - Maskeleme ve Galaksi Ambiyansi

Ilk asama olarak storyboard’larin ¢izim asamalar1 ve sahnelerin eskiz calismalari
toplandi. Senaryolarin sahnelerinin reel ¢ekim caligmalarinda oldugu gibi animasyon
islerinin en temel basamaklarindan birisi storyboard ¢izimleridir. Storyboard ¢izimleri
siirecin yapim ve ¢ekim asamasinda oldukca planlt ilerletilmesini olanak saglayan bir
stiregtir. Storyboarda modellenen mekéan ve karakterlerin grid sisteminde simetrik mi
yoksa asimetrik bir dizilimde olmas1 ve planin igerigini belirleyen en 6nemli unsurdur.
Storyboard ¢izimleri eskiz olarak veya renkli olarak planlarin sahne olusturulmasi ile
biitiin planlarin toplaminda kurgusunda eksiksiz ¢ikmasi agisindan oldukca ongoriilii bir

durumdur.
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Sekil 22: Cosmos A Spacetime Odyssey — Storyboard Cizimi

Cosmos belgesel serisinden olusturulan biitiin planlar sirasiyla toplanmis ve
gerceklik olgusunun yaratilmasinda olusturulan biitiin asamalar temel alinmustir.
Storyboard ile planlanan sahnelerin ¢ekim asamalar1 ve karakterlerin yesil perde de
dekupe olusturacak sekilde planlanan sahneye entegre olmasi i¢in yesil perde plan

setuplari olusturulmustur.
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Sekil 23: Cosmos A Spacetime Odyssey - Greenbox Cekim

Planlanan sahnelerin ve referans yerlerin belirlenmesi modellenen planlarin reel
¢cekimle uyumunu, ¢izilen storyboardlarin 6nemi ile ortaya c¢ikmaktadir. Bir planin
gercekei planlara uygun olmast i¢in reel ¢ekimlerin olduk¢a planli olarak
gergeklestirilmesi gerekmektedir. Yesil perde planlarinda olduk¢a en Onemli detay
referans noktalarinin belirlenmesidir. Hareketli kamera hareketlerinde tracking motion

(Izleme Hareketi) i¢in olduk¢a 6nemli bir detaydir.

Sekil 24: Cosmos A Spacetime Odyssey — Color, Mask, Greenbox
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Sahnelerin modellemede kullanilan poligon ve 151k etkisi iizerine ger¢ege uygun bir
renk yakalanmasi oldukg¢a hikayeyi kuvvetlendirici bir etkendir. Bizlerin biiylik bir

evrende biitiin cografi kosullar1 bilmemize olanak saglayan teknoloji ve imkanlar artik o

ortamlarin resmedilmesini 6nemli bir derecede gerceklestirmistir.
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f‘\.“ 'b‘

Sekil 25: Cosmos A Spacetime Odyssey — Gezegen Modelleme
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Karakter modellemelerin 6nemli bir detayr ise bizlerin en kiiciik veya en biiylik
objelerin nesnelerin sinirlarin1  zorlayan kavramlari gérmemizi saglayan yasam
kosullarini ve hayatlarin1 canlandirmayi olanak saglamasidir. Karakter animasyonunda

diger faktorlerle birlikte 151k ve renk denge ayarinin incelikleri islenmesidir.
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Sekil 26: Cosmos A Spacetime Odyssey — Karakter Modelleme

Cekim asamalarinda yesil perde sahnelerin planli ¢ekilmesi sonuglara oldukca etkili
kullanilmasima neden olur. Mekan tasarimi Onceden cizilen storyboard ¢izimlerinde

uygulanan karakterin konum belirlenmesi ve mekan tasarimina entegre edilmesini

saglar.
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Sekil 27: Cosmos A Spacetime Odyssey — Greenbox ve Samanyolu Modelleme

Bizlere gergekgi bir pencere agisi saglar. Kamera hareketleri ve diger renk ve 151k
ayarlar1 iki video goriintiiniin birlesiminden gergeklestiginden dolay1; Yesil perde igin
olusturulan diger sahneler yine modelleme yonteminin bir pargasidir. Sahnede herhangi
uyumsuz bir sey olmamasi dikkat edilen en 6nemli unsurdur. After effects ve diger
programlarin ¢alismalar {izerindeki VFX islemleri ve sayisal yazilimlarin hayatimiza
girmesi ile olusturulan kazanimlar sinemamiza ve gorsel islere katki saglamaktadir.
Cosmos serisi lizerinde kullanilan tekniklerin analiz edilmesi ve programlarin
gercekeilik olgusuna katkisi oldukga fazladir. A Space Time Odyssey belgesel filminde
de birgok sahnenin yesil perde teknolojisi ile sahnelenmesi ve modellenen planlarla
mekanlarin tasarlanmasindan sonra yesil perde sisteminde goriintiilerin key’lenmesi (
decupe) edilmesinden sonra arka plana yerlestirilerek sahnelerin ana iskeleti
olusturulmaktadir. Storyboard ¢izimlerinden sonra planlarin (planlar senaryoda

olusturulan sahnelerin adlaridir) ¢izimlere birebir uygun gergeklestirilmesi beklenir.
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Sekil 28: Cosmos: A Spacetime Odyssey — Storyboard Cizim

Sekil 29: Cosmos: A Spacetime Odyssey — Storyboard Cizim Renklendirilmesi
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Sekil 30: Cosmos: A Spacetime Odyssey — Storyboard Cizim Renklendirilmesi ve
Elektrik Efekti

3.2.1.5. ‘Cosmos a Space Time Odyysey’ Belgesel Serisinde ‘Model Olusturma’ ve
‘Gergekcilik’

Model olusturma sahnelerin yapim asamasindaki en 6nemli asamalarindan biri.
Model olusturulan sahne reelde fiziksel kurallara uygun olarak modellenir. Model
olusturma da karakter ve mekan olusturma gibi kavramlarin genel basligi olarak
adlandirilir. Cosmos A Spacetime Odyssey belgeselinde olusturulan model gergekeilik
bakimindan etkisine bakildiginda insanin zihninde—‘gercek’ olabilecek diisiincesini 6n
plana ¢ikarmaktadir. Cosmos A Spacetime Odyssey belgeselinin sahnelerinde
olusturulan mekan ve obje modelleriyle desteklenerek sahnelerin gergekg¢ilige katkisi
yansitilmistir. Belgeselde ayrica en kiiciik ve en biiyiik boyutlarda seyahat eden bir arag
modellenmis ve bu ara¢ soyut bir kavramin iirlinii olsa da bunu ger¢cek anlamda
degerlendirmeyi miimkiin kilmaktadir. En kii¢iik ve en biiylik mikroorganizmalarin
tasvirleri gercek bir organizmanin mikroskopla bakildiginda yansitildigr gibi
yansitilmistir. Model olusturmada poligonlarin ve cepture adi verilen dokularin 1s1k

efekti ile yansitilmasi gercekeilik kuramini desteklemektedir.
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3.2.1.6. ‘Cosmos a Space Time Odyysey’ Belgesel Serisinde ‘Modelleme ve
Gercekcilik’

Cosmos A Space Time Odyssey belgeselinde modelleme ve planlarin tasarimi
gergek bir biitlinliik olusturmaktadir. Bu baglamda olusturulan planlarin hareketli halleri
ile birlikte bir kompozisyon haline gelmesi fiziksel kurallara uygun olarak

yansitilmasini zorunlu kilar.

Sekil 31: Cosmos A Space Time Odyssey — Modelleme ve Hareketli Carpisma Efekt

Kullanimi

‘Cosmos A Space Time Odyssey’ belgesel serisinde kullanilan teknikler
icerisinde ana temel, katmanlar1 olusturan poligonlar renk ve 151k etkisi ile olusturulur.
Modellemede her poligon fazla ya da az olmasi sonucunu Onemli kilmaktadir.
Hareketler ve pozisyon noktalari, baslangig, bitis ve her seyin tasarlanarak kurgulandigi

bir i¢erik olusturulmustur.
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Sekil 32: Cosmos A Spacetime Odyssey - Jupiter Firtina Animasyon ve Modellenmesi

Cosmos A Spacetime Odyysey belgeselinde Jiipiter'de gergeklesen firtinalar
olusturan grafik tabanli yazilimlar bizlere gercek bir ortamin efekt etkisini ortaya
koymaktadir. Diinyamizin milyarlarca yil dnceki goriintiisiinii bugiin gergek bir sekilde
gormemiz miimkiin olmayabilir. Ama bilinen veriler 1s18inda nasil gergeklestigini
modelleyerek gergekei bir sekilde yansitilmasi miimkiindiir. Diinyanin modellenmesi

ve hareketleri x,y,z diizleminde diinyanin hareketine uygun sekilde aktarilmistir.

Sekil 33: Cosmos Spacetime A Odyssey — Diinya Olusumu Animasyon ve
Modellenmesi
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3.2.1.7. ‘Cosmos: A Space Time Odyysey’ Belgesel Serisinde ‘Gorsel Efekt ve
Gercekcilik’

‘Cosmos A Spacetime Odyssey’ belgesel serisinde illiistrasyonla ¢izilen
animasyonlarin hareketleri ve tasarimlari oldukca etkilidir. Iskelet yapili varliklarin
viicudu, kaslar, kemikler ve eklemlerden olusan karmasik bir sistemdir. Viicudun nasil
hareket ettigini anlayabilmek onun sahip oldugu sistemin eksiksiz olarak anlasilmasini
ve beraberinde yeterli olacak kadar kuvvet ve hareket fizigi bilgisini gerektirmektedir.
Bir viicudun dogal olarak nasil hareket ettigini tamamen anlayabilmek gozlemlemenin
giicii ile olacaktir. Bir tasarimer i¢in belirli bir devinime baktiginda o viicudun her
pargasinin neden ve nasil hareket ettigini anlayabilme yetenegi animasyon i¢indeki bir
devinimin bastan olusturabilmesi i¢in gereklidir. Bir devinim ne kadar karmasik olursa

olsun, animator onu bilesen parcalarina ayristirabilmelidir (Maestri, 2001: 93).

Sekil 34: Cosmos A spacetime Odyssey — Illiistrasyon Animasyon
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Sekil 35: Myron'un Disk Atan Heykeli

Bu dinamik yapinin bir biitiinii Dijital kompozisyondur, gorsellestirmenin énemli
bir parcasidir. Dijital kompozisyon, tiim gorsel efektlerde kilit rol oynamaktadir. Nasil
olusturulursa olusturulsunlar farkli unsurlar1 bir araya getiren dijital kompozitorler
bunlar1 sanatsal olarak kesintisiz, fotogerceke¢i biitiinliige doniistiirmektedir. Dijital
kompozitoriin gorevi filmde kullanilacak 6gelerin hepsinin veya bir kisminin gekilmis
gibi goriinmesini saglamaktir. Dijital kompozisyon hem teknik hem de sanatsal bir
miicadeledir. Kompozitér en basta bir sanatcidir ve diger sanatgilarla birlikte ¢calismak
durumundadir. Ressamlar, renk sanatgilari, CGI sanatgilar1 ve sanat yonetmenleri gorsel

efekt ekibinin tyeleridir. (Wright, 2008:1
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BOLUM 4. SONUC

Gorsel efekt imkansiz gibi goziiken goriintlilerin sayisal ortamda olusturulup
izleyiciye etkili bir anlatimini sunan bir tekniktir. Cogunlugu post-prodiiksiyonda
gerceklestirilen gorsel efektler, olusturulan tiim goriintiileri tanimlamak i¢in kullanilan
terimdir. Gorsel efekt resimlerle teknolojiyi bir araya getirerek sanata ve biyiili bir
gerceklige doniistiirmektedir. Sanatgilar ve teknisyenler bu biiyiili gergekligi
gerceklestirmek i¢in yogun ¢aba sarf etmektedirler. (Okun ve Zweman, 2010:1-2). Bu
caba ile aklimizin sinirlarini zorlayan seylerin betimlemesi zordur lakin bunu en iyi
sekilde gorsel acidan gosterme firsatiniz olsaydi bu kesinlikle efektif caligsmalar
tizerinden gercgeklestirilirdi. Siirlarimizi degistiren bu kavramlar, sinemada yapim
asamalarin1 bastan sonra degistirmistir. Hayal ettigimiz, ¢ekim sartlarinin imkansiz
oldugu sahneleri artik birebir referans alinarak modellenmesine olanak sagladigi
goriilmektedir. Evrenin bir modelleme bi¢imi oldugunu ve kusursuz oldugunu

gordiigiimiiz sekilde bizlere bunu yansitmasini géstermistir.

Cosmos A Space Time Odyssey belgeseli konsept olarak evrenin olusumunu ve
bilime bu yolda hayatlarint koyan insanlarin hikayelerini anlattigi bir igeriktir.
Belgeselde diinyanin 4.5 milyar yillik hikayesini ancak efekt kullanarak vfx islemleri ile
sayisal programlarla uygulanarak resmetmek miimkiindiir. Olgeklendirme kullanarak
modellemeler birebir yansitilmistir. Biz buradan Mars’a ya da Pliiton’a gidemeyebiliriz
ama onu birebir modelleyerek planlarimizi olusturabilmek oldukca 6nemli bir etkidir.
‘Gergek’ bizlere oldugu gibi yansitan seylerin biitiiniidiir. Madde ise oldugu gibi
resmedilen zihnimizde fizik ve kimyasinin bir biitiin halidir. Objeleri nesneleri ve
mekanlar1 olusturan bu dokular bizlere gerceke¢iligi en yalin haliyle gostermektedir.
Eger sanal ortamda yapilan bir calisma bunlar1 karsilamiyorsa gercekgilik zihnimizde
bir soru isareti olusturabilir. Bu soru ise ‘ger¢ek mi? ° sorusunu bizlere yoneltir. Bu

etkileri olusturmak i¢in ortaya ¢ikan eserler bu ¢alismanin bir {iriiniidiir.

Sinemada tasarim, biitiin bashiklarin 6n &nemli pazarlama kismuidir. Uriiniin
satilmast icin ambalajin ne kadar cazip olmasi ile ilgili bir asamadir. Zira tasarim
olmasaydi bugiin planlanip, yazilip, ¢izilip kagitlara aktarilan hayallerimizin imgesini
asla resmedemezdik. Gergekgilik bizlere bilim kurgu yapimlar1 dahi olsa burada maksat

yaratilan seyin gorsel olarak donanimini gostermektedir. Gergek¢i yapimlarin amact;
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animasyon kisminda reel calismalardan farki olmadigini gostermek istemesidir.
Animasyon ve efekt calismalarinda bir ¢ok alanda ¢alismalar yapilabilir. illiistrasyon
cizimlerinden olusan bir tasarim ve sablon ile anlatilabilir. Bu anlatilan hikayeler biitiin
cisimlerin yoniinii ve tasarimini belirler. Hikayeniz gii¢lii ise tasarim ile harmanlanmasi
anlati giiclinli oldukga etkili kilar. Cosmos A Spacetime Odyssey serisinde, diinyanin
varolus hikayesi ve tiirlerin hayatta kalma siireci temsil edilmektedir. Bu tiir bir anlati
gercekei olmazsa gorsel agidan tamamlamasi gereken planlari etkili bir dille ifade etmek
oldukca imkansiz hale getirmektedir. Burada en etkili kisim; g¢ekim tekniklerinin,
planlanarak biitiin asamalarinin ortaya ¢ikmasinin saglanmasidir. Planlar kurgu sonrasi
izlenirligi giiclii ve etkili kilar. Cosmos A Space Time Odyssey belgesel serisi, hareketli
animasyona dayali olduk¢a basarili bir yapim asamasi iizerinden analiz edilmistir. Bu
calisma, igerisinde storyboard ile baslayan gii¢lii hikayesi ile bir yapim asamasinda
kullanilan hemen hemen biitiin hareketli animasyon teknikleri temel alarak sahne ve
planlarin gercgeklestirilmesini analiz etmistir. Cosmos A Space Time Odyssey belgesel
serisinde Diinyanin olusumundan bugiine gordiigiimiiz basamaklari, yasandig1 zamanda
kay1t edermisgesine gergekci bigimde, hareketli animasyon teknikleri tizerinden yeniden

yaratilmigtir.

Cosmos A Space Time Odyssey belgesel serisi efekt olarak biitiin teknik ve
modelleme programlarinin kullanimmi gergeklestirmis bir yapimdir. Bu baglamda
gelisen teknolojinin programlara etkisi oldukca onemlidir. Gercek ve gercekeilige
katkis1 yapilan teknik donanimlarin bir sonucu olarak da goriilebilir. Cosmos A Space
Time Odyssey belgesel serisinde kullanilan teknikler gercekei bir yaklasim saglamistir.
Cosmos A Space Time Odyssey belgesel serisinde kurgu ve 1s18in reel sahnelerle
uyumu teknik acgidan olusturulan sayisal programlarin bir sentezi olarak karsimiza ¢ikar.
Cosmos A Space Time Odyssey belgesel serisi, uluslararasi bir ¢ok 6diillerle adindan
sitkca sOz ettirmistir. Belgesel sinema {lizerine gergeklestirilen kurallarin gerceklik
olgusu artik degismistir. Gergekte var olmayan bir ortami belgeselin reelinde birebir
saglayan bir ortam hazirlanmasi arttk miimkiindiir. Planlarin igerisinde senaryoya
birebir uyan bu etkenler ortaya c¢ikmistir. Aklimizin simirlarimi zorlayan seylerin
betimlemesi zordur lakin bunu en iyi sekilde gorsel agidan gosterme firsatiniz olsaydi
bu kesinlikle efekt ile yapilan iizerinden gerceklestirilirdi. Sinirlarimizi degistiren bu

kavramlar yapim asamalarini bastan sonra degistirmistir. Cekim sartlarinin imkansiz
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oldugu sahneleri artik birebir referans alinarak modellenmesine olanak sagladigi
goriilmektedir. Evrenin bir modelleme bi¢imi oldugunu ve kusursuz oldugunu
goriindigii-sekilde yansitmasini gostermistir. Cosmos A Space Time Odyssey belgesel
serisi konsept olarak evrenin olusumunu ve bilime bu yolda hayatlarin1 koyan insanlarin
hikayelerini anlattig1 bir iceriktir. Belgeselde diinyanin 4.5 milyar yillik hikayesini
ancak efekt kullanarak VFX iglemleri ile sayisal programlarla uygulanarak resmetmek
miimkiindiir. Ol¢eklendirme kullanarak modellemeler birebir yansitilmistir. Biz buradan
Mars’a ya da Pliiton’a gidemeyebiliriz, ama onu birebir modelleyerek planlarimizi
olusturabilmek olduk¢a onemli bir etkidir. Uzaklar1 yakin, kiigiik atom pargalarini
biiyiik. Imkansizi imkanli hale getiren bu animasyon ve efekt islemleri, sinemanin
sinirlarint degistirmis ve gelistirmistir. Bu gelismeler de, calismanin kapsaminda
tartisildig iizere hikdyelerin gergekgiligine biiylik Olgiide katki saglamaktadir. Gorsel
efekt tekniklerinin belgesel filmin gerek televizyon, gerekse televizyon Olgeginde
gercekeilik boyutunun 6zellikle izleyiciler iizerinden nasil algilandigini aragtirmak ise
bundan sonra yapilmasi planlanan ¢alismalar i¢in Onerilebilecek bir arastirma konusu

olabilir.

65



KAYNAKCA

Akkaya, A. (2011). Giincel Animasyon Teknolojilerinin Film Jeneriklerine Etkisi,
(Yayimlanmamis Yiiksek Lisans Tezi), Hali¢ Universitesi/Sosyal Bilimler
Enstitiisii.

Aydin, H. (1998). Kamerasiz Senaryosuz Sinema ve Norman McLaren. Istanbul: Hil
Yayin.

Aslanyiirek, S. (2004). Senaryo Kurami, istanbul: Pan Yayincilik.
Cristiano, G. (2005). Analyzing Storyboard, Second Edition, Stockholm: Iradidio Books.
Cristiano, G. (2005). Analyzing Storyboard, Second Edition, Stockholm: iradidio Books.

Chopine, A. (2011). 3D Art Essentials: The Fundamentals of 3D Modeling, Texturing
and Animation, Burlington: Focal Press.

Gombrich, E.H. (2007). Sanatin Oykiisii, Erol Erduran ve Omer Erduran (Cev).
(7.Baski), Istanbul: Remzi Kitabevi.

Giirsag, Y. (1993). U¢ Boyutlu Bilgisayarl Animasyon ve Yaraticilik Iliskisi.
(Basilmamus, Yiiksek Lisans Tezi), Anadolu Universitesi/Sosyal Bilimler
Enstitiisu.

Kalkan, F. (2014). Animasyon Sinemas: ve Hayvan Karakterleri, Istanbul: Bagka Yerler
Yayinlari.

Krasner, J. (2008). Motion Graphic Design: Applied History and Aesthetics,
Burlington: Focal Press.

Maestri, G. (2001) Digital Character Animation 2, Volume II: Advanced Techniques:
Waite Group Press.

Mascelli, J. V. (2002). Sinemanin 5 Temel Ogesi, (1. Baski). Istanbul: imge Kitabevi.

Okun, J. A., Zwerman, S. (2010). The WES Handbook of Visual Effect. Kidlington,
Published by Elsevier Inc.

Ozén, N. (2008). Sinema Sanatina Giris, (1. Baski). Istanbul: Agora Kitaplig1.

Scaramozzino, M.(2011). Creating a 3D Animated CGI Short, London: Jones & Bartlett
Publishers.

66



Tezcan, C. (2007). U¢ Boyutlu Tasarimda Genel Is Akist, Digital Arts Dergisi, s.9.

Tiiker, C. (2007). “3D Ogrenmek Istiyorum, Nerden Baslamayalim?”, Digital Arts
Dergisi, s.9.

Young, J.S., Simon., William L., Steve Jobs. (2009). Dev Bir Markanm Yaraticisinin
Inanilmaz Hikdyesi. (1. Baski). Selim Yenigeri (Cev.). Istanbul: Yakamoz
Yayinlari

Williams, R. (2001). The Animator’s Survival Kit, New York: Faber and Faber Inc.

Wright, S. (2008). Compositing Visual Effects. Burlington, Focal Press.

Internet Kaynaklari
www.adobe.com
Adobe, Adobe Illiistrator: http://www.adobe.com/
Adobe, Adobe Photoshop: http://www.adobe.com/
Adobe, Adobe After Effects: http://www.adobe.com/
Maxon, Cinema 4D: http://www.maxon.net/ (Software)

“Aydinlatma (Isik) Teknikleri / Isik Hakkinda Temel Bilgiler”, http://www.sinefx.com/
makale.php? kayit=3&sayfa=0&k=npo, 16.03.2015.

67


http://www.adobe.com/

