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Perspektif ve derinlik teknikleri, temel gorsel sanat bilgilerinden olmasina karsin
Tarkiye'deki sanat okullarinda 1, 2 ve 3 noktali perspektif disinda derinlemesine
bahsedilmeyen ve dinyaya kiyasla Turkge literatlirin az bulundugu bir konudur. Bu
¢alismanin amaci, perspektif bilgisini ve gesitlerini teknolojik gelismeler kapsaminda
detayli olarak incelemek ve bu tekniklerin uygulandigi bir animasyon uygulamasi

gerceklestirmektir. Tez dort bolimden olugsmaktadir.

ilk Bélimde bakmak, gérmek, 1sik, g6z, izdusiim ve perspektif cesitleri gibi temel
kavramlar agiklanmistir. Ardindan gérmenin yapisi, derinlik algisini saglayan gérme
ipuclari ve derinlik illizyonunu destekleyen renk golge gibi 6gelere deginilmistir.
Temel kavramlardan sonra perspektif izdigsim sistemlerinin detayli bir semasi

verilmistir.

ikinci bélimde, insan anligindaki gérme fenomenin yorumlarindaki degisimler ve bu
alglyr dogrudan etkileyen perspektif cihazlarinin teknoloji tarihi anlatiimistir.
Kronolojik olarak metafizik bakisin oldugu mitolojik dénem, ilk derinlik denemeleri,
merkezi perspektif, ilk perspektif c¢izim araglari, camera obscura’nin
kamusallagsmasi, fotograf makinesiyle baslayan kimyasal dénem ve son olarak
bilgisayar grafiginin ylUkseldigi dijital donem olmak Uzere toplam yedi kisimda

incelenmistir.

Uglincti bdlimde, bir dijital animasyon dili olan 2.5 boyutlu canlandirma teknigine
yogunlasiimistir. Oncelikle dijital animasyonun tanimi ve siniflandirma bilesenleri
ardindan klasik animasyondan dijital animasyona olan donusum anlatiimistir. 2.5
boyutun tanimi yapildiktan sonra bu teknigin uygulandigi mat boyama, animasyon

ve hareketli grafikler alanindan drnekler verilmistir.



Dorduncu ve son bolumde ise derinlik gosterim bilgilerinin kullanildigr 2.5 boyutlu
animasyon uygulamasinin agsmalari anlatiimistir. Konu olarak Altay Evrendogum
(kozmogoni) miti secilmis ve evrencgizim (kozmografi) kavrami cercevesinde
degerlendirilmigtir. Son olarak da uygulama adimlari esliginde perspektif ve derinlik
algisini eserlerinde uygulamak isteyen sanatcilara ve bu konuda bilgi edinmek

isteyen arastirmacilara yararli olabilecek teknikler siralanmigtir.

Anahtar Sozciikler: Perspektif, derinlik, izdusum, 2.5B, canlandirma, hareketli

grafik, mat boyama, konsept sanati, kozmografi, kozmogoni.



COMPUTER AIDED SOLUTIONS FOR PERSPECTIVE PROJECTION
SYSTEMS AND AN APPLICATION ON 2.5-DIMENSIONAL ANIMATION
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Author: Ozgur Serdar Altunoglu

ABSTRACT

Perspective and depth perception are fundamental art subjects in today’s art
schools. However, perspective education is limited to 1, 2, and 3 points in Turkey’s
institutions and unfortunately, there is not enough literature in Turkish. The purpose
of this study is to investigate the knowledge of perspective via contemporary and
technological techniques, which are used to create an animation project. This

dissertation consists of 4 sections.

In the first section, the basic terms, such as stare & observe, light, eye, projection
and the types of perspective, are defined. Following these, the process of seeing is
examined in detail with visual clues and the illusion of depth composed of color and

shadow. The systems of perspective projections are demonstrated.

The second section describes the changes of the phenomenon of visual perception
in human mind in terms of perspective tools in history. The mythological era with
metaphysical approach, the central perspective era, the first drawing tools era, the
camera obscura era, the chemical era with the invention of the photography, and

the digital era with computer graphics are introduced chronologically.

The third section is focused on 2.5D animation as a digital language. At first, the
digital animation and its classifications are defined and then, the transformation of
the classical animation is explained. Here, the examples of 2.5D animation,

including the matte painting, animation and motion graphics, are provided.

The last section is for the basic steps to create the 2.5D animation application by
using the knowledge of perspective. Altai Cosmogony myth has been chosen for

animation scenario and the term of cosmography is outlined. Then, the required



information about perspective and the perception of depth are presented with the

application steps.

Keywords: Perspective, depth, projection, 2.5D, animation, motion graphics, matte

painting, concept art, cosmography, cosmogony.
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GIRIS

Perspektif, optik bilimci ibn el-Heysem (965-1039) tarafindan geometrik teorisi
olusturuimus, Rodnesans Floransa’sinda resme uygulanmig, Floransa’dan
Avrupa’ya, ardindan da dinyaya yayllmis, ginimuiz sanat okullarinda anlatilan,

temel gorsel sanat bilgilerinden biridir.

Bilgi sahibi olmadan pratik yapmaya &sik olanlar, dimensiz ve pusulasiz (...) gemicilere
benzerler. Pratik her zaman saglam bilgi Uzerine oturtulmalidir. (Iste burada) perspektif
bir rehber ve cikis noktasidir; resim adina onsuz hicbir sey iyi yapilamaz (da Vinci,
Leonardo'nun Defterleri, 2013, s. 92).
Leonardo da Vinci'nin (1452-1519) elyazmalarinda teori-pratik iligkisine dikkat
cektigi yukaridaki s6zunde saglam bilgi diye kastettigi kendi ¢gaginda buyuk bir icat
olarak kabul edilen merkezi perspektif bilgisidir. italyan Rénesans’inda resme
uygulanan bu yeni teknik, déneminin sanat ideasi, dogay! kusursuz taklit etme
(6ykiinme, tasvir, Latince ismiyle mimesis!) konusundaki basarisiyla dénemin

sanatgilari tarafinda buyuk bir heyecanla kargilanmigtir.

Platon ve Aristoteles’in gelistirdigi, sanat ve zanaat ayriminin éngéremeyen taklit
kurami 18.yy.a kadar gecerliligi korumus (Carrol, 2016, s. 39) olsa da optik
bilimindeki ilerlemeler sonucunda gelistirilen camera obscura gibi mimesise
yardimci teknolojik araglar resme yonelik bakisi dontstime ugramistir. Bu araglar
sayesinde mesafe, form, renk, ton, isik, golge gibi 6geler gergcede daha da yakin
tasvir edilmeye baslanmistir. insan isciligi teknolojinin taklit yeteneginin gerisinde

kalmistir.

Fotograf makinesinin icadi ile baslayan kimyasal dénemle birlikte sanatcilar, farkh
psikolojik derinlik algilari olusturan cesitli renk, 1sik, doku ve kompozisyon

denemelerine girismislerdir. Bu slirecte modern sanatin dogusu da gerceklesmistir.

! Tarihte ilk olarak Platon (M0O.428-M0O-348), mimesis (benzetme, 6ykiinme) kavramini, Devlet
Onuncu Kitap’ta ressamlar igin kullanir. Sirasiyla 6nce Tanri, ardindan yapi isgisi, en son da ressami
yani “benzetmeciyi” gergege Uglnci dereceden uzaklikta konumlandirir (2006, s. 338-339).
Platon’un talebesi Aristoteles (MO.384-M0.322) ise dykiinmeye Platon kadar kiigliltiicii yaklagsmaz;
aksine ressamlarin eserlerine hayranlik duymakta bir sakinca gérmez (Copleston, 1986, s. 128).



Resimde mimesis artik birinci oncelik degildir; artik taklit yerine sembolizmin ve

yorumun one ¢iktig1 temsil’den s6z edilmeye baglanmigtir (Carrol, 2016, s. 43).

Yeni temsil kuraminin 20.yy.Iin sanatindaki tum etkisine ragmen gercekgi tasvir
anlayisi dijital devrimin getirdigi olanaklarla tekrar guglenir. Bu ddnemde
bilgisayarlar gunluk hayata girmig, animasyon ve oyun sektoru basta olmak Uzere,
tum eglence sektorunu etkisi altina almistir. Ginumuzde bilgisayar destekli tasarim
(CAD) vyazihimlart olmadan neredeyse higbir sinema ve animasyon filmi
yapilamamaktadir; ¢lnku bilgisayar teknolojisi, surekli buyumekte olan eglence
endustrisinin hizlh ve verimli dUretim ihtiyacinda fabrika gorevini Ustlenmektedir.
Dunya ekonomisinin dnemli bir kismini kapsayan eglence sektort surekli yenilige
alistirdig1 izleyicisinin ilgisini canli tutabilmek igin sanattan beslenmektedir. Bu
nedenle sanatin Ureticisi olan sanatgilar ¢caginin teknolojik yonelim ve ihtiyaclarini

iyi analiz etmeli ve kariyerini buna gore planlamalidir.

Perspektif bilgisi birgok alanda kullaniimaktadir. Bunlardan baslicalari: konsept
sanati, ¢evre tasarimi, peyzaj tasarimi, mat boyama, canlandirma gibi alanlardir.
Animasyon sinemasi, sanal gerceklik ve her gegen gun blytyen bilgisayar oyun
sektorl sayesinde derinlik algisi saglama sanati olan perspektif daha da 6nem
kazanmaktadir. TUDOF (2012) tarafindan hazirlanan raporda bilgisayar oyun
sektorinun buyudklGgu 70 milyar dolar olarak hesaplanmigtir. Dolayisiyla 3B
yazilmalara hakim hem de sanatsal yetkinlie sahip yetismis elemanlara ve bu

konuyla ilgili sanatsal arastirmalara ihtiyag giderek artmaktadir.

Antonio Gramsci’nin (1891-1937) dedigi gibi, teori, pratigin tarihsel stirecini davranis
haline getirerek hizlandirir, daha batuncul ve 6geleri Uzerinde daha kapsayici kilar
(2003, s. 65-66), 6zetle pratigin teori ile 6zdeslestigi noktada pratigin etkisi artmak
uygulayici yaratmak istedigi etkiyi daha etkin bir sekilde aktarmaktadir. Bu pratik
bilgilerden biri olan perspektif teknigi de bu tezin ¢ikis noktasidir. Perspektif bilgisi
animasyon, konsept sanati?, grafik tasarimi, bilgisayar oyunu tasarimi, gorsel

efektler, sahne tasarimi, mimarlik, teknik resim gibi resmetmenin oldugu tim

2 ngilizcesi concept art olan bu kavram, soyut sanatin bir dali olan kavramsal sanat (conceptual art)
ile karistirlmamalidir. Konsept sanati, film, animasyon veya bilgisayar oyunlari igin verilen bir konu
(concept) icin Uretilen karakter, bina, harita, esya gibi tasarimlarin genel adidir.
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alanlarla baglantilidir. Dolayisiyla gegmisten birikerek gelen ve teknolojiyle donigen
perspektif olanaklar ne kadar iyi anlagilirsa sanat¢inin sanatina ve dogaya dair

bakisina katkisi da o derece artacaktir; cinku perspektif bakmak demektir, bakmak

da sanatin ilk kosuludur.



1.BOLUM:
BAKIS, DERINLIK ALGISI ve PERSPEKTIF

Perspektif cesitleri, izdUgsum sistemleri ve uygulamanin omurgasini olusturan 2.5
boyutlu animasyon teknigini incelemeden 6nce bakmak, gérmek, 151k, gbz, derinlik
algisi gibi kuramsal agidan blyuk éneme sahip olan ve zaman zaman da birbirleri

ile karistirilan temel kavramlarin incelenmesi yararl olacaktir.

1.1. BAKMAK ve GORMEK

Bakmak ve gormek arasindaki kavramsal ayrim camera obscura’nin yaygin
kullanim zamanlarina (1820-1830) kadar insanlar igin bir problem teskil etmiyordu
(Crary, 2015, s. 26). Cunku bakis ve gérme, gundelik hayatin o kadar icinden pratik

bir kavramlardi ki bu fenomen igin teorik bir soyutlama ihtiyaci hissetmemislerdi.

Tlrkge s6zllikte bakmak, yénelmeyi de igeren “bakisi bir seyin lzerine ¢evirmek”
anlaminda kullanilirken; gérmek, yonden bagimsiz “gézun gérmesi yoluyla bir seyin
varhgini se¢gmek” olarak agiklanmaktadir, gérmenin sézlikteki dérdiinci anlaminda
ise “sezgi yolu ile anlamak” seklinde acgiklanmigtir (Puskullioglu, 1997, s. 443).
Bakis (stare) ile gérme (see) arasindaki anlamsal fark; bunlarin faili olan seyirci
(spectator) ise goézlemci (observer) arasindaki farkla tutarliik sergilemektedir.
Jonathan Crary, (2015, s. 17) gézlemek kavramini, ingilizcesi observe olan,
etimolojik kokeninden dolayl sectigini, gozlemin sadece bakmaktan ibaret
olmadigini belirtir. Fakat Crary (2015, s. 17), hem dlnyayi tim seffafligi icinde
kavrayabilen hem de bu dinya iginde yer alan bir gdzlemcinin olamayacagi
konusunda da uyarir. Ayni yanilsamadan Fransiz filozof Guy Debord (1996, s. 18)
da bahseder “En soyut ve en aldanabilir duyu olan gérme, gincel toplumun
genellestiriimis  soyutlamasina denk duser” demektedir. 16.yy.in  Unld
disundrlerinden Rene Descartes (1596-1650) ise suphecilik felsefesini
temellendirdigi Anligin Yénetimi igin Kurallar (1997, s. 99) kitabinda “kabul etmemiz
gerekir ki bu balmumu pargasinin ne oldugunun imgelemem bile s6z konusu degildir
ve onu algilayan yalnizca anligimdir”, diyerek gormenin zihinde gerceklestigini

savunur. Ozetle pratik bir eylem olan ve yargi icermeyen ama yonelim iceren
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bakmak; gozden zihne ulagtiktan sonra varligin anlam kazandigi, fakat aldanma

riskinin de i¢inde barindiran gérmeye donusur.

1.1.1. Gormenin Surekliligi

Suphesiz ki gorme zamana bagl bir fenomendir; ¢clinku goérme gerceklesirken
gorulen cismin, 1s131n, rengin, gézun, gézlemcinin ve zihnin dahil oldugu bir stregten
bahsedilir. Bu zamansal surecin anlagiimasindaki en blyuk katkiyi, Johann
Wolfgang von Goethe’nin (1749-1832) Renkler Kurami kitabindaki art imge?
kavrami saglamistir. Art imge, gorulen bir cismin, retinaya dugen 15191 kesildikten
sonra bile imgesinin gdzde saniyenin sekizde biri kadar kalma durumudur (Crary,
2015, s. 118). 1825'te Dr. John Ayrton Paris (1785-1856) tarafindan tanitilan
thaumatrope (mucize gevirici) isimli aygit, bu prensibe gore ¢alismaktadir. Asagidaki
dizenek hizlica hareket ettirildiginde, gozdeki art imge slresi sayesinde kus,

kafesin icindeymis gibi goérulmektedir.

; W\
/// \'\.\
/ \%% -> : é?;g/ \\'\

Gorsel 1. Art imge prensibi ile galisan bir thaumatrope. (Ryan, 2018)

Sinema salonlarinda izlenen canli aksiyon (live-action) ve animasyon filmlerinin 24
fps* hizi ile gosteriimesi de gbzdeki art imge illizyonuna dayanmaktadir. Saniyede
24 kare ile gosterilen resimler zihinde devamlilik algisina yol acar. Bu hiz, kullanilan
medyaya ve teknolojinin imkanlarina gére saniyede 12 ile 120 kare arasinda degisir

(Brow, 2011, s. 64) ve her hizin algidaki etkisi de dogal olarak farkli olacaktir. Klasik

3 ingilizce'de afterimage (goriintii sonrasi) ve after-vision (gériinim sonrasi) seklinde
kullaniimaktadir.
4 fps: frame per second (saniyede gortiilen resim miktari)



animasyon filmlerinde her kareyi resimlemek vakit aldigindan, saniyede gosterilen
resim karesi 12'ye kadar duserken, aksiyonun bolca kullanildigi bilgisayar
oyunlarinda, gézin hizli hareketleri daha rahat yakalayabilmesi igin bu hiz 120

fps’ye kadar gikabilmektedir.

1.1.2. Gorus Acisi ile Odak Mesafesi

GUnumuzde portre ¢ekimi icin kullanilan fotograf makinelerinin, goérus acilari 23°
veya diger bir deyisle odak uzakliklari (focal lenght) 90 mm olan lensler
kullanilmaktadir (Prakel, 2012, s. 32). Lenslerin odak mesafelerine gore gorus
acilarindaki degisim ve lenslere verilen genel isimlendirmeler asagidaki infografikte

verilmistir.

6° Super Tele 400 mm

1=
180 mm

50 mm

67° Genis Agl 28 mm

Ultra Genis Aci
120°

Balik Gézi

180°

Goris Agisi
(Field of View)

1-10 mm

Odak Uzaklhigi
(Focal Length)

Gorsel 2. Odak mesafesine gore fotograf makinelerindeki gorus alanin degisimi.
(Tasarim: Ozgiir Serdar Altunoglu, 2018)
Cizenekten (infographic) de anlagilacadi Uzere objektifin gorus acisi (field of view)
genigsledikge perspektif bozulmalar artmakta ve balikgézi perspektif ile bu
distorsiyon en Ust seviyeye ¢ikmaktadir. Tam tersi durumda ise bozulmayi azaltmak



icin gorus acisi daha dusuk lensler kullaniimakta, bu sefer de objeleri kadraja
sigdirmak zorlagmaktadir. Bozulmanin en az oldugu teleobjektiflerde yani zoom
yapilarak gekilen fotograflarda ise fotograf, izometrik perspektife® benzemektedir.

Fotograf sanatgilari bu durum igin belli teknikler gelistirmislerdir.

insan goziine en yakin perspektifi sunan lensler 50 mm’lik olan objektiflerdir (Prakel,
2012, s. 32). Bu lens ile ¢ekilen fotograflar insan o&lgulerine yakin bir derinlige
sahiptir. Her objektifin gorsel etkisi farklidir. 180 mm’lik tele objektiflerde énplan
(foreground) ile arkaplan (background) arasindaki oran azalir. Buna karsilik 28
mm’lik genis agili objektiflerde dnplandaki nesneler oldugundan ¢ok daha blyuk
gorunur, arkaplani da bol miktarda kapsadigindan perspektif etki daha da

belirginlesir.

" Balik Gozii

Gorsel 3. Odak mesafesine (goris agisinda) gore cekilen fotograflarin gérintt degisimi.
(Fotograf: Ozgur Serdar Altunoglu, 2017).
Yukaridaki gorselde kompozisyondaki objelere dokunulmamig, sadece fotograf
makinesinin lensi ve objelere olan mesafesi degistirilmistir. Sirasiyla 180 mm’lik, 55
mm’lik ve balikgbzi objektiflerin  perspektif bozulmalari karsilastiriimistir.
Gorinimdeki bu dramatik degisimin sebebi, merceklerden dolay! kirilan is1gin

olusturdugu perspektif gizgileri ve kagis noktalarindaki degisimdir.

1.2. ISIK, GOZ ve DERINLIK ALGISI

Gormenin fiziksel uyarani isiktir. Isik elektro-manyetik bir enerji tirtdur ve bu eneriji
foton adli taneciklerle olgulir (Feynman, 1997, s. 23). Enerjisini frekansi belirler ve

insan g6zl sadece 430-770 THz frekanslari (veya 380-740 nm dalgaboyu)

5 [zometrik perspektif, kagis gizgilerinin bir noktada kesismeyip paralel oldugu yapay perspektif
gizim taridur. Bolim 1.5.1.2°de ayrintili olarak anlatiimistir.



arasindaki 15191 gorebilir. Kirmizi ve mor arasinda dizilen bu tonlar, renk tayfi
(spektrumu) olarak adlandirir. Insan g6z gece acgik havada 50 km étedeki bir mum
Is1gin1 gorecek derecede yuksek bir duyarlihida sahiptir. Bunu fizik karsiligi ise 100
foton’dan sadece 7’si gozdeki alici molekullerle temasa gecebilmektedir (Atkinson
vd., 2010, s. 120) (Feynman, 1997, s. 23).

Birkag istisna disinda dinyadaki gelismis hayvanlarin ¢ogdu iki gdéze sahip olacak
sekilde evrimlesmistir (Okoshi, 1976, s. 44). Uc boyut hissi (3D sensation), diger
adiyla derinlik algisi (perception of depth) hakkinda bir sey sdylemeden dnce insan

g6zundn yapisina deginmek yararli olacaktir.

Kornea ve iristen gegen 1sik, retinaya ters olarak duser. Retina, ayni sayisal (dijital)
fotograf makinesindeki alicilar (sensérier) gibi davranarak ters donmas iki boyutlu
imge bilgisini toplar ve asagidaki sekilde c¢izildigi gibi sinir kanallar aracihgi ile
beyine iletilir ve duzeltilip birlestirilir. Retina, iki tar alici hlicreden olusur: Renkleri

algilayan koni hiicreleri ve karanlik ortamdaki isik siddetine duyarli gubuk hiicreleri.

Renge duyarli koni hiicreleri Gg farkl dalga boyuna duyarlidir: Kirmizi, yesil ve mavi
(Plotnik & Kouyoumdjian, 2011, s. 98). Bu hucrelerin uzun dalga boyuna (yani
kirmiziya) duyarli olanlarinin sayilari genetige goére farkllik gosterdigi kesfedilmistir
(Lipkin, 1995). Bu da farkli insanlarin renk kértu olmadiklari halde, ayni rengi farkl

gorebilecekleri anlamina gelmektedir.

-m ”“ Visual field

/ /

Eyeball

m liary epithelium
i Ciliary epitheliun Optic nerve
'

! | L Optical axis

)] |-

— Optic tract

— Lateral geniculate body

— Visual radiation

—— Cortex

Gorsel 4. Solda goziin i¢ yapisi, sagda goruntiiniin zihinde islenmesi. (Okoshi, 1976, s. 45-46).



insan gozinin araci oldugu derinlik algisini olugturan gesitli gérsel ipuglari vardir.
Bu ipuclar “Psikolojiye Giris” kitaplarinda g6z sayisina gore iki kategoride
incelenmektedirler: 1. Tek gozle goérme yani monokdler (monocular) ipuclari ve 2.
Cift gozle gérme yani binokdiler (binocular) ipuclarr (Plotnik & Kouyoumdjian, 2011,
S. 129-131) (Atkinson vd., 2010, s. 160-162) (Kocalan, 2010, s. 16-20).

Elektrik muhendisligi profesora Takanori Okoshi, bu ikili kategorizasyonu (hareket
paralaksi disinda) islevine gore, fizyolojik ve psikolojik agidan, siniflandirmistir
(1976, s. 53). Fakat bu alanda en ayrintili siniflandirma lan Howard’in Ug¢ ciltlik
Perceiving in Depth (2012a, s. 2) adli derleme eserinde bulunmaktadir. Kitabin ilk
cildinde hayvanlarin algilayabildigi gérsel ve gérsel-olmayan tum derinlik bilgisi
kaynaklari bir tabloda gdsterilmigtir. Bu tezin kapsami geregi sadece gérsel bilgi

(visual information) derinlik ipuclari Turkgeye gevrilmis, derlenmis ve buraya dahil

edilmistir.
Gorsel Derinlik ipuglari
(Visual information)
Tek Goz Cift Goz
(Monocular) (Binocular)
Statik Dinamik Yakinsama  Retinal Farkhhk
- Optik Akl (Convergence, vergence)  (Retinal disparity, stereopsis,
(Optic flow) - Statik binocular parallax)
- Haraket Paralaksi - Degisken - Kapanma farkliligi
(Motion parallax) (Occulusion disparity)
- Eklenme-silinme - Posizyon farklilig
Perspektif (Accretion-deletion) (Position disparity)
- Gorece BylUkItk
(Image size) i T T 1
] gﬂ[gﬁ?ﬁg;ﬁf’e“'k Uste Binme Isik  Atmosfer Odaklanma
- Dogrusal Persp. - Ortiisme - Koyulasma - Kuruduman - Bulaniklik
(Linear perspective) (Occlusion) (Shading) (Optical haze) (Image Blur)
- Doku Degisimi - Seffaflik - Golge - Pus - Yerlesim
(Texture gradient) (Transparency) (Shadow) (Mist) (Accommodation)

Gorsel 5. Hayvanlarin derinlik ve mesafe algisinda kullandiklar ipuglari.
(Ceviren ve Dizenleyen: Ozgur Serdar Altunoglu, 2019)
Derinlik ipuclari sadece resim sanatinda kullanilan perspektif teknigini degil, Ucg
boyut algisin yaratan stereoskopik VR gozliklerin kullanildigi sinemayi ve bilgisayar

oyun teknolojisini de kapsayan genis bir konudur. Genelde bu ipuclarinin bileskesi



derinlik algisini olugtursa da U¢ boyutlu goérmenin islevlerini anlamak agisindan bu

ipuclarini tek tek agiklamakta fayda vardir.

1.2.1. Tek Géz (Monokiiler) ipuglar

Monokauler ipuglari, tek gozle ayirt edebilen derinlik algisi durumlardir. Tek gozlu
insanlar bu ipuglari sayesinde derinligi rahatlikla algilayabilmektedirler (Plotnik &
Kouyoumdjian, 2011, s. 129). Bes statik ve bir de dinamik ipucu olmak uzere alti

grupta incelenir.

i. Perspektif ipucu: Dort cesittir. ilki géreceli biiyiikliik (image size), boyut
bakimindan farkli nesneler yan yanaysa kuglk nesneleler uzakta algilanir.
ikincisi géreceli ytikseklik (height in the field), insandaki ufuk algisi, objelerle
ayni boyutta olsa dahi yluksekteki objeyi daha uzakta algilar (Howard, 2012b,
s. 123). Uglinclisti dogrusal (gizgisel, linear) perspekiif, tren yollarinda oldugu
gibi, cizgilerin birlestigi nokta uzakta algilanir. Dérduncu delil olan doku
degisimi (texture gradient) ise ayni gizgisel perspektifte oldugu gibi dokuda

yogunlagma olan yerler uzakta algilanir.

: o000
- . o rs® ® ® ® ® %=~

P & & & B B W -
[ v b b S S S .

.) Goreceli Buyuklik .) Goreceli Yiikseklik i.c.) Dogrusal Perspektif i.d.) Doku Degisimi

Goérsel 6. Tekgdz statik perspektif ipuclari. (Tasarim: Ozgiir Serdar Altunoglu, 2019).

i. Uste Binme: Ortisme (overlapping, interposition) ve seffaflik (transparency)
olmak Uzere iki tiru vardir. Bir nesne digerinin bir kisminin gérinmesini
engelleyecek sekilde Uzerine gelirse orten nesneler daha yakinda algilanir.
Yine ayni sekilde seffaf nesneler de arkasindaki nesnelerin gorintlsunu

soldurur ve 6nde goérunar.
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Vi.

R

i.a.) Ortiisme ii.b.) Seffaflik

Gorsel 7.Tekgoz statik (st Uste binme ipuglari.
(Tasarim: Ozguir Serdar Altunoglu, 2019).
Isik Kaynagi: Isigin objeler Uzerinde yarattigi parlak alanlar ve golgeler en
temel tek gbz gorsel ipuglarindandir. (Bolim 1.4.2.2°de detayli olarak

aciklanmistir.)

Atmosferik ipucu (aerial, atmospheric perspective): Sis havadaki su buhari,
cesitli toz tanecikleri ve gaz yogunlugu ile olusur. Sisin daha zayif yani gorus
mesafesi 1 km’den fazla olanina pus (mist); kuru olanina ise toz pusu veya
diger adiyla kuru duman (haze) denir (Havacilik Meteorolojisi, 2018, s. 55).
Bu g6z asinaligina bagl ipuglari sonucu g6z, atmosferdeki derinligi

algilamaktadir. (Bélim 1.4.2.1’de detayli olarak agiklanmistir.)

Odaklanma: Bu optik odaklanma ipucunun iki tirii vardir. ilki, fiziksel
bulaniklik, odaklanilan yerin ilerisindeki veya gerisindeki katmanin bulanik
gérilmesidir (Howard, 2012b, s. 2). ikinci tiirii ise, ayni zamanda fizyolojik bir
ipucu olan yerlesim (accommodation), gézin odaklanma kaslari (iris) ve g6z
mercedi ile ilgilidir; fakat bu ipucu ancak ¢ift g6z ipuglarindan yakinsama
(convergence) ile birlikte calistiginda g6z tarafindan hissedilebilir (Okoshi,
1976, s. 49-50). (Bolum 1.4.1°’de detayli olarak agiklanmistir.)

Dinamik ipuglari: Ug cesittir. ilki optik akis (optic flow), disaridaki objelere,
mekana gore zihnin yerini konumlandirmasiyla isleyen surectir (Howard &
Rogers, 2012). ikincisi hareket paralaksi (motion parallax), hareket eden
objelerin gbzlemciye olan mesafesine bagli hizlariyla anlasilan ipucudur.
Ornegin bir trende veya ucakta ilerlerken pencereye yakin cisimler hizla,
uzak cisimler ise daha yavas gecer (Plotnik & Kouyoumdjian, 2011, s. 131).
Uglinciisti eklenme-silinme (accretion-deletion) ayni dokudaki yizeylerin
duragan halde ayirt etmek zorken hareket ettiklerinde mesafeleri hakkinda
elde edilen ipucudur (Howard, 2012b, s. 72).

11



1.2.2. Gift Géz (Binokiiler) ipuglar

Gorme ipuglari icerisinde en etkilileri iki gozle gergeklesen gorme fenomenidir.

Yakinsama ve retinal farklilik olmak Uzere iki durumu vardir.

I.  Yakinsama (convergence): 10 m'den dusik mesafelerde ve hem statik hem
de hareket durumlarinda isleyen gorsel ipucudur (Plotnik & Kouyoumdjian,
2011, s. 129). Gozlerin yaklasan bir objeyi takip etmek igin g6z bebekleri

acisinin ice dogru daralmasi gerekir. Mesafeye gore bu agi artip azalir.

ii. Retinal Farkhlik (retinal disparity, stereopsis, binocular parallax): Binokuler
gormede, iki goz arasindaki mesafeden dolayi retinalarina disen goruntuler
hafif farklilik arz eder. Bu goruntuler beyinde birlestirilip G¢ boyutlu derinlik

algisi olusturulur (Plotnik & Kouyoumdjian, 2011, s. 129).

Dinamik bir gérme olayinda bu iki ipucu ortaklasa calisir. U¢ boyutlu sinema
gOzlUkleri veya sanal gerceklik gozltkleri gibi stereoskopik cihazlar ¢ift goz ipuglari
prensipleriyle derinlik algisi olusturan teknolojilerdir. Gergek zamanli bir gérme
olayinda, monokduler ve binokuler ipuglarinin olusturdugu gorsel veriler birleserek,

algidaki U¢ boyutlu derinlik hissini meydana getirirler.

1.3. PERSPEKTIFIN SIMGESEL BiGiMi ve SINIRLARI

Latince s6zllkte perspect sézcugu “bakmak, seyretmek, gézden gegirmek” olarak
gecer (Kabaagag & Alova, 1995). Meydan Larousse, perspektif s6zcliguni “esyanin
ve nesnelerin uzaktan goértintsi” seklinde agiklamistir (Perspektif, 1992). Leonardo
da Vinci “Perspektif bir nesneyi, diz ve saydam bir camin arkasindan gérmekten
baska bir sey degildir.” seklinde tanimlamistir (da Vinci, Leonardo'nun Defterleri,
2013, s. 92). Albrecht Diirer ise (1471-1528) ibn el-Heysem’in (965-1039) Latince
kitabinin da basliginda gegen perspectiva kavramini, “algilamak” anlamina gelen
antik perspicere sozcuginden yola c¢ikarak “(resim yuzeyinin) iginden bakmak”,
anlaminda kullanmistir, sézcligin ressamlar tarafindan benimsenen italyanca
cevirisi prospettiva da “manzara, gérinim” anlamlarini igerir (Belting, 2012, s. 247).

Unl sanat tarihgisi Erwin Panofsky (1892-1968), “Perpektif: Simgesel Bir Bigim”
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adli eserinde perspicere sO0zcugunun diger bir anlami “agik segik gormek™ten
turetildigini savunur (2013, s. 61). Perspektifin bir derinlik kaygisi vardir. Bu
baglamda kisaca perspektif, iki boyutlu bir dizleme bakan gdzlemcide, derinlik

algisi yaratma teknigidir, denilebilir.

Gorsel 8. Hans Vredeman de Vriesi, Merkezi perspektif ve kisaltim gizimleri, 1604
(Durand F., 2001, s. 72)
Perspektif sanati, gdérme 1ginlari ve 1s1gin geometrisini kapsayan Arap kdkenli bir
matematik kuramina dayanmaktadir. Bu tezin savunucusu Hans Belting, “Floransa
ve Bagdat” baslikli kitabinda perspektiva diye bilinen kavramin Arap matematikgi
ibn el-Heysem'in gérme teorisinden geldigin ve ancak 16.yy.da optik kavramiyla
ilintilendirildiginden bahseder (2012, s. 10).

Erken Rénesans déneminde perspektif kavrami resimle alakali olmayan bir gérme
teorisinin adidir. Heysem’in gérme teorisi ancak 400 yil sonra Rénesans sanatinda
bir resim teorisine déniisiir ve prospettiva italyan sanatcilarin dlgme yéntemi haline
gelir. Bilim ve sanatin bu ittifaki sonucunda analog® diye tabir edilen bir resim ortaya
cikmigtir (2012, s. 35). Rénesans doneminde Floransa’da perspektif bilgisinin gdze
ve bakisa olan bu yeni yaklasim o kadar ses getirir ki bu heyecan Leonardo’nun

defterlerinde de gorullr:

Perspektif, nesnelerin goruntulerini, géze piramidal cizgilerle nasil ilettiklerini deneyle
ispatlayan akilci bir gdsteridir. Piramidal cizgiler (...) nesnelerin yiizeylerinin en ug
noktalarindan baslayan ve yavas yavas birleserek ayni noktada bulusan ¢izgilerdi; bu
sOzinu ettigimiz nokta (...) butin nesnelerin evrensel yargilayicisi olan gézde yer alir.
(da Vinci, 2013, s. 92)

6 Analog: Burada Belting, “sanatgilarin kopyasini Uretmek istedikleri dogal goriinti” anlaminda
kullanmistir.
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Merkezi perspektif dncesinde gdzlemcinin bakig ag¢isi resim igin dneme sahip
degildi. Merkezi perspektif, insan goézunu belirleyici bir konuma yukselmistir.
istenilen derinlik algisini olusturmasi igin resme planlanan perspektif noktasindan
bakilmasi vyeterlidir. Resimde bulunan tim objeler, derinlik ipuglarina goére
kurgulanan golgeler, merkezi ve dogrusal perspektif gizgileri hep bu goézlemcinin
bakacagi sabit noktaya gore insa edilir. Da Vinci de aslinda yukaridaki sézuyle,
ikonografilerdeki tanrisal bakigin yani evrensel yargilayicilik vazifesini insancil

g6zun devraldigini duyurmaktadir.

Tarihsel agidan bakildiginda merkezi perspektif, bati modernligini, sémurge
ulkelerine getirdigi ilerlemeyi de temsil etmekteydi. Ronesans’tan sonra perspektif,
Avrupa kultara ile o kadar kaynasir ki misyonerlik ve sdmurgecilik doneminde
Avrupalilara gore perspektif “dogal gérme”nin normu haline gelir. 1583’te minyatlr
resim sanati ile Unli Cin’e giden Hristiyan misyonerler, mufredatlarina merkezi
perspektif teknigini de eklemislerdir. Cinli sanatgilarin perspektif konusunda egitim
calismalarinda bulunan misyoner pederler ayni seyi Japonya icin de denerler.
Japonya’da ilk atdlyeler 1591-1614 yillari arasinda kurulur. Hindistan’da ise 1865'te
kurulan Sanat ve Endlistri Okulu'nda perspektif agilanmaya galisilir (Belting, 2012,
s. 50).

Kolonyal dénemin sonlarina dodru perspektife olan yaklasim degisir. 19. yy.in
onemli filozoflarindan Friedrich Nietzsche (1844-1900) merkezi perspektif
hayranligina karsi gelistirdigi “perspektivizm” kavramiyla aykiri bir okuma
gerceklestirir. Olgularin var olmadigini, sadece yorumlarin olabilecegini 6ne slren
Nietzsche’ye gore, her yorum diinyaya sadece bir perspektiften bakabilir. Nietzsche
(Cevizci, 2000, s. 745) dunyaya ve kendimize tek perspektiften bakilmamasi
gerektigini, zamanla degisen pencerelerden bakmanin kaginiimazligindan
bahseder. Nietzsche’ye gore mutlak bir perspektif, mutlak bir géz yoktur. Dlinyaya
herkes kendi perspektifinden bakar. Bu bireyci yaklasim ayni zamanda dénemin

postmodern ve rolativist’ bakiglarina da zemin hazirlamistir.

7 Gorecilik: Kisiden kisiye degismeyen nesnel bir hakikat, herkes igin gegerli olan mutlak dogrular
bulunmadigdini, hakikatin ya da dogrularin bireylere, ¢aglara ve toplumlara géreli oldugunu savunan
anlayis (Cevizci, 2000, s. 413).
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AKlin, insanin kdltirel yasam bigimlerinin  tim zenginlik ve gesitliligini
kavrayabilmeye yeterli olmadigini sdyleyen Ernst Cassirer (1874-1945), insanin
neligi konusundaki digsiinen hayvan (animal rationale) tanimi yerine, simgelestiren
hayvan (animal symbolicum) tanimini onerir; ginkl anca bu sekilde insanin diger
canlilardan ayrilan ozelligini belirtebilir ve insana acgilan uygarlik yolunun
anlagilabilecegini savunur (1997, s. 42). Bu 6nermeden yola g¢ikan Panofsky,
perspektifi, sanat tarihine uyarlayarak simgesel bigimlerden biri, olarak tanimlar
(2013, s. 24). Bu durumda tarihte sadece perspektifin kullanip kullaniimamasi dedgil,

hangi bigimdeki perspektifin kullanildigi da 6nem kazanir.

1.3.1. Perspektif Bozulma

Panofsky, Ronesans’taki merkezi perspektifin, gérinen dinyanin bilince ulagmasini
saglayan, psikolojik kogullara tabi optik imge ile fiziksel gézde olusan, mekanik
kosullara tabi retina imgesi arasindaki devasa farki yadsidigini séyler (2013, s. 13).
Cunklu merkezi perspektifle yapilan konstriksiyonlar dogrusaldir ve gorus alani
dikdortgen bir cerceveden olusur; oysaki gozun yapisi icblkey egrilige sahiptir ve
insan go6zunun goérus alani kureseldir (2013, s. 13). Hatta bu agidan insan gozu,
fotograf makinesinden de farklidir; ¢linku fotograf makinesinin alicisi da duzlemden
olusur. Bu tutarsizliklar ise perspektif bozulma (perspective distortion) adi verilen

duruma neden olur.

¥

Gérsel 9. insan gdéziindeki kenar bozulmalarinin agiklanmasi. Sol taraftaki igbiikey kisim retinayi sag taraf ise
goruntiyu temsil etmektedir, ideal gorintl xyz seklinde izdlisim olmasi gerekirken retinaya uvw bigimide
dusmektedir. (Panofsky, 2013, s. 14).

Yukaridaki gorselde, solda x y z ylzeyindeki diz temsili ile retinadaki u v w

yuzeyindeki i¢ bukey temsili farki gosterilmistir. Goérts acisi arttikga veya resmin
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boyutu goze olan mesafeye gore arttikgca kenardaki (x ve y) bozulmalar daha da
artacaktir (Panofsky, 2013, s. 14). Perspektif bozulmaya, 16.yy mimarlarindan
Wilhelm Schickhardt (1592-1635) da dikkat ¢eker:

Batin dogrular, en diz olanlari bile (...) gézin dogrudan karsisinda durmadiklari ya da
gdzun ekseninden gegmedikleri siirece, mecburen biraz kavisli gérinecektir, (...) Ama
higbir ressam buna inanmiyor; bu yizden de gergek perspektif sanati agisindan dogru
olmadigi halde, resimlerinde binalarin diz yuzeyleri igin duz gizgiler kullaniyorlar. (...)
Ey sanatcilar, kirin kabuklarinizi! (Mimar Wilhelm Schickhardt'tan aktaran Panofsky,
2013, s. 68-69).

Merkezi (dogrusal) perspekiifin iki temel 6énclli vardir. ki hareketsiz ve tek gozle
(monokdiler) bakiyor olmasi; ikincisi ise gdérme piramidinin (konisinin) resim
yuzeyindeki perspektif cizgilerinin tamamen dogrusal olmasidir (Panofsky, 2013, s.
11). Bu durum da gorulen imge ile dizlemdeki resim arasinda bir c¢eliskiye yol
acmaktadir. Matematiksel model (konstruksiyon) ile (zihindeki) psikofizyolojik algi,
farkli seylerdir. Perspektif teknigi, derinlik algisi saglamak icin geligtirilen bir
soyutlamadir. Retina Uzerine dusen imgenin psikolojik yorumu ile
karigtirlmamalidir. Bu durum, bir binanin, dogrusal perspektife goére cizilmis diz
kacgis cizgilerinin, retina imgelerini karsilamasi igin egrilerle c¢izilmesi anlamina

gelmektedir. Asagidaki gibi dikey cizgiler hafif bir buklilmeye maruz kalacaktir.
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Gorsel 10. Solda “6znel” kavisli perspektif, sagda merkezi (sematik, dogrusal, linear) perspektif ¢izimi.
(Guido Hauck'tan aktaran Panofsky, 2013, s. 15)
Yukaridaki gorselden de anlasilacagi Uzere bozulma merkezden uzaklastikca
artmaktadir. Bu egrilmelere kenar bozulmalari (marginal distortion) denir. Ayrica
bozulma orani goérus acisi arttikca veya gorintl géze yakinlastikca daha da
belirginlesir. Ornegin: Cizgileri fiziksel diinyada diz olan bir satranc tahtasi,

yakindan bakildiginda kavisli algilanir.
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Gorsel 11. Gorlis mesafesinin retina Uzerindeki etksi. (Kirby, 2018, s. 15)

Yukaridaki gorselde kenar bozulmasinin mesafe kiguldik¢e nasil artigi

gorulmektedir. En yakindaki “BA” gizgisi goze “ab” edrisi olarak duserken en buyuk

retina kavisine maruz kalmaktadir.

Optik bozulmalara fotografcilikta da rastlanir. Bigimlerine goére U¢ c¢esit optik
bozulma vardir: varil (barrel) bozulma, igneyastigi (pincushion) bozulma ve dalgal
(wavy / mostache) bozulma (Rockwell, Milburn, & Chambers, 2002, s. 227-228).

Perspektif bozulma bu tirlerden en ¢ok varil bozulma bigimine benzemektedir.
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L L |
H\\l I

|
R
0 ofien LI | [ [ | | Pagrellisteryoqy—y—7—7—7"1 1 1 [ | | | rnqusyiofroystertpng it

a. b. c. d.

Gérsel 12. a.) Bozulmanin olmadigdi grid. b.) Varil bozulma c.) igne yastigi Bozulma d.) Dalgali bozulma.
(Mansurov, 2019)

Asagida ise perspektif bozulmaya érnek olmasi igin 6zellikle genis acili lensle yakin
mesafeden cekilen bir fotograf goérulmektedir. Bu fotografta, merkezde bir bozulma

olmamasina kargin kenarlara dogru bozulmanin derecesi artmaktadir.

[CRICCSS URLI TR W e )

Gérsel 13. Perspektif bozuima. (Fotograf Cekimi: Ozgiir Serdar Altunoglu, 2018)
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Fotografcilikta dijital kameralarin engel olamadigi bir bozulma daha vardir: Iraksal

bozulma (parallax distortion). Bu bozulma aslinda perspektif cizgilerin yukariya

dogru daralmasi sonucu gergeklesir ve 3 noktali perspektifin dogal bir sonucudur

(Rockwell, Milburn, & Chambers, 2002, s. 116). Kompozisyonlarinda paralel disey

cizgiler diger bir ifadeyle 2 noktali perspektif isteyen fotograf¢ilar bu sorunu dijital

fotograf dizenleme yazilimlariyla gidermektedirler.

1.3.2. Perspektif Uygulama Kosullar

Panofsky (2013, s. 66), perspektif kosullarin agiklamasini yaparken Ronesans’ta

kullanilan bes perspektif kosulundan bahseder:

Dogal / alisiimis perspektif (perspettiva naturale / communis): Tuvalin ya da
resim duvarinin boyutlarinda izleyicinin gézlemi sirasinda yasanan degisim.

Gorulen perspektif.

Pratik (tesadufi) perspektif (perspettiva accidentele): Ressamin gozlemi ve
yeniden Uretimi sirasinda dogdal nesnelerin boyutlarinda yasanan degisim.

Uygulanan perspektif.

Dengelenmis perspektif (perspettiva composta): Dogal perspektif ile pratik
perspektifin, bakisin sabit bir nokta olmasi kaydiyla birbirini sifilamasina

dayanan perspektif.

Basitlestiriimis perspektif (perspettiva semplice): Perspektif bozulmanin gézu

rahatsiz edecek derecede olmadigdi glivenli mesafede cizilen perspektif.

Yapay perspektif (perspettiva artificialis): Tuval dizleminde dogrusal ve

matematiksel yontemlerle olusturan perspektif (Panofsky, 2013, s. 19).

Dogal perspektif ile yapay perspektif arasindaki uyumsuzluga bozulma (distorsiyon)

denir. Bu bozulmay! agmak icin de ressamlar ya basitlestirme ya da dengeleme

yolunu secerler. Ozelikle Leonardo, kenarlarda olusan distorsiyon fenomenine karsi
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mesafenin guvenli sinirlara (perspettiva semplice) gekilmesini salik verir (2013, s.
67).

Retina aciklamasinda da goruldugu Uzere (Gorsel 9) kure bigiminde bir ylzeyin
acilarak duz bir yuzeye serilmesi mumkin olmadigindan, perspektife uygun bir
resim Uretimini tam anlamiyla ¢6zumsuz bir problem haline getirmektedir (Panofsky,
2013, s.19). Bu problemin suphesiz en bariz goruldugu alan ise harita bilim olarak
bilinen kartografya alanidir.

1.3.3. Kartografya: Kiiresel Yiizeyin Uyumsuzlugu

Harita; herhangi bir alanda (uzayda, gok cisimlerinde veya Diinya’da) yer alan segilmis
mekansal (cografi) 6zelliklerin kugbakisi gorinimintn belli bir dlcege ve matematiksel
kurallara go6re kugultilmesi ve basitlestiriimesi sonucunda olusturulan izdisim
gosterimin farkh yontemler, 6zel renk, isaret ve agiklamalar kullanilarak bir dizlem
Uzerine aktarilmasi ile olusturulan basili, dokunsal veya gorsel bilgi iletisim aracidir.
(Tuna, 2015, s. 3)

Yukaridaki tanimdan yola ¢ikarak harita, bir bélgenin kusbakisi gérinimuinun belli

bir oranda kugultiimus izdusimudur, diye 6zetlenebilir. Kartografya ise haritalarin

tasarimi, derlenmesi, hesaplanmasi, Olgimu, yapimi, projeksiyonu gibi Uretim

alanlarini kapsayan bir bilimidir (Thrower, 2008, s. 250).

Kartografyada kuresel bir ylzeyin iki boyutlu diz bir ylzeye aktariimasi, ayni
retinadaki durum gibi, ciddi problemler barindirir. Bu problemler ise gesitli izdisim
yontemleri ile asilmaya calisiimistir. Teorik anlamda sonsuz g¢esgitte harita
projeksiyonu vardir (ipbiiker, Bildirici, & Ucar, 2012). Fakat yine de higbir
projeksiyon yontemi distorsiyona ugramadan 3B bir ylzeyi 2B bir yuzeye aktaramaz
(Gokgodz, 2017, s. 5-5). Asadida ise paralellerin sabit; ancak meridyenlerin egik

oldugu pseudo cylindrical projeksiyonu yontemi ve distorsiyon haritasi gosterilmistir.
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e stos e el
Gorsel 14. Harita Projeksiyon Cesitleri: al.) Pseudo cylindrical projeksiyon, a2.) distorsiyon haritasi, a3.)
haritanin acilmis hali b1.) Lambert cylindrical equal-area projeksiyonu. b2.) distorsiyon haritasi. (Snyder &

Voxland, 1989)

Yukaridaki iki farkli projeksiyon gosteriminden (al ve bl) de anlasilacagi Uzere

kiresel ylzeylerin haritalandiriimasinda distorsiyon veya yirtiimanin 6nune

gecilememektedir. ilk 6rnekteki haritada (al) paraleller sabit tutulmus ancak
meridyenlerde egilme olmustur. ikinci 6rnekte (b1) ise paralel ve meridyenler esit
araliklarla gosterilmeye calisiimis fakat kenarlardaki esnemeler daha da artmistir.

Buradan c¢ikarilacak sonug: Dlnya yuzeyinin en hatasiz U¢ boyutlu gosterim sekli,

yine U¢ boyutlu kiresel (geoid) bir cisimdir.

3B teknolojisi ve sanal gergeklik uygulamalari, projeksiyon sorunun agsmakta buyuk
bir adim olarak kabul edilebilir. Sanal gergeklik konusu ayrintili olarak perspektif
tarihinin anlatildigi 2.7.2 numaral bélimuande incelenecektir. Siradaki bélimde ise
perspektif cesitlerini de kapsayan derinlik gésterim ybntemleri, gorsel ipuglari ile

bakisin tarihsel gelisimi gdz alinarak siniflandirilacaktir.

1.4. DERINLIK GOSTERIM YONTEMLERI

Perspektif, fotografciligi, sinemayi, geometriyi ve teknolojiyi igeren ¢ok disiplinli bir
konudur. Fakat asil amaci resimleme sanatinda gozlemciye derinlik algisini
vermektir. Derinlik algisini saglayan ipuglarindan, doda gozlemlerinden ve teknolojik
gelismelerden yararlanan ressamlar, resimdeki Uglnci boyutu olusturmak igin
cesitli yontemler gelistirmislerdir. 1, 2 ve 3 noktali perspektifler bu derinlik gdsterim
yontemlerden sadece birkagidir. Bunlarin diginda sanatgilar, ton degisimlerinin
kullanildig1 atmosferik perspektif, bulaniklik, 1s1k-golge, Ust Uste binme, ¢izgi, nokta,

doku gibi birgok yontemi de bir arada kullanmaktadirlar.
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Asagidaki infografikte basta, Fredo Durand’in (2019, s. 18) non-linear ¢izim
sistemleri semasi ve makalesi (Willats & Durand, 2005, s. 323) olmak Uzere,
Etemoglu, Yesilkutik ve Birin (2007, s. 39) hazirladigi “Teknik Cizim” ders
kitabindaki izdugsum (projeksiyon) siniflandirmasi, lan Howard’in (2012a, s. 2)
onceki bolumlerde detaylica agiklanan derinlik ipuglari ve Phil Metzger’in “Perspektif

Sanati” (2012, s. 14) adh kitabindaki siniflandirmalarin bir derlemesi yapilmistir.

DERINLIK GOSTERIM
YONTEMLERI
Bulanikhik Isik Konumsal Soyut
J 1 -
; ; b - Boyut - Gizgi Nokta Dok
Motion Blur  Deep of Field ~ Ton Golge y TR
. et - Ust iiste binme - Haritacilik (Kartografya)
i - Topological
Dogal Perspektif
L
izdiisiim (Projeksiyon) Sistemleri
Dogrusal lzdiisiim Dogrusal Olmayan
(Cizgisel, Linear) (Nonliear)
Paralel lzdiisim 258  Dogrusal Merkezi Egrisel Merkezi Kismi Perspektif
ﬁ lig-geyrek + i - Cok-Merkezli (Tersten) Perspektif
i yalanci-38 Perspektf Perspektf (divergent, inverted, reversed)
Dik Eglk ‘ i L ‘ ‘ - Digavurumcu Perspektif
eknik Resim - lzometri - Cok-Perspektifi Panorama
T(:nokg:nal) ::’z:ls::k':if, ~1’2’3n0kta“, 4, 5 noktali - Goklu-Bakig Perspektifi
- Dimetrik ;. Klasik (Rénesans) : - Anamorfik [zdiigiim

- Trimetrik.

- Diger Karma Perspekifler

Merkezi (Noktasal) Perspektif

Gorsel 15. Derinlik Gosterim Yontemleri (izdiisim Sistemleri ve Perspektif Cesitleri) Infografigi
(Tasarim: Ozgur Serdar Altunoglu, 2019)
Asagida oncelikle bulaniklik, 1s1k, konumsal ve soyut derinlik gésterim ydntemleri
aciklanacaktir. Dogrusal ve dogrusal-olmayan geometrik izdisim sistemleri ¢ok
daha genis bir konu oldugundan bu doért basliktan sonra 1.5. bdlimde ele
alinacaktir. Dogrusal izdisum sistemlerinden biri olan 2.5B perspekitif ise tezin
uygulama konusu oldugundan 3. bdlumde detayh olarak animasyon konusuyla

birlikte ele alinacaktir.
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1.4.1. Bulaniklik Etkisi: Odaklanma

Odak noktasi, sanat¢inin resimde bakilmasini istedigi noktadir. Bu nokta, dogal

olarak resmin en net gorulen / gizilen noktasidir. Dikkatin diger yerlere kaymasini

engellemek icin bulaniklik (blur) teknigi kullanilir. Dinamik ve statik olmak Uzere iki

adet blur etkisi vardir.

Dinamik bulaniklik (motion blur), animasyon gibi hareketli resimlerde dogal
gergeklesen bir durumdur ancak bu etki statik bir resme aktarildiginda
gorsele hem bir derinlik hem de bir hareket katar. Buna en bilindik 6rnek spor
musabakalarindaki c¢ekilen fotograflardir. Bu fotograflarda sporcu sabit
dururken arka plan veya top, sopa gibi hareketli cisimler hareket

dogrultusunda bir bulanikhga sahip olurlar.

Statik bulaniklik (depth of field), tamamen mercegdin odaklandigi bdlge
digindaki 1ginlarin net alinamamasindan dolay! gerceklesir ve 6zellikle
fotografcilikta ve sinemada istedikleri objeye izleyicini dikkatini yoneltmek

amaciyla kullanilir.

HAVE A STABLE AREA TO FOCUS ATTENTION THE DEPTH IS BASED ON THE RELATIVE DISTANCE THE ATMOSPHERE ACTS AS VISUAL INTERFERENCE

L -
UUPLICATE THE IMAGE, MOTIUN BLUR, AND ERASE  USE THE BLUR TDUL ORFILTERTO GET DESIRED RESULT WORK THE DISTANEE COLOR ON FARTHER ELEMENTS

- 4

Gorsel 16. Solda, dinamik bulaniklik, ortada statik bulaniklik, sagda atmosferik perspektifi saglayan statik

bulaniklik. (CGCookie, 2013)

Yukaridaki gorselde solda dinamik bulaniklik (motion blur) etkisi gértlmektedir,

savas¢gl figurin sahneye atladidi, arkaplanin bulanikligindan anlasiimaktadir.

Ortada, seyirciye yakin olan goz net uzaktaki g6z bulaniktir, bu statik bulaniklik

(depth of field) etkisi resme sinematik bir derinlik katmigtir. Sagda ise statik
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bulanikligin uzak mesafe uygulamasina o6rnek verilmistir, bu yontemin atmosferik

perspektife de buyuk katkisi vardir.

1.4.2. Isi1gin Derinlik Etkisi: Ton ve Valor

Isik gérmenin hammaddesidir. Isigin, kirinimi, yansimasi, rengi, tonu, yogunlugu,
acisi, yonu ve ilerleme ortami gibi 6zellikleri zihindeki derinlik etkisini degistirir ve
sekillendirir. Bu 6geler iginde renk, buyuk bir réle sahiptir. Gunimuizde renge dair
kabul gormus iki yaklasim vardir: Kimyager Wilhelm Ostwald’in (1853-1932) ile
ressam Albert Henry Munsell’in (1858-1918) renk sistemleri (Per, 2012, s. 24).

Value

==

Chroma

ov My
! N

g |
N \
" 9% gaol 969
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“,gv 5R
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Gorsel 17. Renk Sistemleri: a.) Solda Ostwald renk sistemi (Per, 2012, s. 24).
b.) Ortada Munsell renk sistemi (Cochrane, 2014, s. 29).
c.) Sagda ise iki sistemi de igeren, dijital illisyonlarda kullanilan bir Photoshop renk eklentisi.
Bu renk sistemleri iginde en kabul gérmius Munsell sisteminde renkler g bilesenden

olusur:

i. Ton (hue): Codu zaman renk anlaminda kullanilsa da aslinda ton, ana
renklerin birbirleriyle karismasi sonucu ortaya ¢ikan yeni renklerdir (Ozsoy &

Ayaydin, 2016, s. 90). Dogada ise 1s1§in rengine, siddetine gore ton degisir.

ii. Deger | Valér (En. value, lightness Fr. valeour): Rengin en agigindan en
koyusuna kadar olan deg@erlerdir. En yUksek deger beyaz en disik deger ise

siyaha karsilik gelir.

iii.  Doygunluk / kroma (chroma): Kroma, bir tonun saflik derecesi veya pigment
yogunlugu demektir ve baski ve boya teknolojileri igin kullanilir (Ozsoy &
Ayaydin, 2016, s. 94). Saturasyon ise goérinimden ve dis etkilerden
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bagimsiz rengin 6zdoygunlugudur ve RGB-HSV gibi dijital sistemlerde

kullanilir.

Isigin renkle giristigi bu derinlik etkilerini iki kategoriye ayirmak mimkundur: Isik-ton

etkisi ile 1s1k-golge etkisi.

1.4.2.1.1s1k-Ton: Atmosferik Perspektif

Gunes 1sinlart atmosfere girdiginde renk tayfindaki tim renkler ayni sekilde
ilerlemez. Ozellikle mavi renk, kisa dalga boyu yiiziinden atmosferdeki oksijen ve
azot gazi tarafindan daha ¢ok sacilir ve gokyuzi mavi goérunur, bu olaya Rayleigh
sagiimasi denir (Kogak, 2010). Buna karsin bulutlar giin 1s1gini tm renklerde sactigi
icin beyaz, yogun bulutlar da sacilim yapamayacak kadar buylk su damlaciklari
tasidigin icin (1s1g1 sogurup) gri bir gérinume bardndrler. Gin dogumu ve gun
batiminda ise glnes 15191 atmosfere daha dusuk acilarda girdigi icin daha g¢ok
mesafe kat etmeye baslar. Bu sayede kirmizi-turuncu (daha uzun dalga boyundaki)
renklerde 1sinlar sagilmaya baslar ve ufuk kirmiziya yakin renklerde goraltr (2010).

Bu da atmosferik perspektif denilen derinlik durumuna yol agar.

Goérsel 18. Atmosferik Perspektif Cesitleri: Solda maviye kayan atmosferik perspektif. Jéréme, isvigre
(Jérome, 2007)

Sagda Kirmiziya kayan atmosferik perspektif, Manish Mamtani, National Park (Forgione, 2014)
Atmosferik perspektif (aerial, havai perspektif), 6zellikle ressamlarin, manzara resmi
yaparken, fotografcilarin da manzara fotografi cekerken derinlik algisi olusturmada
dzen gosterdigi bir perspektif cesididir. insan algisi sicak, koyu ve parlak renkleri
yakin; soguk, acik ve mat renkleri ise uzak olarak algilayacak sekilde evrimlesmistir

(Metzger, 2012, s. 22). Bu nedenle ressamlar, genelde yakin gériinmesi istenen
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yerleri kirmizi ve parlak, uzak gérunmesini istedigi yerleri ise maviye yakin ve soluk

ifade etmeyi tercih ederler.

Sonug olarak gindogumu ve batiminda gdzlemciye uzak bdlgeler kirmiziya, gun
ortasinda ise maviye yakinsarken iki durumda da gézlemciden uzak bolumler soluk
gorundurler. Karli bir manzara da ise renklerin etkinligi azalir, koyuluk devreye girer.
Hava ne kadar rutubetli (sisli) veya kirli (tozlu) ise, renklerdeki maviye-kirmiziya

(renk tayfinda kenarlara dogru olan) kayma ve soluklasma o kadar artar.

Analog ¢izim yontemlerinde renklerin ton yogunlugunu (saturation) azaltmak (griye
yaklagtirmak) icin o rengin tamamlayicisi zit renkler (sari-mor, kirmizi-yesil, mavi-
turuncu) kullaniimaktadir. Bu nedenle zit renkler atmosferik perspektifi 6ne
cikartmakta kullanilabilir. Ornegin uzaktaki bir tepenin yesiline bir miktar kirmizi

eklendiginde siyah boyadan daha etkili bir koyulasma gergeklesecektir (2012, s. 21).

Asagidaki grafikte ise atmosferik perspektifteki renk degisimleri, belirli hava
kosullarin ve gézlem mesafelerine gore gosterilmistir. Uzaklasan renkler soluklasip
beyaza kayarken, beyazin parlakhdini yitirip griye kaydigina dikkat edilmelidir
(2012, s. 16).

Gln Batimi / Guz

B ],

Yakin Orta Uzak

Soguk / Agik Hava

ORTAM

Kar / Parlak Isik

v

0

MESAFE

Gorsel 19. Atmosferik perspektifte ortam-mesafe-renk-deger degisim grafigi.
(Tasarim: Ozgur Serdar Altunoglu, 2018)
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1.4.2.2. Isik-Valor: Golge Cesitleri

Gozlemcinin dikkatini gekmenin bir baska yolu da kontrast, yani resimdeki agik-koyu
degerlerinin zitlik derecesidir. Bu zitlik, dogada gorme fenomeninin yegéne kaynagi
olan 1s/k ve onun erisemedigi veya daha az eristigi noktalarda olusturdugu golgeler
ile saglanir. Golgenin ise iki temel tlrl vardir: Objenin Uzerinde ama i1S1k gormeyen
kisminda olusan 6zgdlge (core shadow, bagli gélge) ile objenin bulundugu zeminde
olusturdugu disen gélge (cast shadow, atilan gblge). Golgeli zemindeki renkler,

aydinlik kisimdaki renklere gore daha koyudur.

Asagidaki gorselde yuvarlak bir objeye dusen isidin olusturdugu golge ogeleri
gosterilmistir. Ozgélge ve diisen gélge disinda; objenin zeminle birlestigi noktada
kavusma gélgesi (ambient occlusion, occlusion shadow) bulunmaktadir. Ayrica yere
¢arpan 1s1gin objeye geri donmesiyle ile olusan yansimis isik (reflected light),
aydinlik ve karanlik kismin birlestigi cizgideki gecis hatti (terminator), cisimdeki en
parlak noktaya denk gelen ve bakis noktasina gére konumu degisen parlak nokta
(active highlight) ve cismin mat yuzeyinde en parlak ikinci nokta olan ve 1sik
konumuna goére yeri degisen pasif nokta (passive highlight) goérulmektedir
(Robertson & Bertling, 2014, s. 66).

Light Side Shadow Side

Terminator

Passi tte) Highlight
assive (matte] Highlig Core Shadow

Active (reflective] Highlight .

Reflected Light \

Occlusion Shadow

Cast Shadow:

Gorsel 20. Golge cgesitleri. (Robertson & Bertling, 2014, s. 64)

Resimde gdlgenin tasvir edilmesi atmosferik perspektif kadar eski dedgildir,
Roénesans ile birlikte baslamistir (Tarihgesi igin bakiniz Bélim 2.3.5.). Cunku uygun
gOlge tasvir icin 11k kaynagi ve goézlemcinin konum bilgisi gerekir. Isik kaynaginin
sayisi gélgenin sayisini etkiler. Ust Uste binen gdlgeler drtiistiigi bélgede daha koyu
gorunur. Renkleri kagida uygularken cikarimsal renk sistemi (CMYK) gecerlidir;

fakat sayisal (dijital) ortamda resimleme yapiliyorsa bunlari renkli isik kaynaklarinin
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oldugu durumlarda toplamsal renk sentezi (RGB) gecerlidir (Arikan, 2009, s. 66).
Isik kaynaginin boyutu ve isinlarin kirinim miktari da golge kenarlarinin sertlik ve
yumusakhgini etkiler. Tum bu detaylar hacimsel ve gergekgi tasviri saglamak
acisindan 6nemlidir ve saglam bir optik ve geometri bilgisi gerektirmektedir. Bu
zorluklari agmak i¢in de en pratik ¢bzum, fotograf referansi kullanmak veya titiz bir

doga gozlemi yapmaktir.

1.4.3. Konumsal Derinlik: Ust Uste Binme

Tek g6z, statik gorme ip uglarindan (Bolum 1.2.1) Uste binme, boyut ve aralik gibi
diger perspektif 6zelliklerle birlesince, objelerin kompozisyonuna bagli bir derinlik
algisi olusur. Gozun dogasi geregi buyuk objeler yakinda, kiglk objeler ise uzakta
algilanir, bu durum merkezi perspektif konusunda incelenecektir; fakat Ust Uste

binme durumu ¢izgisel perspektifin olmadigi1 kompozisyonlarda da kullanilabilir.

Gorsel 21. Solda bir suluboya galismasi. Sagda ise bu calismanin st tGste binme durumunun derinlik
¢6zimlemesi. (Metzger, 2012, s. 55)
Nesneler arasindaki iligkiyi saglayan ortugsme durumu soyut bir kavram degil dogada
siklikla gorulen ve resimde uygulanan bir durumdur. Yukaridaki ornekte dallarin
yonleri, acilari ve gévdeye gore aldiklari konumlar gosterilmistir. Ayrica sicak renkli
yapraklarin govdeyi ortmesiyle de govde bir kat daha geriye atilmis ve bu da derinlik

etkisini artirmigtir.

1.4.4. Soyut Derinlik: Cizgi, Nokta ve Doku

Cizgi nokta ve doku, bu U¢ soyut kavram resimde belirli érintller sonucunda
olusturdugu formlarla hacim kazanir. Asagida sanat¢i Brigette Riley’'in nokta ve
cizgilerle sagladigi derinlik igeren tablolarindan iki 6rnek gortulmektedir.
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Gorsel 22. Sol, Briget Riley — Hesitate, 1964. Sag, Briget Riley — Untitled [Fragment 1/7], 1965.
(Riley, 2019)
Kademeli detay (level of detail), her ne kadar bulaniklik etkisi ile kullanilsa da gizgi
romanlar ve animasyon filmlerinde de gegerli bir derinlik saglama yontemidir. Odak
noktasi detayl cizilirken arkaplan ve yan objelerin detayr daha azdir; ¢unku
aksiyonun gercgeklestigi yerin diginda dikkat g¢ekici bir detayin olmasi seyircinin
dikkatini dagitabilir.

1.5. izDUSUM (PROJEKSIYON) SISTEMLERI

Perspektif gelenegine gore gorsel karsilikllik diye bir sey yoktur. Tanri’nin, baskalariyla
olan iliskilerine gore durumunu ayarlamasi gerekmez; Tanr’'nin kendisi durumdur.
Perspektifin icinde yatan celigki perspektifin tim gerceklik imgelerini bir tek seyircinin
gorecegi bicimde dizmesidir. Bu seyirci, Tanr’nin tersine, ayni anda ancak bir tek yerde
bulunabilir. (Berger, 2008, s. 16).
“‘Gorme Bigimleri” adli BBC belgesel dizisinde John Bergerin (1926-2017)
yukaridaki sozleri ile tanrisal bakis ile insani bakis arasindaki farkin altini
cizmektedir. Bu farkin fotograf makinesiyle daha ¢ok arttigini bildirmistir (2008, s.
18). Fakat bireysel bakisi olusturan merkezi (noktasal) perspektife gegmeden 6nce,
herhangi bir kagis noktasinin olmadigi paralel izdugim sistemlerinden bahsetmekte

fayda vardir.

1.5.1. Paralel izdiisiim Sistemleri: Teknik Cizim

Teknik c¢izim, muhendislik ve mimarlik bilgileriyle Uretilen cihazlarin dretiminin
kusursuz sekilde gergeklestirmek igin yapilan ¢izimlerdir. Bu yontemde resmin

estetigi degil, objenin islevini aciklayan yapi onemlidir. Bu sebeple objenin
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fonksiyonunun anlasilmasini saglayacak kadarini ¢izmek vyeterlidir. Paralel
projeksiyonun iki turG vardir: egik (oblik) izdusum (projeksiyon) ile teknik ¢izimi ve
izometrik perspektifi de i¢ine alan dik (ortografik) izdigum (Etemoglu, Yesilkutuk, &
Bir, 2007, s. 39).

1.5.1.1. Paralel Egik (Oblik) izdiigiim

Bir yuzeyi direkt resim yuzeyine bakarken derinlik saglayan ice dogru ilerleyen
kisimlarin 45 derecelik agiyla ve paralel olarak resmedildigi c¢izimdir. 45 derece

burada 90 dereceye karsilik gelir.

=’
P r— ) | P — | — — et
e ) e — .
— —_— 3 e
— —3 — 1
pa— e | Pa— — [ e | —
e = i T
—_— O o e = —
T — v — ) — g /!
L o ———— 1 ol \/\3'\‘
/ L
) (v
| Full scale | Full scale } S
(a) Cavalier projection (b) Cabinet projection

Gorsel 23. Paralel egik (oblique) resim gesitleri: a.) Cavalier, b.) Cabinet
(Giesecke, Lockhart, Goodman, & Johnson, 2016, s. 99)
Yukaridaki gorselde solda cavailer ¢izim sekli gértlmektedir 1:1:1 oraninda (yani en
boy yukseklik birebir) cizilir. Sagdaki cabinet giziminde ise oran 1:1:1/2 seklinde
resmedilir ve daha gergekgi bir gériinme sahiptir fakat derinlik normalden daha kisa

gOsterilmistir.

1.5.1.2. Paralel Dik (Ortografik) izdiigiim

Bu ydontem de parcga paralel (multiview) resim ve parca egik (axonometric) resim
olarak ikiye ayrilir. Pargca paralel gosterimde objenin Ustten alttan ve yandan
gérinimleri gizilir. Aksonometrik gdsterimin ise ¢ gesidi vardir: [zometrik, dimetrik

ve trimetrik.
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Za=Lb=Lc Y La=LC Y Za, Lb, £c unequal
Y OX =0Y=02Z OX = OY OX, OY, OZ unequal

(a) Isometric (b) Dimetric (c) Trimetric
Gorsel 24. Aksonometrik gdsterimin (ic gesidi: a.) izometrik b.) Dimetrik c.) Trimetrik
(Giesecke vd., 2016, s. 83)
Bunlarin icinde izometrik resim, cismin tam 45’lik caprazindan paralel izdusumle ve
esit agilarla gizilmesidir, dlgeg@i 1:1:1’dir. llliistrasyon sanatinda ve bilgisayar oyun
teknolojisinde siklikla kullanilan bir yontemdir; ¢unku izometrik perspektif genis
haritali gosterimlerde higbir sekilde distorsiyona ugramaz. Theme Hospital (1997),
Age of Empires Il (1999), The Sims (2000), Civilization Il (2001), Sim City 4 (2003)

gibi birgok populer oyunun haritasi izometrik bigimde tasarlanmistir.

Gorsel 25. (Theme Hospital , 1997) isimli bilgisayar oyunundaki izometrik yerlesim. Erisim: 08.04.2019

Ozetle paralel izdisim sistemlerinde, merkezi perspektiften farkli olarak,
g6zlemcinin baktigi nokta belirleyici degildir; clinkl gercekgi derinlik algisina ihtiyag
duyulmamistir. Her mesafe esit olarak goruldiginden bireysel gézlemci tasarimina
degil; minyatltrlerde kullanilan ¢ok merkezli “tanrisal’ perspektif anlayisina daha

yakindir denilebilir.

1.5.2. Merkezi Perspektif izdiigiim Sistemleri

Merkezi (geometrik, noktasal) izdisum perspektif sistemlerini incelemeden 6nce,
merkezi perspektifin temelini olusturan bakisi noktasi ve gdbrme konisi

diyagramlarini agiklamak gerekmektedir.
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1.5.2.1. Merkezi Perspektifteki Bakig Noktasi

Merkezi (noktasal) perspektifin temelinde geometri ve optik bilgisi yatar. Bu teknigin
uygulamasi da belirli kurallar ve kavramlar gergevesinde gergeklesir. Merkezi
perspektifin en dnemli 6zelligi sabit bir bakis noktasi (SP, station point) olma sartidir.
Resmin tim kurgusu bu noktaya gore insa edilir. Bu nokta degismedigi slurece
merkezi perspektifin yarattigi monokuler derinlik etkisi korunur. Resim tablolarina
her ne kadar iki gozle bakilsa da derinlik ipuglarindan sadece tek g6z ipuglari
etkindir. Cift gdz ipuclarinin perspektif etkisinden s6z etmek igin 3 boyutlu
stereoskopik gozlUklerin yayginlasacagi 21.yy.1 beklemek gerekecektir. (Sanal

gergeklik gozlUkleri Bolim 2.7.2’te anlatilmigtir.)

g 1
= =
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Gorsel 26. Solda ¢cok merkezli, sagda tek merkezli perspektif bakisa gore gizim. (Montague, 2013, s. 4).

Yukaridaki gorselde ¢cok merkezli tasvir ile tek merkezli perspektifin arasindaki fark
acikgca gorulmektedir. Dikkat edilirse soldaki ¢izimde, masa ve masadaki tepsi
ustten, masadaki bardak yandan, fakat figir ve masanin ayaklari 6nden
resmedilmistir. Yani her obje en iyi goérindugu acilardan resmedilmistir. Bu bakisa
tanrisal denilmesinin sebebi tanrinin her objeyi en iyi agidan ayni anda gorebilecegi
inancindan kaynaklanmaktadir (Cok merkezli perspektif ayrintili olarak 1.5.3.1
numarali bélimde tekrar deginilecektir). Buna karsilik sagdaki tek merkezli
(merkezi) perspektifte ise derinlik algisina hitap edebilmesi ig¢in tim kompozisyon

sabit bir bakis noktasina gore insa edilmistir.
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1.5.2.2. Gorme konisi

Bakig noktasi, gézlemcinin gozunun U¢ boyutlu uzayda bulundugu noktayi temsil
eder. Insan gozinin ortalama tek gdz (monokiiler) gdérme agisi 90, cift goz
(binokdiler) gorus acisi ise yatayda 150 dikeyde ise 140 derecedir, iki gozun kesistigi
binokller gérme alani ise 60 derece olarak kabul edilmektedir (Montague, 2013, s.
11). Dolayisiyla perspektif konstriksiyon bu kesisimin gerceklestigi 60 derecelik
bdlgeye gore ayarlanir. Bakis noktasindan baslayip ilerledikge genisleyen gorus
alanina gérme konisi (cone of vision) denilmektedir. Bu alanin disinda perspektif

bozulma miktari artmaktadir.

Gorsel 27. Gérme konisi, solda yandan ve usten gérinim (Montague, 2013, s. 11).
Sagda goérme konisinin t¢ boyutlu gériinim. (Olson, 2019)

Yukaridaki gorselde sagda Erik Olson’'un (2019) perspektif egitimi verdigi video
serisinde bakis diyagramlarini ayrintili sekilde gdstermektedir. Bu diyagramda

kullanilan terminoloji ise agagida agiklanmigtir.

i. Goris Merkezi (CV, center of vision): Bu nokta, gérme konisinin tam

ortasinda yer alir. Bakilan yerdeki odaklanilan noktayi temsil eder.

ii. Resim Yuzeyi (PP, picture plane): Gérme konisinin baktigi dizlemdir. Bu

alanda gordugu bolgenin artmasi gorus alaninin armasi anlamina gelir.

iii. Goras Alani (FOV, field of view): Gérme konisinin izdisimuinun resim

yuzeyinde kapladigi alandir.
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Vi.

Vii.

Viil.

Gorus Acisi (angel of view): Gorus alanin agisal ifadesidir. Fotografcilikta

odak mesafesi ile ters orantili olarak degismektedir.

Ufuk Cizgisi (horizontal line): Genig alan gizimlerinde yeryuzi ile gokyuzina

ayiran sanal cizgiye verilen isimdir.

GOz Seviyesi (EL, eye level): Ufuk gizgisinden farkli olarak bakis noktasinin
yuksekligi. Goz seviyesi manzara resimleri disinda ufuk cizgisi ile farkli
cizgiler olabilir. Ornegin géris konisi bir apartmandan asagi dogru ise dogal

olarak g6z seviyesi ufukta yer almaz.
Yer Cizgisi (ground line): Resim ylUzeyinin yer ile birlestigi hattir.

Uzaklik Cizgisi (distance line): Bakis noktasi ile resim ylzeyi arasindaki
mesafedir. Gozlemcinin goruntiye olan uzakhgini temsil eder. Mesafe

arttikga gorus acisi sabit olsa bile gorllen alan artar.

Suphesiz perspektif denildiginde akla ilk gelen ve sanat okullarinda en ¢ok 6gretilen

1, 2 ve 3 noktall, dogrusal (linear) matematiksel, merkezi perspektiftir. italyan

Roénesans’lyla resim sanatinda uygulanmaya baslanmistir. Acgikgasi bu g

perspektif ¢esidi ayni objenin ayni goézlemci tarafindan ama farkli agilardan

bakildiginda olusan derinlik durumlaridir.

1.5.2.3. Tek Noktali Perspektif

Tek noktali perspektif kurulumunda kagis noktasi merkezde bulunur ve objeler

merkeze dogru kucgulir. Gézlemci objenin ylzeyine dik olarak bakmaktadir. Zorluk

acisindan en basit kurulum seklidir; ¢inkl kagis cizgileri disindaki tim perspektif

cizgileri paraleldir.
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Object

.-” Note that the vertical
4 lines remain parallel
to the picture plane.

HL

Gorsel 28. Tek noktall perspektif dizenegi. Objeye bakis acisi diktir (sol Ust).
(Montague, 2013, s. 14)

1.5.2.4. iki Noktali Perspektif

iki noktali perspektif kurulumunda iki adet kagis noktasi vardir. Objeler merkezdedir
ve yanlardaki kagis noktalarina dogru kenarlar kugulmektedir. Gézlemci objenin
kenarina dik olarak bakmaktadir. Kagis noktasini otesinde perspektif bozulma en

ust seviyededir.

Vertical lines remain - i
unchanged. | Distortion 2
(outside cone)

Gérsel 29. iki noktall perspektif diizenegi. Objeye bakis agisi caprazdir.
(Montague, 2013, s. 15)

1.5.2.5. Ug Noktali Perspektif

Ug noktali perspektif kurulumunda U¢ adet kagis noktasi bulunur ve obijelerin
kenarlari bu noktalara gére kugulur. Gézlemci objenin alt veya Ust kdsesine dogru
bakmaktadir.
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Gorsel 30. Ug noktall perspektif diizenegi. Objeye bakis acisi yukari (veya asagi) dogrudur.
(Montague, 2013, s. 17)

1.5.2.6. Egrisel (4 ve 5 Noktali) Perspektif: Balik Gozii

ingilizcede curvilinear olarak da bilinen bu perspektif gesidi 4 ve 5 noktali perspektif
olarak da bilinmektedir. Dogrusal perspektife nazaran daha zordur ¢unki kacgis
cizgileri egri seklindedir. Egrisel perspektif iki ¢esittir. i.) Dort noktali perspektif, iki
noktali perspektifin egrisel ¢izimine benzer; ¢inkl sabit bir ufuk gizgisindeki dort
kacgis noktasindan gikan egrilerin olusturdugu perspektif cgizgileri ile inga edilir. ii.)
Bes noktali perspektif ise tek noktali perspektifin egrisel gizimi gibidir; ¢lnkl tim
egriler merkezdeki besinci kacgis noktasinda birlesmektedir. Asagidaki gorselde bu

iki perspektif cesidi de gosterilmektedir.

a. Dort Noktah Perspektif b. Bes Noktal Perspektif

Gorsel 31. Egrisel perspektif cesitleri: a.) Dort noktali b.) Bes noktali. (Cheeseman-Mayer, 2007, s. 15)

Maurits Cornelis Escher’in (1898-1972) 1935’te yaptigi asagidaki illistrasyon, balik

g6zu perspektife basaril bir drnektir.
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Gorsel 32. Hand with Reflecting Sphere 1935, M.C. Escher. (1975, s. 70)

1.5.2.7. Rakursi: Perspektif Kisaltim

Rakursi, diger adiyla perspektif kisaltim (foreshortening) merkezi perspektifteki 6zel
bir durumudur. ilk kullanimi M.O. 500’li yillara kadar uzanir (Gorsel 50). Cisimlerin
dikey gorinumleri sonucunda normal boyutundan daha kisa goérinmesiyle
gerceklesir. Dramatik etkisinden dolayr gunumuzde o6zellikle ¢izgi romanlarda

siklikla kullaniimaktadir.

Gorsel 33. Solda ¢cizgi romanlarda kullanilan dogrusal rakursi. Sagda egik (balik gozu) rakursi. Figurlerin
izleyiciye yakin olan kismlar buytk gérinmektedir. (Mateu-Mestre, 2016, s. 57, 61)

1.5.3. Kismi ve Karma Perspektif Cesitleri

Projeksiyon sistemleri icerisinde paralel, merkezi ve dogrusal olmayan tum
perspektif bicimlerinin bir sekilde sentezlenip sanatgilarin veya biliminsanlarinin
ihtiyacglar dogrultusunda gergeklestirdikleri gosterim yontemleri vardir. Bu bolumde
geometrik ve teknik kurallara uyulmayan ama sanat alaninda kullanilan diger

perspektif turleri serimlenecektir. Bu siniflandirma MIT profesérlerinden Fredo
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Druand’in (2001, s. 18) ders notlarindan ve Florenski’'nin “Tersten Perspektif’ (2013)

kitabindan derlenmistir.

1.5.3.1. Gok-Merkezli (Tersten) Perspektif

Tersine, gevrilmig, bozulmus ya da hatali perspektif isimleriyle de bilinen tersten
(reversed) perspektif, temsilleri ok merkezli, kendine 6zgu bir ufku olan, genellikle
ikonlarda ve minyaturlerde rastlanan bir gosterim g¢esididir (Florenski, 2013, s. 43).
(Bolim 2.2.2°de tarihgesi anlatiimigtir.)

Gorsel 34. Libro del Biadaiolo, Floransa, 1340’lar. (Howard, 2012b, s. 35)

Yukaridaki ikonografideki tersten perspektif durumu beyaz cgizgilerle belirtiimigtir.
Masanin perspektif cizgileri uzakta birlesmek veya izometrik perspektifteki gibi
paralel gitmek yerine birbirlerinden uzaklagsmaktadirlar. Ayrica resimdeki figurler,
arkaplandaki tlnelin kemeri, Ustteki boruya asili duran yuvarlak esyalar farkli
merkezlerin kagis noktalarina gore resmedilmistir. Bu tlr resimlerde gdzlemcini
sabit bir bakis noktasi bulunmamaktadir, bir bagka ifade ile gézlem noktasi birgok

yerdedir.

Bu ¢ok merkezli gésterim yontemi giinimuzde minyatlr tarzi animasyonlarda da
kullanilmaktadir. Afgan bir kiz cocugunun yasamini anlatan, irlanda yapimi, Oscar’a
aday olmayi! basarmis Breadwinner (2017) animasyon filminde Hikdye Dinyasi

sekanslarinda bu anlatim yolu tercih edilmistir.

Filimden alinmis asagidaki gorselde zemin ve tabaklar, tepeden goértintrken agaglar

ve figurler yandan, ortadaki kazan ise capraz bir aci ile gosterilmektedir. Bu sayede
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her obje gorulebilecegdi en iyi agidan gizilmistir. Bu teknigin tarihsel bir g6z aliskanlhigi
oldugu icin de basari kompozisyonlarla birlestirildigi takdirde oldukga hog goruntiler

elde edilmektedir.

Gorsel 35. Breadwinner (2017) filminde ¢gok merkezli perspektif iceren bir sahne.
(The Breadwinner: International Trailer, 2017)

1.5.3.2. Digavurumcu (Ekspresyonist) Perspektif

Modern sanatin babasi olarak kabul edilen 19.yy ressamlarindan Cézanne’in
olusturdugu bu perspektif anlayisinda dogayi kusursuz taklit anlayisi géz ardi edilir.
Anlatimin guglenmesi icin gerektiginde perspektif gérinum abartilip degistirilebilir.
(Bolim 2.6.1°de tarihgesine detayli olarak deginilmigtir.) 20.yy.daki temsilcilerinden
Max Beckmann’in (1984-1950) asagidaki tablosunda derinlik algisi igin
disavurumcu perspektife bagsvurmustur. Goraldugu tUzere ne ikonografilerdeki gibi
izometrik cizimlere ve 2B’lu figurlere ne de RoOnesans’taki gibi kusursuz bir
konstriksiyona rastlanir. Sanatgi tabloya 6zgu bir yapi kurmus ve gerektigi yerlerde

de yapiy! esnetmekten gekinmemigtir.

Gorsel 36. Max Beckmann, Before the Masked Ball, (Beckmann, 1922)
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Resimde kapi, pencere, egyalar ve figurler yogun bir sikisiklik icindedir, karakterler
birbirlerine bakmaz ve mutsuz bir bekleyis i¢cindedirler. Suphesiz bu etkiye sadece
ISik ve renklerin degil perspektif sinirlarin kirihp yeniden inga edilmesinin de katkisi

blytktar.

1.5.3.3. Cok-Perspektifli Panorama

Cok-perspektifli panorama, U¢ boyutlu bir ortamdaki bir kamera yoluna dizilmis
cesitli perspektif gorinumlerin birlesimi sonucu olugsan dogrusal-olmayan bir
perspektif gesididir (Wood, Finkelstein, Hughes, Thayer, & Salesin, 1997, s. 243).
Dev bir resim Uzerinde bir kamera penceresinin dolasimi seklinde tasavvur edilebilir.
Ozellikle animasyon ve oyun enddistrisinde kullanilan bir gizim ydntemidir. izleyiciler
resmin tamamini géremez bu nedenle bir derinlik kaybl yasamazlar degisen sadece

kameranin 3B duzlemdeki acisidir.

Gorsel 37. Walt Disney’in Pinoccio (1940) animasyon filminden bir gok-perspektifli arkaplan géruntisu.
(Wood, vd., 1997, s. 243)

Glnimuzde ise artik bu tir resimler bilgisayarlarla yapiimaktadir. Oncelikle
cizilecek gorintlinin 3B’lu yazilimlarin destegi ile sadece kutulardan olusan kaba
(low poly) modeli tasarlanir. Ardindan 3B’lu sahnede hareket eden bir kamera
yerlestirilir. Kamera hareket ederken cergeveler (layout) ug uca eklenir. Ardindan bu
taslak bir arkaplan tasarimcisi tarafindan resmedilir. Sonra bu arkaplan, Ustine

animasyon veya oyun 6geleri getirecek departmana gonderilir.
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Gorsel 38. Cok perspektifli panorama uretim asamalari. Sol ist kaba 3B modelleme ve kamera rotasi.
Sol at detayli arkplan ¢izim. Sag animasyon asamasi. (Wood, vd., 1997, s. 244)

1.5.3.4. Coklu-Bakis Perspektifi

Coklu-bakis perspektifi, bir objenin farkli acilardan gelen goérunumlerini ayni
kompozisyon iginde yansitiimasi sonucu gergeklestirilen gizim sistemidir. Klibizm
buna guzel bir 6rnektir. Ayrica David Hockney’in de bu alanda basarili galismalari

mevcuttur.

Gorsel 39. Luncheon at the British Embassy, Tokyo 1983, David Hockney. (Durand F. , 2019, s. 106)

Yukaridaki 1983 tarihli fotokolaj ¢alismasinda sanatgi Hockney, tek bir noktadan
cektigi fotograf karelerini birlestirerek aslinda sabit gézlemcinin bile bakisinin tam

olarak sabit olmadigina isaret ediyor gibi gérinmektedir.

1.5.3.5. Anamorfik izdiisiim

Anamorfik izdiisim, Erken Rdnesans’tan beri bilinen bir gdsterim yoéntemidir.
Yunancada ana, tekrar; morf ise bicim anlamina gelir (Ata, 2015, s. 24).
Anlagsilamayacak derecede bozulmus sekillerin uygun egimli bakis agisi veya uygun
ayna yansimasi ile tekrar-bigim’lendirilerek yeni ve anlamli sekiller olugturuimasina
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anamorfik perspektif (izdusim) denir (Gardner, 1988, s. 97). Dogrusal ve merkezi
perspektiften en buyuk farki 2B ustinde derinlik olusturmak yerine 3B ortamdaki

derinligi kullanarak anlagsilir sekiller olugturmasidir.

Asagidaki Hans Holbein’'in (1497-1543) yaptidi The French Ambasadors adl
yagliboya tablosu bu izdisum yontemine en bilinen 6rneklerdendir. Tabloda
ingiltere’ye gdénderilen Fransiz elgilerin boydan gérinimleri detayli olarak
islenmigtir; fakat resmin alt orta kisimda gizlenen bozulmus (distorted) kurukafa,
Hristiyanliktaki “6lumu hatirla” (momento mori) mesajini vermek icin eklendigi
dusunulmektedir (Kleiner, 2016, s. 658).

Gorsel 40. The Ambassadors, Hans Holbein. (Holberin, 1533) Erigim: 16.04.2019
Sol: Tablonun tim gérinimu, Sag: Resimin altindaki anamorfik kafatasinin asil gérindmd.

Gunumuzde fotograf isleme programlari ile anamorfik perspektif gizimleri kolaylikla

gerceklestirilebilmektedir.

Gérsel 41. Kutupsal silindirik anamorfik izdligtim. Solda Ustten gérantim.
Sagda yansimis anamorfik gérinim. (Diizenleme: Ozgur Serdar Altunoglu, 2019)

Yukaridaki gorselde, bilgisayarla yapilmis bir kutupsal silindirik (polar cylindrical)

anamorfik projeksiyona bir 6rnek gorilmektedir. Silindir yansitici olarak elektrikli
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supurgenin krom kaplama borusu kullaniimigtir. Soldaki goérsel ise Photoshop

goruntu isleme yazilimi ile agisal olarak deforme edilmistir.

1.5.3.6. Diger Karma Perspektifler

Yukarida bahsedilen tum izdugim sistemlerinin bir arada kullanildigi, olasi karma
cizim sistemleri hesaba katildigina sonsuz turde dogrusal-olmayan karma perspektif
turG ortaya gikacaktir. Sanatgilar teknolojiden, yeni materyallerden ve diger sanat

disiplinlerden de yararlanarak birgok yaratici eser uretebilirler.

Asagidaki drnekte sanatgi Anthony Green, Resurrection (dirilig) adli eserinde farkl
perspektiflerde cgizerek olusturdugu cizimler bir adim daha oteye tasiyip kagit
katlama sanati ile birlestirmis ve 3B’lu bir tual olusturmustur. 2B ile 3B i¢ icedir ve

hepsi de kompozisyon batinligune destek vermektedir.

Gorsel 42. Resurrection, Anthony Green. (Green, 1966-99) Erisim: 09.04.2019

Teknolojinin resim sanatindaki etkisi azimsanamayacak kadar fazladir. Ozellikle
perspektif gibi teknik bir alanda bilimin etkisi blyuktir bu nedenle siradaki bélimde

perspektif gérmenin teknoloji tarihi incelenecektir.
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2.BOLUM:

PERSPEKTIF GORMENIN TEKNOLOJi TARIHI

Perspektif tarihi ayni zamanda bakiginin da tarihidir. Bilimsel ve teknolojik

gelismelerle bu bakis hem sanatglyl hem de sanat eserine olan yaklagimi etkilemis

ve gunumuzdeki halini almigtir. Perspekitif tarihini gagin paradigmalarina gore cesitli

donemlere ayirmak mumkuandidr. Asagidaki infografikte bu dénemler donim

noktalarina ve duslnsel yaklagimlara gore kisaca gosterilmistir.

PERSPEKTIF TEKNOLOJiSi DONEMLERI

v

Tersten Perspektif (Minyatirier, lkonlar, Gocu

-65000 -500 0 1000 1300 1558 1822 1990 2020
=
. | llk Perspektif =
ilk Derinlik P':;"‘::;if Aracian Kimyasal Dijital
Denemeleri pox) Camera Dénem Dénem
Teorisi Obscura
e
1 (Goz, Nazar) T (Doda, Gozlem) T (Matematik) T (Ayna, Mercek) T (Bakigtan Kopus) T(Fotograf Makinesi) (Bilgisayarlar) 1 >
1 1 T I T
Helenistik ibn Heysem'in Ronesansin Giovanni B. ik kimyasal
sanat optik deneyleri dogusu della Porta fotograf
i Sanal
5 Erk Yiksek G :
Magara MS 500 Ronesans | Ronesans | Ronesans Ik dijtal gergeklik?
resimleri Papa |. Gregory'in resme destek vermesi 1300-1490 | 1490-1530 | 1530-1830 fotograf VR/AR
Gorsel 43. Paradigmalara ve araglara gore perspektif teknolojisi gizenegi
(Tasarim: Ozgur Serdar Altunoglu, 2018)
2.1. MITOLOJIK DONEM

Tarih Oncesi magara resimlerinden antik ¢aga kadar olan surecte iki boyutlu

dizlemde derinlik algisi yaratmaya dair érneklere rastlanmaz. Ancak yazinin kesfi

ile birlikte antik cagdan bu ¢ada kadar kalmayi basaran yazili eserlerde bakisa

yonelik derin korkunun izlerine rastlanmaktadir. Ornegin, Yunan mitolojisindeki

dillere destan guzelligi ile bilinen Narcissus sudaki yansimasini gorip asik olur, bu

blyuleyici varhgr kucaklamak ister; fakat ulasamaz. Giderek sararip solar ve

yasamini yitirir (Estin & Laporte, 2003, s. 201).
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Gorsel 44. Echo and Narcissus tablosundan detay, (1903), Sanatgi: J. W. Waterhouse,
(Narcissus (mythology)) Erisim: 11.11.2018
Roma mitolojisindeki avci Aktaion (Actaeon), Bakire Diana’yli banyo yaparken
seyrettigi icin geyige donusturulip kdpeklere pargalattirilarak cezalandirilir (2003,
s. 197). Yunan mitolojisindeki sair Orpheus, olen karisini kurtarmak igin olUler
Ulkesine iner, Hades’e yalvarir ancak Hades, buna tek bir sartla izin verir: Olller
dinyasindan c¢ikmadan Orpheus arkasina bakmayacaklardir. Fakat Orpheus
dayanamaz ve ilk gunin 1siginda geri donup karisina bakar. O anda karisi

Eurydike’'nin géruntisu kaybolur (2003, s. 183).

Gorsel 45. Perseus Heykeli, (1545-54), Bronz, Loggia dei Lanzi, Florence
(Cellini) Erigim: 20.11.2018

Bakigin tekinsizligine dair bagka bir ¢arpici 6rnek, mitolojik canavar Medusa’dir. Bu
yaratigin bakislari kurbanlarini tastan heykellere donugstirir. Kahraman Perseus,
Medusa’nin kafasini kesip, onun dldirtict bakiglarini deniz canavarlarina karsi silah
olarak kullanir (2003, s. 143).
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2.1.1. Metafizik Bakis

Bakisin Ortadogu toplumlarindaki metafizik degerini agiklamak i¢in nazar kavrami
garpici bir drnektir. Turkgeye Arapgadan giren nazar s6zcugu, perspektif s6zcugune
benzer “gdz atma, bakis, bir konu ile ilgili gorus, géz degmesi, bakistaki garpici
oldurtct gug” gibi cesitli anlamlara gelmektedir (Puskdllioglu, 1997, s. 766).
ingilizcede evil eye (kem g6z) olarak da bilinen nazar inancinin kdkeni, neolitik
¢aglara kadar uzanmaktadir. Girit, Asagl Misir, Malta, Kuzey Fransa ve Britanya
bdlgelerinde Bronz cagina ait nazarliklar bulunmustur (Ciblak, 2004, s. 103).
Gozlerden gelen fenaligi engellemek icin Misirlilar, Fenikeliler, Yunanlilar ve
Romalilar tarafindan el seklinde muskalarin kullanildigi tespit edilmistir
(Wastermarck’tan aktaran Ciblak, 2004, s. 103).

Gorsel 46. Nazardan koruduguna inanilan hamsa turl nazarlik cesitleri.
(Hamsa, or the Hand of Fatima: the meaning of the talisman, 2017)
Antik Mezopotamya kiiltiiriinden baslayan nazara karsi hamsa, Tanrica Istarin
Kolyesi (Amulet of Ishtar), Vends’in Eli (Hand of Venus / Afrodit), Meryem’in Eli
(Hand of Mary) ve son olarak da Fatima’nin Eli (Hand of Fatima) isimler ile yerel
kultirlerde yer almayi basarmistir (Sonbol, 2005, s. 356). Tasarimlardaki géz ve
g6ze karsi duran el figiirii dikkat cekmektedir. Ayrica Islam kiiltiiriinde, Aktaion
efsanesini hatirlatan g6z zinasi, bakmanin haram oldugu kabul edilen ahlaksiz
eylem kavrami bulunur. Nur suresi 30. ve 31. ayetlerde erkek ve kadinlarin
haramdan go6zlerini esirgemesi sdylenir (Kuran-1 Kerim ve Turkge Anlami, 1985, s.
352). Musevilik ve Hristiyanlik inancinda buyidk éneme sahip, Eski Ahit'te gegen on
kutsal emirden ikincisi soyle der: “Kendine oyma bir put yapmayacaksin, ya da
yukaridaki gokte, ya da asagidaki toprakta, ya da toprak altindaki suda bunlara
benzer bir sey yapmayacaksin.” (May, 2001, s. 53). Ozetle, antik cagdan baslayip
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orta ¢caga kadar, gorme eylemi tekinsiz, siddet dolu ve cinsel bir eylem olarak
algilanmisgtir (Belting, 2012, s. 235).

2.1.2. Perspektifsiz Cizimler

Eski Misirda resim, bilgi aktarmak icindi, doga goézlemine 6nem verilmiyordu
(Gombrich, 2013, s. 78). Tarihi olaylari belgelemek igin, iki boyutlu bir dizlemde,
hiyerogliflerini icra ediyorlardi. Asagidaki ahsap kabartma Antik Misir sanatgilarinin
tarzini gormek igin karakteristik bir ornektir. Kafa profilden tasvir edilmesine karsin
g6z onden ciziliyordu. Govde One bakarken bacaklar yana bakiyordu. Ayaklari
distan gostermekte zorlandiklari igin iki ayak da bagparmak tarafindan ciziliyordu.
Bu haliyle kabartmadaki adamin iki tane sol ayagi varmis gibi goriniyordu
(Gombrich, 2013, s. 61).

Gorsel 47. Hesire’'nin portresi, mezarin tahta kapisindan, MO 2778-2723,
Ahsap, 15 cm, Misir Miizesi Kahire (Gombrich, 2013, s. 61).
Antik cagdan gunumuze sanat taramasi gerceklestirildiginde resimlerden ¢ok
heykellere ve mimari yapilara rastlanmasi beklenen bir durumdur. Clnkul resim
diger sanat eserlerine nazaran daha hassas materyallerden yapiimaktadir; fakat

rolyefler de dénemin resimleme algisi agisindan saglam deliler sunmaktadir.
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Ornegin agagidaki M.O. 7.yy.a ait Asur rolyefi hikaye anlaticiligi agisindan dénemin
basarili eserlerindendir.

Gorsel 48. Serbest birakilan ve dldiiriilen aslan, Ninova, MO 7.yy. (Honour & Fleming, 2016, s. 99)

Siradaki gorselde M.O. 200’10 yillardan kalma, Peru'da bulunmus, dokuma
kumastan yapilmis, dans eden adam motif goértlmektedir. Asya’dan Amerika'ya
sanatsal motiflerin dogrudan temas yoluyla getirilmis olmasi ihtimali ¢gok dusuktur
(Honour & Fleming, 2016, s. 114). Eski dunya kitalardaki bakis tarzlarindan habersiz
uretilen bu figurler, Misir ve Mezopotamya hiyerogliflerinde rastlanan perspektifsiz

anlatim tarziyla eslesmektedir.

Gérsel 49. MO 200, yiinden yapilmis dokuma kumas, Paracas kiiltiir(i, Peru
(Honour & Fleming, 2016, s. 114)

Yukaridaki motiften de anlagilacadi Uzere insanin resmetme arzusu perspektif

kurallardan bagimsiz ve yalin bir dille; fakat cosku ile aktariimigtir.
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2.2. PERSPEKTIF ONCESI iLK DERINLIK DENEMELERI

Ronesans doneminde gerceklesen merkezi perspektifin zeminini daha iyi anlamak
icin o dénemin oncesindeki bazi olay ve kavramlara bakmak gerekmektedir. Bu
baslikta perspektif kisaltim denemeleri, atmosferik perspektif érnekleri, antik Yunan
tiyatrosundan baglayan dekor boyamalar (skenografi) ve merkezi perspektif

oncesinde hi¢ yadirganmadan kullanilan tersten perspektif incelenecektir.

2.2.1. ik Perspektif Kisaltim ve Atmosferik Perspektif

M.O. 500 yilinda Antik Yunan’da 6énemli bir gelisme yasandi. Ressamlar bulgularin
en blyugini gergeklestirip perspektif kisaltimi® buldular (Gombrich, 2013, s. 81).
Asagidaki vazo gorseline bakildiginda savas¢inin  sag ayaginin  Misir
geleneklerinden gelen “guvenli” yontemle yapildidi; fakat sol ayadin perspektif
kisaltiml oldugu gorulmektedir (Gombrich, 2013, s. 81). Bu kuguk ayrinti o gline
kadar yapilmayan bir seyin, objenin gézlemleyici agisindan verildigi ilk resimlerden
biridir. Sanatg¢l ayni seyi savascinin duvara dayadigi kalkani gézlemciye dikey
gOstererek de gergeklestirmistir. Eger eski yontemle cizilmis olsaydi sol ayak da

kalkan da genis ylUzeyleri izleyiciye bakar sekilde resmedilecekti.

Gérsel 50. Vazo iistiinde savaga hazirlanan geng figiirii, M.O. 510-500, Sanatgi: Euthymedes,
(Gombrich, 2013, s. 81)

8 Tirkge bazi kaynaklarda rakursi diye bilinen, Fransizcada “raccourci”, ingilizcede “foreshortening”
denen kavram.
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Dor sanatinin ardindan gelen ion, Yunan ve Helenistik sanatta heykelciligin strekli
gelistigi gorulmektedir. Maalesef eski Yunan'dan ¢ok az resim ele gecmistir; fakat
M.S. 1. yy.dan ginumize ulasan bir duvar resminde atmosferik perspektifin
kullanildigir  gorulmektedir. Atmosferik perspektif, geometri bilgisine ihtiyag
duyulmadan manzara resimlerinde kullanilan bir derinlik saglama teknigidir. Kagis
noktali dogrusal perspektifin ve golgelerin kullaniimadidi asagidakine benzer
sahneler Cin, Japon, Hint, Pers ve Osmanli resim sanati i¢in de gecerlidir (Hockney,
2008).

Gorsel 51. M.S. 1. yy.da, Roma’da duvara ¢izilmis bir manzara resmi. (Gombrich, 2013, s. 114)

Yukaridaki pastoral duvar resminde her ne kadar katmanlar® arasindaki baglar net
olarak gosteriimemis olsa da resimde atmosferik bir derinlik kaygisi gértlmektedir.
Uzaktaki gemiler puslu ve klglk, ortada bir kdpru, yakindaki hayvanlar ise nispeten
blylk ve net cizilmistir. Roma’daki Helen sanatinin manzara resmi yapmaya
calistigi bu doénemler kusursuz ve batinlesmis bir dianya degildir, derinlik
mesafelerinin hissedilmeye baslanmistir; ancak bunlar sabit bir mod(il olarak hala
ifade edilememektedir. (Panofsky, 2013, s. 25). Uzaklik arttikca boyutlar
klgulmektedir ama bu kugulme kesinlikle dizenli bir kigulme degildir, hatta dlguyu

bozan figurler ylzinden surekli kesintiye ugramaktadir. (2013, s. 26).

9 Burada katmanlar olarak foreground (6n-plan), midground (orta-plan), background (arka-plan)
kastedilmektedir.
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Gorsel 52. (Odyysseia Yeraltinda, MS 1.yy.) House of via Graziosa, Roma. Erigim: 12.12.2018

Panofsky, yukaridaki resmi 6rnek vererek sunlari séylemistir.

Sadece ‘“iginden bakmak” anlamindaki perspektif anlayisini bile dikkate alirsak,
so6zgelimi sutun dizilerinin iginden, uzayip giden bir manzaraya baktigimiz hissinin
uyanmasi gereken durumlarda bile, temsil edilen mekan yine de bir yigma mekan olarak
kalmaktadir, modernligin bekledigi ve gerceklestirdigi sistematik mekana
doénismemistir. (2013, s. 26)
Antik déonemde kapsayici bir birlik olmasa da Rdnesans’a dogru, yavas da olsa
derinlik ifadelerinde gelismelerin oldugu acgiktir. Bu duruma, duvar resminden farkli,

pratik bir alan olan tiyatro dekorlarinda, rastlanmaktadir.

2.2.2. Tersten Perspektif ve Skene

Pavel Florenski'nin (1882-1937) “Tersten Perspektif” adli tezinde Rénesans dncesi
dénemde temsili sanat yaraticilarinin perspektifi “becerememesinin” kesinlikle s6z
konusu olmadigini, aksine basitgce bunu kullanmak istemediklerini, hatta merkezi

perspektiften daha farkl temsil ilkeleri kullanmak istediklerini savunur (2013, s. 75).

Tersten perspektif diger adiyla cok merkezli perspektif, bir bakima goézlemci bireyin
(tek merkezin) olmadidi soyut (¢ok merkezli, tanrisal) bir bakisin hikim surdtugu
perspektif c¢esididir denilebilir; ¢linkli ancak tanrisal bir varlik bir objeyi cesitli
acllardan ve ayni anda gorebilir.
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Gorsel 53. Solda 14.yy. Bizans ikonu (Ohrid, 14.yy.).
Sagda 16.yy. Osmanli minyatiri (Cagman & Tanindi, 1979).

Bu eserlerin yapildigi ddneme bakildiginda perspektif bakisin bilinmesine ragmen
ikon ve minyatur gibi geleneksel resimlerde bu teknik kullanilmamistir. Bunun baska
bir sebebi ise perspektifin kokeninin metafizik 6geler tasiyan ari sanattan degil de
gorunusu gorev edinen pratik bir sanat olan tiyatro dekorundan ortaya c¢ikmis
olmasidir (2013, s. 54). Gergekten de perspektifin skenografi'den, yani boyanmis
sahne tasarimindan ortaya ¢ikti§i gorist yaygindirt®. Bu teze baska bir kanit da
Vitruvius 'un (MO 80- MS 15) “Mimarlik Uzerine On Kitap” adli eserinde de

rastlanmaktadir.

ik olarak, Agatharcus Atina’da, Aeschylus bir trajedi sunarken bir sahne dekoru yaparak
buna iliskin bir yorum birakti. Bundan esinlenen Democritus ve Anaksagoras ayni
konuda yazarak belli bir noktada verilen bir merkezde, ¢izgilerin dogal olarak bakig
noktasina ve goérsel isinlarin kiriimalarina gére uyumlu olmalari gerektigini, boylelikle,
bu yanilsama ile yapilarin gérindmlerinin glvenilir bir imgesinin boyanmis sahne
dekorlarinda yaratilabilecegini gosterdiler (Vitruvius, 2005, s. 149).

Asagidaki gorselde antik Yunan tiyatrosunda (5 numara ile) skene isaret edilmistir.
Skene ayni zamanda giiniimiizdeki sahne anlamdaki ingilizce “scene”, sdézciginiin

de kokenidir.

10 panfosky, skenografinin bagka bir anlamindan da s6z eder. Optik bilimin bir kolu olan skenografi,
yapilarin tam olarak olduklari gibi temsil edilmesi mimkuin olmadigi igin gergek oranlari temsili yerine
insa edildiklerinde nasil gérinecekse dyle temsil edilmesi igin ugrasir. Soyut matematiksel oranlari
degil 6znel olarak hos gorintiler olusturmaya calisan mimarlarin ve anitsal eserler veren
heykeltiraglarin yontemidir (2013, s. 82). Cagdas anlamda konsept sanatgilarini yaptigi seydir
aslinda skenografi. Vitrivius, mimarlik kitabinda skenograflarin ek olarak sahne resimlemesi
konusuna da deginir (2005, s. 149).
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Gorsel 54. Antik Yunan Tiyatrosu Yapisi, Skene. 5 numara ile gosterilen sahne arkasindaki duvar.
(Theatre of ancient Greece) Erisim: 17.12.2018
Florenski'nin de dedigi gibi “tersten perspektif, 6zel bir dinyay! kavrama bigimi,
olgun ve kendine 6zgu bir temsil yontemi olarak gorulmektedir” (Florenski, 2013, s.
77). Ozetle, geometrik perspektifin kdkeni pratige dayall bir sanat olan tiyatroya
dayanmaktadir; fakat “cocuksu” ve “becerilememis” olarak dusunulen tersten
perspektifin ifade dinyasi metafizik temele dayanmaktadir. Tanrisal ifadeleri
karsilayan minyatur ve ikon tarzi resimlemelerin de kullanilmaya baslamasi igin

italyan Ronesans’ini beklemek gerekecektir.

Gorsel 55. Maurice Sendak’in 1963’ta yazip ¢izdigi cocuk kitabi “Where The Wild Things Are” adl eserinden
bir sahne (Sendak, 1984, s. 17-18). Cizimler merkezi perspektif yasalarina uymasa da
kitap oldukga etkili ve sevilen bir kitap olmayi basardi.
TUm bunlara ek olarak ¢agdas cocuk kitaplarina ve gesitli flat'! animasyon tirlerine
bakildiginda tersten perspektifin hala kullanildigi gértlmektedir. Bu agidan tersten
perspektifin insan ruhunda bir anlam ifade etmeye devam ettigi ve Florenski’nin
merkezi perspektifin mutlak bir temsil araci olmadigi tezi gecerliligini korumakta
oldugu soylenebilir. Bu nedenle paradigmalara ve araclara gore perspektif tarihi
bilgilendirme grafijinde (Gorsel 43) tersten perspektif doénemi sirekli olarak

belirtiimigtir.

11 ingilizce’de flat animation diye bilinen, 3 boyutlu olmayan, bunun yerine klasik animasyondaki gibi
diz katmanlardan olusan 2 ve 2.5 boyutlu dijital animasyon tir(.
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2.3. MERKEZi (MATEMATIKSEL) PERSPEKTIF

Sanatin bilimle birlesmesi birdenbire gergeklesmemistir. Merkezi (matematiksel,
geometrik, dogrusal, linear) perspektif, italya Rénesans’inda, Floransa gevresindeki
sanatcilar tarafindan kesfedilmis kabul edilse de aslinda deneysel ve teorik temelleri

daha eskiye dayanmaktadir.

2.3.1. Perspektifin Teorik Kesfi: Heysem’in Optik Kitabi

Geometrik perspektifin teorisi, camera obscura’nin diger adiyla karanlik oda’nin da
mucidi Arap matematikgi, orta gag Avrupasi’nda “Alhazen” olarak bilinen, Eb0 Ali el-
Hasan ibn el-Heysem (965-1039) tarafindan olusturulmustur. Yazdig: Kitab el-
Menazir isimli 1s1gIn yapisinin agiklayan optik kitabi 13.yy.da Endulis’te Des
Aspectibus ve Perspectiva adiyla Latinceye gevrilmistir. Frederic Risner tarafindan
1572’de Optik baglgi ile gozden gegirilip tekrar Latinceye cevrilmistir. Kitaba 1604’te
erisebilen Johannes Kepler (1571-1630) de Heysem'in teorilerini daha da gelistirme
firsati bulmustur (Belting, 2012, s. 99).

Goérsel 56. ibn el-Heysem’in karanlik odasinin reprodiiksiyonu. (Belting, 2012, s. 103)

ibn el-Heysem, Kitab el-Men&zirda bahsettigi 1.3 m’lik deneysel karanlik odaya el-
beytii’l-muzlim diyordu. Bu odaya bir delikten giren isik deneyi ile 1s1gin dogrusal
cizgide ilerledigini kanittamis ve optigin matematiklesmesinde buyuk katkida
bulunmustur (Topdemir, 2007, s. 67).

Heysem kitabinda ayni zamanda eskiyen Gézisin Kuramina karsi gelistirdigi yeni
Nesneisin Kurammdan da bahseder. Krotonlu Alkmenon (MO 5. yy.) basta olmak

uzere Antik Yunan filozoflarinca savunulan Gézigin Kuramina goére goéz, atesten
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yapilmistir ve gorme olayi gézden gikan isinlar sayesinde oludugu disunulmekteydi
(Topdemir, 2007, s. 13). ibn el-Heysem ise, “Kitab el-Menazir’ Kitap I'de kuramina

oncelikle Gozisin Kuramini guruterek baglar:

Go6z parlak bir nesneye, bir renge ya da 1siga uzun sire bakarsa aci duymaktadir;
mademki disaridan etki almak acinin dodasidir, dyleyse gorsel slregte gozin dis bir
etkinin alicisi oldugu aciktir. Boyle durumda g6zden nesneye dogru bir seylerin geldigini
varsaymak daha tutarlidir (Heysem’den aktaran Topdemir, 2007, s. 71).
Bu 6nermesinden sonra ibn el-Heysem kendi Nesneisin Kuramini olusturmaya
girisir. Bunun icin de gbzun yapisina odaklanir. Kitdb el-Menézir adli eserinde

ayrintih g6z gizimleri vardir.

motw

Gorsel 57. ibn el-Heysem, Kitab el-Menazir'in Latince baskisinda
ve Arapga niishasinda yer alan g6z ¢izimleri (Topdemir, 2007, s. 71).
Bu cizimlerle birlikte ibn el-Heysem, korneadan gecen isinlarin gérme konisini
olusturdugunu ve gérmenin de bu koni aracilidi ile oldugunu sdyler (Topdemir, 2007,
s. 74). ibn el-Heysem karanlik oda kuramini biliyordu; ancak bu kurami gérme
fenomeninin anlasilmasinda model olarak uygulayacak kisi ise Leonardo da Vinci
olacakti (2007, s. 74). Ote yandan 13. yy. islam sanatinda geometrik bezemeler ve
motifler, saray ve mesrebiye suislemelerinde etkileyici bir sekilde uygulanmaktaydi.
Granada’da yapimi 14. yy.da tamamlanan El Hamra Sarayi? Endiiliis-islam

mimarisini en seckin yapilarindan kabul edilmektedir. Asagidaki gorsele dikkatli

12 E|l Hamra Sarayinin etkisi o kadar blyuktir ki perspektif yanilsamaya yonelik ¢alismalariyla
taninan grafik sanatgisi M. C. Escher’in 1922 yilinda ziyaret ettigi sarayin geometrik stislemelerinden
etkilenmis ve gordugu geometrik teknikleri eserlerinde uygulamistir (Escher, 1975, s. 7). Escher,
g¢aginin empresyonist sanatgilar gibi perspektif sinirlari yikmak yerine dogrusal perspektifin
olanaklarini  kullanip “imkansiz yapilar” adini verdigi ve izometrik perspektifli gizimler
gerceklestirmistir.
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bakildiginda, Misir, Yunan, Roma, Cin ve hatta Gliney Amerika sanatinin aksine
suslemeler icinde higbir sekilde aleni figuratif anlatima rasttanmamaktadir. Peki
neden bu teknik gelismelere sahip olan islam kiltiirinde merkezi perspektif ortaya

cilkmamigtir?

Gorsel 58. El Hamra Sarayi, Granada, ispanya. (Kleiner, 2016, s. 299)

Perspektifin, saglam bir geometri temeli ve siisleme sanatina sahip islam-Arap
kultara yerine bagka bir kultirde ortaya ¢gikmasini en énemli sebebi Arap kaltirinde
Musevilikteki gibi anikonizm, yani sesi ve nefesi olan canlilarin suretini cansiz
resimlere aktarma yasagi olmasidir. Antik dénemden beri stiregelen ve tek tanril
dinlerde de devam eden bakisin tekinsizligi inanci yuzinden resimlerin kem gozleri
ve nazarl gekmesinden korkulmaktaydi. Fakat bu yasagin 400 yil sonra kirilabildigi
yer olan Floransa’da Heysem’in bulgulari yepyeni bir yaklasimin kapilarini agmaya

yardimci olacakiti.

2.3.2. Rénesans’in Merkezi® Perspektifi

Yazilar okuma yazma bilenler i¢in ne ise, resimler de okuma yazma bilmeyenler igin
ayni seydir. Papa Gergorius Magnus (520-604). (Gombrich, 2013, s. 135).

13 Merkezi s6zcligl yerine ayni zamanda matematiksel, geometrik, dogrusal, linear, kagis noktal
isimleri de kullaniimaktadir.
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Bagdat'tan baslayip Floransa’ya uzanan gérme teorisi neden Italya Rénesans’inda
yanki bulmustur? Bu sorunun cevabini bulmak igin bodlgenin tarihine da bakmak
gerekir. 6. yy.in sonlarinda yasamis Papa Gergorius Magnus’un yukarida gegen
so6zl, sanat tarihi acisindan énemli bir donim noktasi olarak kabul edilmektedir.
Ronesans’in yasal zeminin hazirlayan bu yaklagim sayesinde Musevilikteki ikinci
emir olan ve islam kiltirini de etkileyen “putataparliga yol agar korkusuyla
baslayan imge yasagi” asiimistir. Dolayisiyla Roma ve gevresindeki resim sanati,
belli bir seviyede varligin surdirmeye devam etmigtir; fakat Antik Yunan’daki
curetkar doga gozlemciligi anlayisindan vazgecilmis ve dogudaki sanatgilar,
Florenski'nin dikkat ¢ektigi cok merkezli, tersten perspektifli ve hissiyata dayali ilahi

konulari resmetmeye yonelmislerdir.

Resimdeki matematiksel perspektif igin Ronesans’taki ilk énemli gelisme Mimar
Brunelleschi’'nin (1377-1446) halkin éntinde gerceklestirdigi perspektif deneyleri ile
olmustur (Belting, 2012, s. 141). Brunelleschi 1420’de sehir meydaninda
gerceklestirdigi aynali perspektif dizenegi sayesinde Floransa'daki Aziz Giovanni

Vaftizhanesi’ni mikemmele yakin bir dogrulukta gizmistir.

Gorsel 59. Brunelleschi’nin 1420°deki aynali merkezi (tek noktali) perspektif dizenegi ve sagda bu dizenekte

gordigu gorinta. (Brunelleschi) Erisim: 11.10.2018
Brunelleschi’'nin perspektif deneylerin kuramsal bir dilde kagida doken ilk kisi ise
“Mimari Uzerine” adl eseri ile bilinen Mimar Leon Battista Alberti’dir (1404-1472).
Ardindan gelen italyan ressamlar, mimarlarin kurdugu bu matematiksel perspektif
teorisin gelistirerek resimlerinde basariyla uygulamaya baslamislardir. Perspektif
sadece resim sanatini degil ddonemin mimarisin de etkilemistir. Mimarlarin elinden
cikan mekan da ayni resimde oldugu gibi, bakisin mekanina dénasmustur (2012, s.
178).
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Gorsel 60. Matteo de Pasti'nin (1420-1468), Mimar Alberti igin tasarladigi madalyon.
(Belting, 2012, s. 217)
Madalyon tasarimcisi Matteo de Pasti’nin 1450'de Mimar Alberti i¢in bir madalyon
hazirlamistir. Madalyonun arka yuzinde Alberti’'nin himanist hayat goérisuna ve
perspektif devrimini ve yeni bakigi simgeleyen bir amblem gérilmektedir. Amblemde
g6zun Ust kapaginda bir kartal kanadi vardir, gdézun etrafindaki alevlier de gézin her
seyi berrak bir sekilde gorduguna simgeler (2012, s. 216). Alberti’'nin kanath g6z
amblemi izleyiciye bakar; fakat portresi eski tarzda, siluet sekline, yani profildendir.
Bu madalyon eski bakistan yeni bakisla olan gegisin simgeledigini disinmek asiri
bir yorum gibi gelebilir; ancak sanatgi Pasti, devrin endisesini yansitan bir notu
bakisi simgeleyen amblemin altina ilistirmistir. Amblemin altinda Latince “quid tum?”

yazmaktadir anlami “peki, simdi ne olacak?” demektir.

2.3.3. Kacgis Noktasi*

Matematikci Brian Rotman “Signifying Nothing” adli kitabinda sifir'in matematikte
yaptigi  degisimin  bir benzerini, kagis noktasinin resim sanatinda
gerceklestirdiginden bahseder (Rotman, 1993, s. 33). Sifir nasil tek basina bir deger
icermedigi halde birlikte yazildi§i rakamlari dizenliyorsa, kagis noktasi da resimdeki
birlikte cizildigi kagis cizgilerini diizenler. iki kavram da sanaldir; fakat matematikteki
sifir doguda el-Harizmi (780-850) tarafindan kesfedilmisken; resimdeki kacgis

noktasi Floransa’da icat edilmistir (Rotman, 1993, s. 40).

14 [ngilizcesi “vanishing point” olan bu kavram yok olma noktasi olarak da gevrilebilir. Sifirile kurulan
analojide bu anlamindan yaralaniimaktadir.
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Matematiksel perspektifin yarattigi derinlik algisini resme basariyla uygulandigi
ikonik 6érneklerden biri ise Masaccio'nun (1401-1428) “The Trinity” (Kutsal Ugld,

Ruhulkudas) adli duvar resmidir.

Gorsel 61. Masaccio, The Holly Trinity (1425-1428) Floransa,
duvar resmi (freskosu) ve perspektif gdziimlemesi. (Kubovy, 1998, s. 24)
Yukarida, Masaccio’nun Floransa’daki Santa Maria Novella kilisesi duvarina yaptigi
ve gdzlemcinin bakis agisini ve onun derinlik algisina hitaben gercgeklestirdigi titiz
fresko calismasinin, arastirmaci Michael Kubovy tarafindan dizenlenen perspektif
¢6zUmlemesi gorulmektedir (1998, s. 24). Duvar resimde, resmin siparisini veren
cift, bir sapel yaptirmak yerine sapelin resmini yaptirmistir, resimde de en 6nde
sagda ve solda kendileri gizdirmisleridir. Bu eserde, perspektifin buradaki gorevi
gercek bir sapel yanilsamasi yaratmaktir (Belting, 2012, s. 186). Perspektif
kurgunun yarattig1 yanilsamayi tam olarak yasayabilmek igin gézlemcinin g6z tam
olarak perspektif gizgilerinin birlestigi bakis noktasinda olmalidir. Derinlik algisi bu
tek merkezden gercgeklestigi icin “merkezi” perspektif olarak da adlandirmasi bu

yuzdendir.

2.3.4. Ronesans’in Kanonik Boyama Teknikleri

Roénesans resmini sadece merkezi perspektif uygulayicisi olarak gérmemek gerekir.
Merkezi perspektif dogayi taklit icin kullanilan araglardan sadece biridir. Perspektif

bilgisinin yaninda, sanat tarih¢isi Marcia Hall tarafindan “Color and Meaning” adl
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kitabinda bahsedilen, dort 6nemli boyama teknigi (modu): sfumato, unione,

cangiante, chiaroscuro’dan'® s6z etmek gerekmektedir (Hall, 1994).

Gorsel 62. A: Sfumato’ya 6rnek, (da Vinci, Mona Lisa, 1503-1506)
B: Unione’ye 6rnek, “Madonna of the Meadow”, (Raphael, 1505-1506)
C: Cangiante’ye 6rnek, “Daniel from Sistine Chapel ”, (Michelangelo, 1508-1512)
D: Chiaroscuro’ya 6rnek, (Caravaggio, The Entombment of Christ, 1602-1603) Erisim: 24.12.2018

i. Bunlardan ilki sfumato, duman anlamina gelir, bulanik dig hatlarin ve
yumusak renklerin kullanildigi boyama teknigidir (Gombrich, 2013, s. 303).
Go6zlun yapisi ve gozin odaklanma alani Uzerine c¢alismalarda bulunan
Leonardo da Vinci tarafinda gelistiriimistir. Goézlemci odaginin digindaki
hatlarin yumusatiimasi esasina dayanir ve resmin gergek¢i goérinmesini
saglar. Low-key (koyu) resimlerdir. Leonardo da Vinci’nin “Mona Lisa’si,
Gorsel 62.A buna iyi bir 6rnektir. Sanatgi, ¢ene hattini ayirmak igin ¢izgi

yerine, yumusak ve golgeli bir gegisi tercih etmigtir.

ii. Unione, birlesme (blend) anlamina gelir, Raphael'in, sfumato’ya karsi
gelistirdigi bir tekniktir. Temel farki secilen renklerin daha parlak ve zengin
olmasidir (Currie, 2008, s. 185; Hall, 1994). Bu bakimdan dusuk kontrastli
ama aydinlik (high-key) resimlerdir. Yukaridaki karsilastirmada,
Gorsel62.B’deki 6rnekteki Raphael’in ¢alismasi, sfumato ile arasindaki ton

farkini agikgca gostermektedir.

iii. Cangiante, dedisim, anlaminda gelir, renkleri kendi tonunda koyulastirmak

yerine farkli renk tonlarina gecis teknigidir (Currie, 2008, s. 181). O devirde

15 Latince okunuslar sirasiyla: sfumato, yunione, kanciante, kruskuro,
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her rengi koyulagtiracak uygun boyalari bulmak kolay degildi bu nedenle
cangiante, ressamlar i¢in yaratici bir ¢6zum oluyordu (Hall, 1994). Buna en
iyi o6rnek Michalengelo’nun “Sistine Sapel’ tavanina yaptigi freskler
gosterilebilir. Gorsel 62.C’deki drnekte sari kumasin golgede kaldigi yerde,
koyu sari olugturmak icin kahverengi veya siyahla karistirmak yerine, yesilin

kullanildigi goéruimektedir.

iv.  Chiaroscuro, i1sik-golge / acgik-koyu / karanlk-aydinlik anlamlarina gelir,
amaci kontrasi kullanarak etkili hacim algisi yaratmaktir. Koyu golgeler ve
karanlik fon Uzerine parlak isik kullanilan, koyu (low-key) ve ylksek kontrastli
resimlerdir. Bu teknige en etkili ornek Caravaggio’'nun eserleridir (Gorsel
62.D). Ronesans’tan sonra Barok donemde de siklikla kullaniimistir.
Dramatik bir havasi vardir (Pramaggiore & Wallis, 2008, s. 27, 117, 432).

2.3.5. Yiuksek Kontrastin Derinligi

italya Rénesans’inda yapilan resimlere kadar ne Eski Misir ne Antik Yunan ne
Guney Amerika ne de Orta Cag Avrupa’sinda golge cizimine rastlanmaz (Hockney,
2006, s. 228). Cunkl goélge hacmin bir izdisimdur, bunun igin sabit bir gdzlemciye,
yeri belli olan bir 1sik kaynagdina ve optik bilgisine ihtiyac¢ vardir. Etkin 151k ve golge
kullanimi Caravaggio’nun dénemine de oldukga etkili bir teknige dénuUsecektir.
Fakat buna deginmeden o&nce gunimizde resimde, fotografcilikta ve

sinematografide de kullanilan bazi isiklandirma kavramlarina bakmak gerekir.

Bu kavramlardan en onemlileri fotografcilik ve sinemada da kullanilan low-key
(distik-1s1k), natural-key (dogal-isik) ve high-key (yiksek-isik) terimleridir
(Pramaggiore & Wallis, 2008, s. 435, 436). Asagida bu Ug¢ 1siklandirma durumuna

uygun fotograflar bulunmaktadir.
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Gorsel 63. Sirasiyla, low-key ve high-key i1siklandirma ile ¢ekilmis fotograflar. (Shanidze, 2016, s. 82)

Bu 1s1k ayarlarinda kontrast, imgenin keskinligini belirler. Kontrast dustukce resimde

bir belirsizlik olusurken, kontrastin artmasi ifadenin gu¢lenmesini saglar.

(Chiaroscuro) . KEY-KONTRAST CETVELI <
v Low-Key, High-Key, +
Yilksek Kontrast Yiksek Kontrast
Iy Full-Key, Yusek Kontrast |

t Low-Key, Dusik Kontrast 11 High-Key, Dusiik Kontrast 1
1 Mid-Key, Dusiik Kontrast 1

Gérsel 64. Key-Kontrast kullanimini gésteren tablo. (Tasarim: Ozgir Serdar Altunoglu, 2018).

Bu iki kavramin olusturdugu etkilesimler asagidaki infografikte 6zetlenmigtir. Her 1s1k
moduna gore farkh kullanim alanlari vardir. Ornegin “high-key yiiksek kontrast”
aydinlik bir sahne olacagi i¢in olumlu bir duygu verir, “low-key ylksek kontrast” ise
gorselin genelde koyu; ancak bazi noktalarda ¢ok parlak olmasidir, kasvetli bir
sahne goérinimu saglar (Pramaggiore & Wallis, 2008, s. 111). Isik zithgi ne kadar
artarsa kontrast ve dolayisiyla dramatik etki de o derece artar. Ronesans’ta
chiaroscuro adi verilen bu mod halen gorsel sanatlarda, fotografcilik!® ve sinema'’
alanlarinda ayni isimle bu kullaniimaktadir. Asagidaki gorselde solda Rénesans’tan
bir chiaroscuro resmi ile sagda 1974 yapimi low-key bir film sahnesindeki
chiaroscuro 1sik kullanimi gériilmektedir. iki sahnenin de vermek istegi karanlk

havanin isik kullanimi ile birebir uyustugu acik¢a gortilmektedir.

'® Low-key fotografgilik, chiaroscuro modunu kullanan bir fotografgilik tirtidar.
17 Ozellikle film-noir bu 1siklandirma tiirti ile yapilan, karanlik gangster filmlerine verilen isimdir.

61



Gorsel 65. Solda (Caravaggio, David with the Head of Goliath, 1610)

Sagda, The Godfather 2, film sahnesi, (The Godfather: Part Il, 1974). Erisim: 25.12.2018
Gombrich’in de vurguladigi gibi derinlik illizyonunda matematiksel perspektifin
oldugu kadar i1sik ve golgenin de payi buyuktur. Kuzey Avrupali Flaman sanatgl Jan
Van EycK’in (1390-1441) anld “Arnolfin’in Evlenmesi” adli tablosu perspektif
derinligine 15131 da davet etmistir (Canbulat, 2014, s. 13). Hatta resmin arka plandaki
digsbukey aynada egrisel perspektifte ¢izdigi etkileyici yansima ¢alismasi, sanatginin

optik alandaki derin bilgisini isaret etmektedir.

Gorsel 66. Jan Van Eyck, Arnolfin Marriage, 1434, yagliboya tablo
ve sagda resimde bulunan digbiikey ayna detayi. (Gombrich, 2013, s. 241).

Ozetle, Rénesans’ta, matematiksel bilginin, kagis noktasi, perspektif gizgileri, bakis
noktasi Uzerine boyama teknikleri ve etkili 1s1k-golge kullanimlari da eklenince
resimde derinlik etkisi daha da guclenmistir. Bu sirada arag¢ gere¢ teknolojisi de
gelismeye devam etmis ve resimdeki perspektif tekniginin uygulanmasini daha da

kolaylastiracak araclarin Uretilmesi saglanmistir.
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2.4. iLK PERSPEKTIF GiziMm ARAGLARI

Perspektif araglarinin geneline bakildiginda asil amacin perspektif kisaltim oldugu
gorulecektir. Derinlik algisini yaratmada temel sart uzaktaki objelerin kuguk,
yakindaki objeleri ise buylk gostermektir. Ronesans’ta bu prensip geometrik
temellerin Uzerine oturtulmustur; ancak kagis noktalarini ve perspektif cizgilerini
kurmak zaman alan bir surectir. Sanatginin zamani kisith oldugundan geometrik
kurgulamalari ¢abucak yapmasi gerekmektedir. Bu zorlugu asmak i¢in mekanik-

1zgara'8 ve optik olmak lizere iki gesit gizim diizenegine rastlamaktayiz.

2.4.1. Mekanik-lzgaralh Duzenekler

Asagida perspektif konusunda 6nemli galismalarda bulunan Alman ressam Albrecht
Direrin (1471-1528), “Olgim Usullerine iligkin Ogltler” kitabinda, perspektif
kisaltim durumlari igin gelistirdigi dort ¢cesit mekanik-izgarali dizenekten bahseder.
Durer, bu duzenekler sayesinde her turli nesneyi dogru perspektif ile
cizilebileceginden bahseder (2003, s. 199).

Direr’in kitabinda resimledigi ilk kurulumda?'®, solda koltuga oturmus bir adam ve
sagda ise bir ressam goérinmektedir. Resmi yapan kiginin bakis noktasi bir dizenek
yardimiyla sabitlenmistir. Ortada ise ¢ergeve iginde bir cam bulunmaktadir. Ressam

bu cam yardimi ile goruntinun bir kopyasini gikartir.

Gorsel 67. Birinci perspektfi kurulumu. Albrecht Direr, 1525, Hieronymus Andreae, Nuemberg.
(Ddrer, 2003, s. 375)

18 ngilizce orijinal metinlerdeki kullanilan grid sdzciigl, érgii, sebeke, parmaklik, kafes, ag gibi
anlamlara gelse de bu metinde en yakin anlamli 1zgara s6zcugu tercih edilmigtir.

19 Kurulumlar Arbrecht Direr'in el yazmasi, “De Symmetria / Underweysung der Messung”daki
duzene gore siralanmistir.
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ikinci kurulumda iki kisi gereklidir, solda yardim eden kisi resmi yapilacak cismin
onemli noktalarina elindeki gubukla dokunur. Ressam ise bu koordinatlari iplerden
olusan 1zgaraya isaretler, daha sonra ipli dizenek kaldirilir ve soldaki adamin eliyle
tuttugu (resim yapilacak olan) kapagi kapatilir ve belirlenen koordinatlar resim
duzlemine isaretlenir. Yeterince nokta kaydedildikten sonra geriye bu yapi

noktalarini birlestirmek kalir.

Gorsel 68. Ikinci perspektif kurulumu. Albrecht Diirer, 1525, Hieronymus Andreae, Nuemberg.
(Direr, 2003, s. 367)
Uglincli kurulumda duvara c¢akilan halka, ayni ikinci kurulumda oldugu gibi bakis
noktasini karsilar. Halkaya bagili bir ip ve ipe gegcirilmis ince boru, cam cergeveye
olan uzakligi ayarlamak i¢indir. Resmi yapan kisinin burada yapacagi tek sey cam
dizleme noktalari isaretlemektir. Florenski bu kurulumda gérme ediminin devre disi
kalip yardimci bir eylem durumuna gegmesine dikkat gceker (2013, s. 109). Gozlemci

resmi kendi gdziine gore degil duvardaki noktaya gore gizmektedir.

Gérsel 69. Uglincli perspektif kurulumu. Albrecht Diirer, 1525, Hieronymus Andreae, Nuemberg.
(Direr, 2003, s. 379)

Dorduncu kurulumda ise yine ilk ornekte oldugu gibi bakis noktasini sabitleyen bir
dizenek vardir. Fakat ortada bu sefer cam yerine 1zgara sistemi bulunur. Resmi

yapan kisi gorunttde karsilastigi koordinatlari 6ntindeki kagida isler.
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Gorsel 70. Dordiincl perspektif kurulumu, Albrecht Direr, 1525, Hieronymus Andreae, Nuemberg.
(Diirer, 2003, s. 379)
Durer’'in duzeneklerinden de anlasilacagi Uzere, merkezi perspektifin yol acgtigi
derinlik illlzyonunun tam olarak saglanmasi igin gdzlem noktasinin sabit olmasi
esastir. Dort 6rnek de bu esas Uzerine insa edilmistir. Hatta bazi kurulumlar gizimi
yapan Kisiye o kadar yardimci olmaktadir ki resmi yapan kisi ile gézlemi yapan g6z

farkli aktorler olmuslardir.

Mekanik ¢izim dizeneklere bir bagka drnek de perspektograf aygitidir. Bu arag duz
bir cizimi perspektif kisaltima ugramis haline donuUsturerek bagka bir ortama
aktarmayi saglar. Bu araglardan en bilineni ¢ok yonlU bir biliminsani olan Johann
Heinrich Lambert’in (1728-1777) gelistirdigi asadidaki fotografta gorulen iki boyutlu

perspektograf modelidir.

_Gorsel 71. J.H. Lambert'in iki boyutlu perspektograf tasarimlarinin
Modene Universitesi Matematik Bolimu tarafindan uretilmis kopyalar. (Lambert, 1981)

lzgara turlG perspektif araclarini Uretmek ip ve tahta gibi ucuz malzemeler
icerdiginden ve karmasik mekanik aksamlara gerek duymadigindan dolayl daha
kolaydir. Asagida Vincent van Gogh’un (1853-1890), agabeyi Theo'ya yazdidi
mektubunda bahsettii ve 6 sene boyunca resimlerinde kullandi§i 1zgara taru

perspektif aracinin eskizi goérulmektedir.
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Gorsel 72. Vincent van Gogh'’un ¢izim 1zgarasi, 5-6 Agustos 1882
(Ives, Stein, Heugten, & Vellekoop, 2005, p. 9).
Mekanik-1zgara tiru duzeneklerin diginda, mercekli ve aynali, optik dizenekler de

Ronesans’tan beri merkezi perspektif gizimleri icin kullaniimaktaydi.

2.4.2. Isigin Perspektifi: Optik Diizenekler

Ressamlar, kusursuz perspektife ulagsmak icin mekanik duzenekler vyeterli
olmamistir. Ibn Heysem, karanlik odasinda, isigin dogrusal ilerledigini
kanitlamasindan sonra 1sik ressamlar igin egsiz bir 6l¢l haline gelmistir. Bunlardan
baslicalari: ¢ukur ayna, camera lucida, camera obscura, 1s1gin yansitimasi veya

kirllmasi prensibiyle galisir. Fakat bu araglarin kullaniminda bazi zorluklar vardir.

Cukur ayna® optik diizenekler igerisinde kullanimi zahmetli bir aragtir; ¢lnki
yansitilacak objenin aydinlik, c¢izimin yapilacagi zeminin de karanlik olmasi
gerekmektedir. Kirinimdan dolayi ¢izilecek objenin goruntlist kagida ters olarak
duser. Ronesans sanatcgilarinin bu sistemi eski zamanlardan beri kullandigini
savunan David Hockney, Brunelleschi’'nin 1420’deki Floransa’daki perspektif ¢izim

deneyini (Gorsel 59), asagida cukur ayna ile tekrar denemistir (Hockney, 2015).

20 Diger adi igbiikey ayna. ingilizce karsiliklari, concave mirror, converging mirror, burning mirror.
Burning, yakici deme sebepleri ise Arsimet’in diisman gemilerini yakmak igin kullandigi aynalardan
olduguna inanilimaktadir. O devirde Floransa’da egik ayna lretimi diz aynadan daha kolay oldugu
icin glinliik hayatta siklikla kullaniimaktaydi (Hockney, 2006, s. 212).
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Gorsel 73. David Hockney’in, Brunelleschi'nin 1420’deki perspektif
deneyini gukur ayna ile tekrar etmesi. (David Hockney: Painting and Photography, 2015)
Kepler tarafindan ilk defa 1611’de tarif edilen camera lucida (ingilizcesi, light
chamber, Turkgesi aydinlatilmis oda.) 1806’da William Wollaston tarafindan patenti
alinan camera lucida, sahne ve cizimin ayni anda gorulmesini saglayan bir
resimleme aracidir (Gorman, 2007, p. 40). Mikro organizmalari gizmek igin 1980’li
yillara kadar biyologlar tarafindan kullaniimigtir. Asagidaki semaya bakildiginda,
Durer’'in dérdincu dizenegine (Gorsel 70) benzer. Tek farki ise gézun baktigi
noktada cizilen imge ile ¢izim yapilan kadgidin Gst Ustte gérinmesini saglayan bir

prizmanin olmasidir.

Gorsel 74. Camera Lucida’'nin kullanimi. (Camera lucida in use, 1879)

Camera lucida’nin da galisma prensibi diger perspektif araglariyla aynidir. Cizilecek
objeye bakan noktanin sabit olmasi gerekir. Dezavantaji ise ¢izim yaparken ¢izim
yapilan elin gorusu engelleme durumudur. Fakat isikli ortamda calisabilmesi ve

tasimasinin kolay olmasi, doga cizimleri igin uygun bir ara¢ haline getirmektedir.
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intiyaca goére 1zgarali, mekanik ve optik g¢izim araglarinin birgok varyasyonu
uretilmistir ve bu araglar camera obscura’nin taginabilir modellerine kadar ressamlar
arasinda populerligini surdirmuslerdir. Fakat camera obscura’nin resim sanatinda

etkisi daha fazla olacaktir.

2.5. CAMERA OBSCURA’'NIN KAMUSALLASMASI

Ronesans’ta bakis konusuna teorik ve pratik yaklasimlarla birlikte gorme
fenomeninin gergeklestigi yer olan goz Uzerinde de arastirmalar basglamistir.
GOruntinun retinaya ters dustuguni ve bunun da beyinde tekrar gevrilip diz olarak
algilandigi Leonardo da Vinci’nin karanlik oda deneylerini anlatan gizimlerinde
rastlanmaktadir. Leonardo goérme olgusunu insan gozunl, camera obscura’ya

benzeterek aciklar (Topdemir, 2007, s. 74).

x' :
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Gorsel 75. Leonardo da Vinci'nin camera obscura’da olusan ters goriintt agiklamasi, 1490 (2013, s. 99)

1558’de camera obscura’daki igne deligi yerine digsbikey mercek kullanarak
odadaki goéruntlyld diz g¢evrilmesinden bahseden bilinen ilk kisi “Magia Naturalis”
adli eseriyle Giovanni Battista della Porta’dir (1538-1615) (Crary, 2015, s. 50).
Boylelikle kamera obscura kullananlar ters goruntu c¢izmek durumdan

kurtulmuslardir.

Alman biliminsani Johannes Keplerin (1571-1630) gelistirdigi cadir seklindeki
tasinabilir bir camera obscura’si vardir. Bu cihazla c¢izdigi panoramik resimleri
‘ressam olarak degil, matematik¢i olarak™ yaptigini belirtmigtir. Bu olayl aktaran

Henry Wotton da bu gelismeyi blyuk bir ilerleme olarak gériyordu; ¢unki higbir
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ressamin dogayi bu kadar aslina uygun gizemeyecegine inaniyordu (Belting, 2012,
S. 134).

Gorsel 76. Camera Obscura’nin ¢adir modeli, 1820, (Atkinson E. , 1875)

Hollandali Unli ressam Ressam Johannes Vermeerin (1632-1675) resimleri
incelendiginde camera obscuradan yararlandigi bilinmektedir (Seymour, 1964, s.
300).

1685’te Alman yazar Johann Zahn (1631-1707) “Oculus Atrtificialis Teledioptricus
Sive Telescopium” adh Latince kitabini yayimlar. Bu kitap tasinabilir camera
obscura yapimini detayh olarak agiklayan ilk kitaptir (Wenczel, 2007, p. 17).

Gorsel 77. Camera Obscura’nin tasinabilir ve ayarlanabilir objektifli modeli, 1685.
(Zahn, 1685, s. 205)

1694 yilinda Robet Hook (1635-1703), Royal Society’ye sundugu makalesinde
picture-box (resim-kutusu) adin verdigi tasinabilir cihazini taslak almak veya

herhangi bir seyin resmini yapmak igin ideal oldugunu belirir (Wenczel, 2007, p. 15).
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Gorsel 78. Camera Obscura’nin taginabilir modeli, 1694.
(Wenczel, 2007, p. 15)

2.5.1. Hockney-Falco Tezi: Optik Teknoloji Sirlar

Sanat tarihi acisindan o6nemli tezlerden “Hockney-Falco Tezi” Rodnesans
sanatcilarinin camera obscura, camera lucida ve c¢ukur aynalari gizimlerinde
sanilandan daha ¢ok kullandiklarini savunmaktadir (Gorman, 2003, s. 295). Sanatgi
David Hockney’in “Secret Knowledge: Rediscovering the Lost Techniques of the Old
Masters” adli kitabina gore, perspektif kurulumun zor oldugu kompozisyonlarda
sadece Vermeer degil 6nceki ddonemlerdeki sanatgilar da gukur ayna, camera lucida
ve camera obscura gibi optik ¢izim araglan kullanmiglardir (2006, s. 51). Hockney,
dogrusal perspektif bilgisinin katlanmig desenli kumasglari, parlayan zirhlari gizmede
yeterli olmadigini, bunu optik aygitlarin yardimi ile daha rahat gergeklestirmig
olabileceklerini belirtir (2006, s. 51).

Gorsel 79. Sol: Vazo ve Cicekler tablosu, Hans Memling, 1480
Sag: Ayni tablonun David Hockney tarafindan perspektif analizi. (Hockney, 2006, s. 56).

David Hockney, yukaridaki resim ¢ézimlemesinde iki farkl farkli kagis noktasina

isaret etmektedir. Merkezi perspektife uygun geometrik bir ¢izimde ayni oran ve
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boyuttaki cisimlerin kagis noktalari ortak bir hat Gzerinde olur. Fakat bu tabloda
vazonun onundeki desenin kacis noktasi ile vazonun arkasindaki ortu deseninin
kacis noktasi farklidir. Hockney bu durumu camera obscura’nin farkli odaklamalari
ile mimkin olabilecegini agiklamaktadir ve bu olaya optical artefacts? adi
verilmektedir (Hockney, 2006, s. 56).

2.5.2. Diger Kanitlar: Optik Bozulma Ornekleri

Asagidaki gorselde basarili perspektif gizimleri ile Gnli ressam Diego Velazquez'in
(1599-1660), iki 6nemli tablosu gorilmektedir. Ressamin 1618te yaptigi “Geng
Adam Portresi’ne x-ray cihazi ile bakildiginda alt katmanda baska bir insan yuzu
kesfedilmistir. Bu insan yiizii ise ressamin yine ayni yil yaptigi “U¢ Calgici” adli
baska bir tablosunda fakat saga degil de sola bakar sekilde aynalanmis olarak

gorulmektedir.

Gorsel 80. Solda “Geng Adam Portresi”, 1618. Ortada, “Geng Adam Portesi’nin X- Ray ile bakilan gériinimd.
Sagda x-ray ile kesfedilen insan yuziiniin ayna goérinimunun “Ug Calgici”, 1618 adli resimde kullaniimasi.
(Hockney, 2006, s. 171).

Bunlara ek olarak Hockney, ayni dénemde farkli ressamlar tarafindan yapiimis kafa
ve govdelerin boyut olarak uyusmadigi, 6l¢ci anlaminda ancak egik projeksiyonla
gerceklesebilecek basik ve dar birgok ornek vermekte ve kullanimin yaygin oldugu

sag el yerine, sol elin aktif kullanildig1 detaylari gézler 6nine sermektedir.

Bagka bir carpici 6rnek, higbir sanat ge¢gmisi olmayan 3B yazilim muhendisi Tim
Jenison’'un 2008-2013 yillari arasindaki gerceklestirdigi, Vermeer'in The Music

Lesson tablosu reproduksiyonudur. Jenison, Hockney’in tezinden yola ¢ikarak optik

21 Amerikan Ingilizcesinde artifact da denilen bu kavram, insan yapimi cisim anlamina gelmektedir.
Yazarin kastettigi ise odak degisimi anlamidir.
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bir aygit yapmis ve bu aygit ile Vermeer’in yaptigi tablodaki odanin bir kopyasini
insa edip, donemi teknolojisini géz onunde alarak yaptigi camera obscura ile
camera lucida arasi bir ayitla tablonun aynisini denemigtir. 1825 glin stren deney
surecini ise Tim’s Vermeer (2013) adli bir belgesele donusturmustar. Sureci takip
eden sanat¢i David Hockney (2006) ve Vermeer’s Camera kitabinin yazari Prof.
Philip Steadman (2001) deneyin sonucunda ortaya ¢ikan resmi olumlu
karsilamiglardir (Jillette & Teller, 2013).

Tdm bu kanitlar 1siginda Rdnesans ve sonrasinda sanatgilarin optik cihazlar
kullandigi dusuncesi baskin ¢ikmaktadir. Bu cihazlari tercih etmeleri sanatgilarin
“beceriksizligi” anlamina gelmeyecedi gibi sanatgilari dlgu alma gibi agsamalari daha
hizli gecip 1s1k renk gibi detaylara daha cok yonelmelerini saglayip tekniklerini
mukemmellestirmelerine yardimci oldugunu dusunmek, gelecek teknolojileri

kullanacak sanatcilari anlamak acisindan faydali olacaktir.

Asagidaki gorselde, Vermeer gibi teknolojiyi yakindan takip eden sanatcilarin
kullandigi netligi ayarlayan mercekleri ve refleks aynasi sayesinde goruntinun ters

dismedigi, kullanimi kolaylasmis bir camera obscura gértulmektedir.

Gorsel 81. Camera Obscura’nin 18. yy.da refleks ayna ile kullanimi.
(Kazimierski, 2017) Erigim: 17.10.2018
Camera obscura’nin 17. yy.da tasinabilir hale gelmesiyle cihaz, Roénesans
doneminin aksine sanatgilar icin bir sir, biliminsanlari igin bir arastirma konusu
olmaktan ¢ikip kamusala yayillmis ve populer bir eglence araci haline gelmigtir.
Karanlik odada kagida dusen imgenin insan eli degmeden kalici hale gelme

teknolojisi ise yeni bir donemin kapisini aralayacaktir.
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2.6. KIMYASAL DONEM

1822’de Fransiz mucit Joseph Nicephore Niepce (1765-1833), karanlk kutudaki
goruntlyu kimyasal yontemlerle kagida aktarmay! basarmis ve ayni zamanda ilk
fotografi da c¢ekerek camera obscura’nin fotograf makinesine dogru ilerleyen
evriminin ilk adimini atmistir. Fotografin pozlanma siresi 8 saat siUrmustur; fakat bu
sure kimya teknolojisini gelisimi ile daha da kisalacak ve resim sanatinin dogayi

kusursuz taklit idealine buyuk bir rakip olacaktir.

Gorsel 82. Camera obscura aracilidi ile gekilen ilk fotograf, 1827 (Niépce, 1827)

Camera obscura’nin kimyasal dénemi hem fotograf makinesinin éncisu hem de
dénemin goérme paradigmasinin degismesine de yol acan bir cihaz olmustur.
Camera obscura sayesinde insan kendi gozu digindaki bir gérme fenomenini
uzaktan incelme sansina erismistir. Bu dbénem ayni zamanda teleskop ve
mikroskopun da hizla gelistigi bir donemdir. Bu donemde izleyicinin konumunu da
dahil eden bakisin (ing. gaze, bakisi ybnelterek bakmak) yerini, izleyicinin bedenini
ortadan kaldiran g6z atma (ing. glance, dstiinkérii bakmak) almistir (Bryson, 1983,
s. 94). izleyici ile olusan somut bag zayiflayinca da resmin temsil ettigi bakis giderek

soyutlasmistir (Belting, 2012, s. 16).

2.6.1. Aykin Perspektif: Dogrusal Olmayan Kirilmalar

Bu soyutlama sonucunda, modern sanatin da zemini hazirlanir. 20. yy.da Paul
Cézanne (1839-1906) ile modern sanat baslar. icerisinde Picasso’nun da oldugu
bircok ressam, post-empresyonist Cézanne’t modern sanatin babasi olarak kabul
eder (Gombrich, 2013, s. 543). Gombrich, Cézanne’'nin perspektif anlayisindan

soyle bahseder:
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Onu, Brunelleschi’nin buldugu “cizgisel perspektif” ¢ok fazla ilgilendirmiyordu. (...)
(¢linkl) bilimsel perspektif (...) ressamlara mekan yanilsamasi yaratmada yardimci
olmak igin bulunmustu. Oysa Cézanne (...) daha gok hacim ve derinlik duygusu vermek
istiyordu. Bunu da geleneksel ¢izim tekniklerine gerek kalmadan yapabilecegini anladi.
(Gombrich, 2013, s. 544).

Gorsel 83. Paul Cézanne, Basket of Apples, 1895. (Kleiner, 2016, s. 861)

Cézanne’nin naturmort eserlerinde, istedigi kompozisyona erismek igin dogrusal
perspektif kurallarina karsi bir mtiicadele hissedilir. Yukaridaki 1895 tarihli yagli boya
natirmordunda masanin bize yakin olan kdselerinin ayni hizada olmadigini,
arkadaki blyuk dairesel sepetin agizinin olmasi gerekenden daha ¢ok gbzlemciye
baktigini sisenin ise sola egik betimlendigi gortlmektedir. Cézanne bunu
acemilikten degil camera obscura aracilidi ile gizilen optik-gercekgi doga taklitlerine
kargi daha psikolojik bir derinlik arayisinda oldugu igin gizmistir (Kleiner, 2016, s.
681). Derinlik algisina yaptidi bu 6zglin yaklasim kibizmin kapilarini agmasina

neden olacaktir.

Gorsel 84. Vincent van Gogh, Bedroom in Arles, 1888. (Gombrich, 2013, s. 549)

Paralel bir durum Hollandali ressam Vincent van Gogh (1853-1890) icin de
gecerlidir.
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Van Gogh, tg¢ boyutlu denen seyi yani doganin bir fotograf gibi aynen resmedilisini pek
umursamiyordu. Eger gerekirse nesnelerin goérindsind abartmaktan hatta
degistirmekten gekinmiyordu. Hem Cézanne hem de Van Gogh énemli bir adim atarak
resimde “dogayi taklit” amacini birakmis oldu. (Gombrich, 2013, s. 548).

Ayni donemde Edvard Munch (1863-1944) tarafindan yapilan “Cighk” tablosu da
merkezi perspektif yaklasimina uymayan aykiri?? (ekspresyonist) perspektifin en

bilinen orneklerinden biridir.

Gorsel 85. Edvard Munch, Ciglik (The Screem, Skrik), 1893. (Kleiner, 2016, s. 866)

Ciglik tablosunda derinlik etkisinin ana eksenini, korkuluklarin abartili tek noktali
perspektifi olusturmaktadir. Bu sayede resimdeki dehset-korku-¢iglik duygusunun

guclendirilmesi saglanmistir.

Asagida, ayni donemlerde (1880-90) fakat farkli anlayista yapilmis iki tablo, resim
sanatinin geldigi ayrimi net¢e gdstermektedir. Solda kusursuza yakin bir doga taklidi
gorilirken, sagda resimde hareketi ve canlihigi savunan Manetin resmi
bulunmaktadir. ilk baslarda Manetin empresyonist tarzi yadirganmis olsa da
zamanla izleyici tarafindan kabul gérmius ve savunduklari disince modernizmin
yolunu acmistir denilebilir. Hockney ise bu iki resim tekniginin farkini kisaca, lensli

ve lenssiz seklinde agiklanmigtir (2006, s. 193).

22 Ozellikle ekspresyonistlerin kullandidi, aykiri perspektif, dogrusal olmayan (non-linear), merkezi
bir geometrik yasaya uymayan kendine 6zgu anlamlarini icermektedir.

75



Gorsel 86. Sola, Fantin-Latour’in “Portrait of Sonia”, 1890.
Sagda, Manet’in “Madame Michel-Lévy”, 1882. (Gombrich, 1984, s. 44)

Ardindan gelen sanatgilar bu cesaretten yola c¢ikarak camera obscura’nin
“Orseledigi” sanatgi yetenegini insan tasarimina bagli dramatik perspektiflerin
uygulandigi yeni bir kanalda guclenmesini saglamislardir. Bir bakima camera

obscura, klasik sanatin modern sanata evrilmesinde énemli bir role sahiptir.

2.6.2. Magic Lantern’den Kinetoskop’a

Camera Obscura’nin ardili, optik projeksiyon cihazi magic lantern®3, diger adiyla
bliydli fener, her ne kadar resim sanatinda dogrudan kullanilan bir perspektif cihazi
olmasa da ardili olan aygitlar yeni bir sanatin, 7. sanat sinemanin dogmasina yol
acmis ve sanatl dijital devrime kadar goétlrecek kokli bir zemin degisimini
baslatmistir. Ayrica bu cihazlar dijital resimleme sanatinda kullanilacak tekniklerin

de onculleri olmuslardir.

BlyulU fenerin ortaya c¢ikisi hakkinda kesin veri olmamakla birlikte, Paris’e yakin
cevrede yasayan Ug¢ isim 6ne cikar: Biliminsani Christiaan Huygens (1629-1695),
mucit ve elestirmen Thomas Walgensten (1627-1681) ve cihazlarin tanitimlarinda
blyUk role sahip biliminsani Franz Griendel (1631-1687) (Rossell, 2009, s. 17). Bu

23 Diger adlari, illusion-lantern, phantasm-lantern olan, Latince, laterna magica’dan gelen bu kavram,
bliydilii/sihirli fener/oda seklinde gevirileri mevcuttur. Bu metinde bdiyiilii fener olarak bahsedilecektir.
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cihazin yapisina ait bilinen en eski gizim ise 1664 tarihli Walgensten’nin buyalu
feneridir. (Rossell, 2002, s. 2)

Gorsel 87. Walgensten Blyulu Fenerleri, soldaki 1664, sagdaki daha ayritih 1674 tarihli gizimleri
(Rossell, 2009, s. 17).
Yukaridaki gorsellerden anlasilacagi Uzere camera obscura’nin tersine buayull fener
icindeki 151k kaynagini seffaf bir filmden gecirerek bir ince kenarli mercek yardimiyla
disariya yansitmaktadir. Bir bakima laterna magica, surgulu projektorler (tepeg6z)
ile ayni islevi goérmektedir. Ekranindan parlak bir imge gosteren bir cep telefonu ve

blyutec ile karanlik bir odada ayni deney kolayca gergeklestirilebilir.

"|~“

EW

Gorsel 88. Yukaridaki buhar ¢ikan kisma buyuli fenerden gelen imaj yansir ve bulutun ustiinde t¢ boyutlu bir
hayalet imgesi olusur (Guyol, 1786, s. 241).

Bir imgeyi bir dizleme yansitma (projeksiyon) fenomeni, eglence dunyasinda

kullanilmaya 18.yy.da baslar. Fantazmagori®* isimli bu tiyatrolar, Almanya ve

Fransa’da baslayarak 1790-1820 tarihlerinde Avrupa ve Birlesik Devletlerin baglica

sehirlerinde cesitli gosteriler sergiler. Buyuk ilgi gorur. Bu gosterileri bu kadar

24 Fantazmagori, (phantasmagoria) kavrami daha sonra, Alman Filozof Walter Benjamin (1892-1940)
tarafindan, modern insanin iginde bulundugu illizyonu tanimlamak igin kullanir. Insan, eglence
endustrisini etkisiyle tiiketime slriklenerek “sahane hayat” yanilgisi yasar (Benjamin, 2002, s. 94).
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etkileyici kilan suphesiz, o gine kadar suslu gercevelerle sinirli imgelerin Ug boyutlu

bir sahnede havada asili bir sekilde gorinmesidir.

1832'de Belgikal fizik¢i Josep Plateu, fenakistiskop?'u icat eder (Betton, 1990, s.
8). Bu alet, Goethe’nin isaret ettigi art imge prensibi ile ¢alisan, doner bir karton
Uzerine cizilmis sirali figlrlerden olugur. Daire belli bir hizla dondurdldugunde
figurler bir animasyon filmindeki gibi hareketli gérunmektedir. Bir bagka turevi olan
zootrop cihazinda ise gorseller silindir seklinde dizilmigtir. Bu aracglarin galisma
prensibi, hareket illizyonu saglama acisindan, 21.yy’in dur-gek (stop-motion)
animasyon filmleri ile tamamen aynidir. Bu araglardaki gorsellerde henluz fotograf
kullanilmadig1 ve elle ¢izildigi icin animasyon sanati, sinemadan da Once

fenakistiskop’la birlikte ortaya ¢gikmistir denilebilir.

Gorsel 89. Solda daire seklinde dizilmis gorselleri ile bir fenakistiskop (Nicholson, 2013).
Ortada silindir dizilimine sahip bir zootrop (Horner, 1834), sagda ise ayni mantikla ¢calisan ve seritler halinde
dizilmis gorselleri ard arda gosteren bir kinetoskop. (Edison, 1889) Erisim: 09.01.2019

1878’de Unli Amerikali fotograf¢i Eadweard Muybridge (1830-1904), atin kosma
asamalarini kaydetmek igin bir dizenek hazirlar. Enstantane?® degeri 1/2000 ile
cekilmis, kosan at fotograflari resim diinyasinda da biyuk bir etkiye yol acar; ¢linki

o gune kadar kimse bir atin kosmasini bu kadar detayl gézlemlememisti.

25 [ngilizcesi phenakistiscope olan Yunanca kdkenli bu sézciik, optik yanilgi anlamina gelmektedir.
%6 Fransizca'daki instantané, bir anlik, ansizin anlamina gelmektedir. Fotograf makinesinde
deklangére basildidinda aygitin aldigi 1sik suresine verilen addir.
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Gorsel 90. Muybridge’in Daisy isimli atin dort nala koserken c¢ektigi fotograf serisi.
(Muybridge, 1985, s. 11)
1892°de ise Thomas Edison (1847-1931), kinetograf adini verdigi goruntu kayit
cihazinin telif hakkini tescil ettirir (Betton, 1990, s. 8). Edison Laboratuvarlarinda
gelistirilen bir baska cihaz olan kinetoskop ise ¢ekilen goruntileri izlemek igin

uretilmigti; fakat bir eksigi vardir.

2.6.3. Sinematograf Cihazi ve Sinemanin Dogusu

Edison’un icat ettigi kinetoskopun sagladigi hareketli gorintller sadece bir Kisi
tarafindan izlenebilmekteydi. Soyadlari Fransizcada “lamba yakici” anlamina gelen
Auguste (1862-1954) ve Louis Lumiere (1864-1984) isimli mucit kardesler,
kinetoskopu blydli fener teknolojisi ile birlestirerek sinematograf?’ cihazini gelistirir.
Bu cihaz hem kamera hem de projektor olarak kullanilabilmekteydi (Rickitt, 2000, s.
10).

Gorsel 91. 1895 yapmi, Lumiere marka bir sinematograf. Soldaki siyah kutu bir fener,
sagdaki kutu ise resimlerin gegmesini saglayan bir kinetoskop ve ayni zamanda bir kamera.
(Rai, 2017) Erisim: 09.01.2019

27 [ngilizcesi cinematograph olan bu sdzciik, Yunanca hareket anlamindaki kinema ile kaydetmek
anlamindaki graphein sézciklerinden tiretiimistir.
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Sinematograf, 28 Aralik 1895’te Paris’teki Grand Cafe’de halka agik ilk gosterisini
gerceklestirir (Betton, 1990, s. 8). Bu gosteriyi izleyenler arasinda o gunlerde
illizyonist ve sonrasinda ilk blyuk sinemaci olacak Georges Méliés (1861-1938) da
vardir. Mélies, 1914’e kadar iginde ilk ticari deger tasiyan film olarak kabul edilen
Aya Seyahat’in?® de oldugu 400’den fazla film gekecektir. Méliés, ayni zamanda
halen sinemada kullanilan mat boyama gibi 0zel efektlerin de ilk

uygulayicilarindandir.

1908’'den 1. Dunya Savasgi 6ncesine kadar, kamera ile tiyatro eserleri filme alinir.
Daha sonra sine-romanlar ortaya ¢ikar. 1. Dinya Savas! (1914-1918) sebebiyle
Avrupa sinemasinda bir gerileme baslar. Bu surec¢te kendilerine “Bagimsizlar”
denilen bir grup, Amerika Birlesik Devletleri’nde Los Angeles’in 20 km digindaki 200
nufuslu kiguk bir kasaba olan Hollywood'’ta sirketler kurarlar (Betton, 1990, s. 11).
Bu bdlge zamanla geliserek dinya sinemasinin en bluyuk pazari haline gelir ve

Amerikan endustrisinin dnemli bir kismini olusturur.

2.6.4. Stereoskop, Derinlik ve Gorsel Efektler

insan goziindeki agtabaka yalnizca iki boyutlu imgeleri algilayabildigi halde tg¢
boyutlu gérme sebebi, binokiler ipuclari da almasini saglayan iki gbze sahip
olmasindandir. Gozler arasindaki mesafe sebebiyle farkl iki gérintl olusur. Bu iki
goruntl beyinde islenerek U¢ boyutlu bir imge olusur (Arnheim, 2002, s. 17). Bu
prensipten yaralanarak zihinde 3B algisi yaratilan araglara stereoskop

denilmektedir.

ilk stereoskop 1838 yilinda biliminsani ve mucit Charles Wheatstone (1802-1875)
tarafindan gelistiriimistir. insanin derinlik ve perspektif algisi (izerine calismalarda
bulunan Wheatstone, ressamlarin tual Uzerindeki mikemmel perspektife

ulagsamama problemini sOyle aciklamistir.

Acikgca gorulmektedir ki bir ressamin herhangi kati bir objenin gergeginden ayirt
edilemeyecek derecede inandirici bir resmini yapmasi imkansizdir. Resim ve obje iki
gozle bakildiginda, resim (iki boyutlu oldugundan) iki géze de ayni imgeyi gdnderirken

28 | e voyage dans la lune (1902), Kaynak: imdb.com/title/tt0000417/ Erigim: 23.01.2019
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obje (li¢ boyutlu oldugundan) iki géze farkli imgeler génderir. iste bu yiizden gercek
objenin zihinde yarattigi etki o objenin resmi ile ayni olmaz (Wheatstone, 1879, s. 226).

Asagidaki gorselde Wheatstone’un gelistirdigi stereoskop gorulmektedir. Boyle bir

alglyi tek parga bir resim tablosu veya fotograf ile olusturmak imkansizdir.

Aynalar

Resim 1
Z wisay

Sol Géz Sag Géz

Gorsel 92. Wheatstone Stereoskopu, 1838. Ortadaki 45’lik aynalar vasitasi ile iki géze de ayni resmin farkli
acilardaki iki ayri géruntlsu (paralaks etkisi) génderilmekte ve gdézdeki derinlik algisi olusturmaktadir.
(Okoshi, 1976, s. 10)

Stereoskopik gozlukler zamanla evrimleserek u¢ boyutlu sinema goézliklerine
donustugunde Unlu sinema kuramcisi Rudolf Amheim, (2002, s. 132) sesli filmlerin
sessiz filmlere ve renkli filmlerin siyah-beyaz filmlere yaptidinin aynisinin
stereoskopik (3B) filmlerin renkli (2D) filmlere yapacagini sdylemistir. Bu yuzden
derinlik algisinin déonisimunu anlamak igin bu cihazlarin teknolojik seyrini takip

etmekte fayda vardir.

2.7. DIJITAL DONEM

1990°’li yillarda, sadece sanatta dedil insanlarin yasam tarzi ve sosyallesme
dinamiklerinin de degistiren teknolojik gelismeler yasanmistir. Kimyasal dénemin
blylk kesfi pelikii?® filmin yerini, daha az masrafli dijital (sayisal) film almis,
bilgisayarlar evlere girmis ve higbir bilimkurgu romaninda 6éngoérilemeyen bir
gelisme olan internet, insanlari bilgisayarlar araciligiyla birbirine baglamistir. Eger

bu sanal aga baglanan bilgisayarlar birer beyin hucresi olarak dusunulirse,

2 Fransizcadaki péllicule kelimesinden gelen bu kavram, 1siga duyarli giimUs bilesikler ve seliilozdan
uretilen, kenarlarinda delikler olan analog sinema filmini kastetmek igin kullanilir. Diinyada en ¢ok
kullaniimig film formati Thomas Edison ve Wiliam Dickinson’'un gelistirdigi 35mm’lik filmdir
(Canikligil, 2014, s. 17).
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internetin kiresel bir beyne bu beyinin de kuresel bir bilince donustugu iyi veya kotu

anlamda soylenebilir.

internet sayesinde sanatgilar bilgi aligverisinde bulunabilmis ve dijital olarak
duinyanin farkli koselerine eserlerini aracisiz satabilecek rahathda erismiglerdir.
illistrasyon3® alaninda da biyik gelismeler olmustur. Adobe firmasinin Photoshop
isimli yazihmi kisa surede grafik tasarimcilarin ve sayisal boyama (digital painting)
sanatgilarinin en populer yazilimi haline gelmistir. 3B yazihimlarin da gelistiriimesi
ile sanal dunyada perspektif cizimleri ¢ok daha kolaylasmistir. Dijital boyama
sanatgilari 3B yazilimlarin destegi ile olusturduklari gorselleri, Photoshop gibi 2B

yazilimlarla detaylandirarak daha gergekgi ve detayli perspektiflere ulasmiglardir.

2.7.1. Teleorama’lardan Mat Boyama’ya

2B ve 3B yazilimlarin ortak kullanildigi gorsellestirme alanlarinin basinda sinema,
animasyon ve oyun sektéri gelmektedir. Mat boyama olarak da adlandirilan bu
teknik oyuncularin ve sahnelerin tasavvur edilen yerlerde izleyiciye gercekmis hissi
yaratmasinin amaglar. Bu gergeklik hissi icin derinlik saglayan tekniklerin kritik

onemi vardir.

Gorsel 93. 19.yy. bir peepshow (raree show) etkinligi. Cocuklar ilgiyle bakiyor.
(Izzeb, 2018) Erisim: 11.01.2018

30 Latincedeki lustrare (aydinlatmak) sbzciginden tiretilen bu kavrama, kitap igindeki yaziyi
aciklayan ve susleyen 6ge anlaminda resimleme de denilmektedir (Dag, 2015, s. 11). Bu tezde ise,
resmin ¢agdas karsiligr anlaminda kullaniimigtir.
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Peepshow?!, 17.yy. panayirlarinda, blyili fener gibi optik illizyon araglar ile
sunulan bir eglence turtydu. En eski peepshow araci, Ronesans’in ve perspektifin
mimarlarindan Leon Battista Alberti’'nin 1437 yilinda yaptigi modeldir (Peep show,
2019). Osmanli kdltirinde acayip sandik olarak bilinen bu araglarin, kagittan,
acilabilir ve derinlikli modellerine teleorama denilmektedir (Lidington, Smith, &
Smith, 2016). Farkli mesafelerdeki katmanlar sayesinde normal bir Ronesans
tablosuna nazaran c¢ok daha derinlikli ve bu derinligin ayarlanabilir olmasi

teleorama’larin en ayirt edici 6zelligidir.

Gérsel 94. Ustte, teleorama’nin agiligi sekli, istege gére 120 cm agilabilmektedir.
Sol alt, aracin ¢apraz goriintisu. Sag alt, teleorama’ya 6énden bakildiginda olusan derinlikli géranim.
(Objekt des Monats Oktober 2017) Erisim: 10.01.2019

Yukaridaki gorselde bulunan teleorama incelendiginde, derinligi saglamak igin
kullanilan katmanlarin, sinemada benzer etkiyi yaratmak i¢in kullanilan mat boyama

teknigine benzer bir prensipte igler.

Bir sahneyi, baska bir sahne ile birlestirmek amaciyla, kamera bakis acisini
herhangi bir malzeme ile 6rten katmana mat (matte); bu katmanlari 6zel efektler
yaratmak amaciyla boyamaya veya cesitli tekniklerle birlestirmeye ise mat boyama
(matte painting) denir (Netzley, 2000, s. 143) (Sito, 2013). Dijital ddnemden énce bu
katmanlar, karton, cam, plastik, tahta gibi malzemelerden yapiliyordu.

Bilgisayarlarin gelisimi sonucunda bu islem post-prodiksiyon safhasinda da

31 Direkt gevirisi dikiz gbsterisi olan, anlam kaymasiyla giinimizde delikten giplak kadin izleme
anlamina gelen bu arag, aslinda ilk olarak gocuklar igin Uretilen, iginde c¢esitli sahneler barindiran
gorsel bir eglence tiriydi. Osmanli imparatorlugunda ise bu araca sanduk al-acayib, acayip sandik
denilmekteydi (Mair, 1988).
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yapilabilir olmustur. Tarihte bilinen ilk mat uygulamasi ise yonetmen Edwin Potter
(1870-1941) tarafindan, The Great Train Robbery (1903) adh filmde
gerceklestirilmistir. Filmde, trenin pencereden gelis goruntlsu ile istasyondaki

soygun sahnesi kamera i¢i mat teknigi ile birlestiriimigstir.

Gorsel 95. The Great Trian Robbery (1903) filmindeki bu sahnede sag ustteki disari bakan
pencerede tren gegisi goértilmektedir. Bu tren gecisi matte shot teknigi ile gerceklestirilmistir.
(TheVideoCellar, 2011) Erigim: 14.02.2019
Mat tekniginin cam boyama olarak ilk uygulandigi film ise Missions of California
(21907) filmidir. Filmde eski binalarin yeni gérinmesi icin Ustlerini kapatacak sekilde
mat boyama uygulanmistir (Netzley, 2000, s. 143). Mat bayama teknigi, sinemada
kullanilan dzel efekt tekniklerinden dnemli bir kismini olusturmaktadir. (Ozel efektler
ve 2.5 boyutun uygulama alani olan mat boyama konusu 3.3.1. numarali bolumde

ayrintili olarak agiklanacaktir.)

Dijital donemle birlikte gbzlemcideki bakigi temelden degistiren dnemli bir teknolojik
gelisme ise yeni medya (new media) diye adlandirilan dijital medyanin geng lyesi,

SG, sanal gergeklik, (VR, virtual reality) uygulamalaridir.

2.7.2. Sanal Gergeklik ve Dijital illiistrasyon

Sanallik ve gergeklik kavramlari her ne kadar zit anlamlar icerse de birlikte
kullanildiginda yeni bir gerceklikten bahsedildigi aciktir. Jason Jerald, The VR Book
adli kitabinda sanal gergekligi, “bilgisayarla Uretilmis, tecribe edilip, duyulup
etkilesime gecilebilen bir sayisal (elektronik) cevre” olarak aciklamistir (Jerald,
2016, s. 9).
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Gorsel 96. Sanal gergeklik cesitleri: Gergek gergeklik (RE), arttirhmig gerceklik (AR),
artirlmig sanallik (AV), sanal gergeklik (VR). (Gutiérrez, Vexo, & Thalmann, 2008, s. 7)

Yukaridaki gerceklik-sanallik tablosunda dort adet gergeklik tlrtne isaret edilir:

Gergek gercgeklik, GG (real environment, RE): Higbir sayisallastirici bilgisayar
destegi kullanmadan gérilen analog dinya. Ornek: tiyatro salonlarinda

izlenen oyunlar, kimyasal (analog) kameralar ile gekilen filmler.

Artirllmis gercgeklik, AG (augmented reality, AR): Gorulen dunyanin Uzerine
eklenen yardimci gergeklik. Ornegin tablet bilgisayarlara yiiklenen bir
mobilya uygulamasi bos bir odaya dogru tutuldugunda, odada yeni
mobilyalar yerlesmis sekilde gdsteriimektedir. Sinema salonlarinda kullanilan
3B gozlikler de aslinda bir bakima artirilmis gergekli gézluklerdir. Clnku
beyaz perdeye yansiyan filmin daha gergekg¢i bir derinlikte goérilmesi

amaclanmistir.

Artirllmis sanallik, AS (augmented virtuality, AV): Sanallik derecesinin biraz
daha yukseltilmis durumudur. Buna en iyi érnek haber spikerlerinin bos bir
ekranda (yesil / mavi perde) hava durumun sunarken aslinda seyirciler onu

haritanin ve gesitli animasyonlarla birlikte gergek zamanlh gormektedirler.

Sanal gerceklik, SG (virtual reality, VG): Gérulen her objenin sanal olarak
olusturuldugu gerceklik, salt sanallik ortami. Bu ortama VR gézliik adi verilen

cihazlarla erisilmektedir.

Artinlmig gerceklik ve artirimis sanallik uygulamalarina ayni zamanda karma

sanallik da (mixed reality) denilmektedir; fakat bunlar da aslinda teknik anlamda
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sanal gerceklik uygulamasinin bir alt tira olarak kabul edilmektedir (Kim, 2005, s.
11).

Sanal gergeklik (SG) gozltkleri, 1800°lu yillarda Charles Wheatstone tarafindan
kesfedilen ve iki farkli statik imge ile derinlik algisi olusturan (Gorsel 92’deki)
stereoskoplar ile ayni prensipte galisir. 1962’de, Morton Heilig (1926-1997)
tarafindan patenti alinan Sensorama isimli aygit, dijital bilgisayar kullanmasa da
sesin goruntindn ve dokunma duyusunun bir arada kullanildidi ilk SG cihazidir
(Bendazzi, 2016b, s. 438).

VR gozlukler, iki goze farkli gorunti gondererek derinlik algisi olusturur; fakat ek
olarak hareket takip ve seviye alicilari sayesinde kullanicida 360 derecelik bir gorus
acisi olusturur. Buna ek olarak ayni alici teknolojisi ile donatiimis kumandalar
vasitasi ile gézlemci iginde bulundugu sanal ortamdaki objeler ile etkilesime de
gecebilmektedir. 2014 yilinda Oculus VR firmasi 2 milyar dolara satin alinmigtir
(Dredge, 2014) ve bu olay bu alanda yapilan yatirrmin ne kadar ciddi boyutta

oldugunu gostergesi olarak kabul edilebilir.

Gorsel 97. Oculus VR Gozliik seti: 1. Cihazin sensorleri, 2. Kafaya takilan gozlik seti, 3. kumandalar
(Oculus Blog, 2019) Erisim: 26.01.2019
Roénesans’in merkezi perspektifindeki gézlemci algisi ile kiyaslandiginda sanal
gerceklikte gozlemcini bulundugu noktanin higbir 6nemi kalmamistir. Bu ortam
icinde yapilan resimleme teknikleri sayesinde gézlemci, artik resmin disinda resmi
izleyen bir 6teki degil, aksine resmin icinde resmin bir pargasi haline gelmistir.
Asagidaki fotografta Disney’in Unli animatért Glen Keane yarattigi karakter Kiigiik

Deniz Kizrni sanal gergeklik ortaminda gizerken gorulmektedir.
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Gorsel 98. Solda, usta Disney animatdrii Glen Keane sanal gergeklik illistrasyonu yaparken.

Sagda, sanatcinin VR gézliiklerle gérdiigii gériintii. (Keane, 2015) Erigim: 26.01.2019
Perspektif ve diger hesaplamalarinin bilgisayarlar tarafindan gercek zamanl
gergeklestirildigi bu ortamda gozlemci, Ug¢ boyutlu bir ortamin iginde -bu ortam film
veya bilgisayar oyunu da olabilir- istedigi sekilde gezebilmekte ve yazilimin el verdigi
Olcude etkilesime gecebilmektedir. Bu durum perspektif teknolojisi ve imgenin
karsisindaki gézlemcinin konumu agisindan bugune kadar gértlmemis bir degisime
ve anlayisa dogru yoneldiginin gostergesi olarak kabul edilebilir; glinkl perspektifin
sdzcugunun isaret ettigi “icinden gecgerek bakis” anlami agik¢ca daha da sadeleserek
“iceriden bakig” anlamina evrilmistir. Bu evrimlesmede teknolojinin payi ¢ok fazladir,
bilgisayarlar yarattiklari sanal gerceklik ortam ile monokuler duvarlari da yikmis ve
g6zun dogasina en uygun bakisi saglayacak u¢ boyutlu ve sonsuz bir kanvas iginde

binokuler bir gergeklik yaratmislardir.

Sonug olarak perspektif, ginimuzde Rdnesans’taki gibi buyuk bir bulus, geometrik
problem veya modernizmdeki gibi yikilmasi gereken dogmatik bir engel olmaktan
cikmis bilgisayar kodlari arasinda gergek zamanli olarak arka planda isleyen ve bize

sanal gercgeklik olarak yansiyan geometrik algoritmalara dénasmustur.
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3.BOLUM:
DIJITAL ANIMASYONDA 2.5 BOYUTLU PERSPEKTIF

Resim sanati, derinlik illuzyonunu saglayan perspektif teknigi, art-imge etkisiyle
hareketlenen animasyon, sinemada kullanilan gorsel efektler (VFX: Visual Effects)
ve bilgisayar-dretimi grafik teknolojisi (CGIl: Computer-Generated Imagery) ortak bir
tarihe sahiptirler. Bu bolumde, kokleri bu teknoloji tarihine dayanan ve tezin
uygulama konusunu kapsayan dijital animasyondaki 2.5 boyutlu perspektif ve ilintili

oldugu konular incelenecektir.

3.1. ANIMASYON ve SINIFLANDIRMA BiLESENLERI

3.1.1. Cizilen Hareketin Sanati

Etimolojik olarak bakildiginda animasyon sézcugunun kodkeni, Latincede ruh, can,
hayat anlamindaki anima kelimesinden gelmektedir (2011, s. 14). Latince fiil hali
olan animare, hayat vermek anlamina gelir (Wells P. , 1998, s. 10). Bu bakimdan
animasyon sozcugune karsilik olarak kullanilan canlandirma s6zcugunun basarili

bir ¢eviri oldugu sdylenebilir.

Norman McLaren’in (1914-1987) “Animasyon, hareketli cgizimlerin degil, cizilen
hareketlerin sanatidir” (Bendazzi, 2016a, s. 17) sozleriyle kisaca belirledidi
animasyonun sinirlarini gizmek giderek zorlasmaktadir; ¢inkl animasyon sadece
sinema degil, resim, heykel, kukla, tiyatro, grafik, mihendislik, sosyoloji gibi pek ¢ok
disiplinle etkilesime girmeye baslamistir. Bu bakimdan canlandirma yontemlerine

cesitlilik saglayan bilesenleri siralamak tanimlama yapmada yardimci olabilir.

3.1.2. Canlandirma Cesitleri

Animasyon yapimlarinin siniflandirmasinda belirleyiciligi saglayan bitce, hitap ettigi
kitle (gocuk, gen, yetiskin, aile), stil (gizgisel, gergekgi), boyut (2B, 2.5B, 3B,
izometrik), igerik, yapim teknigi, sure ve yayinlandigi medya gibi bir¢cok bilesen rol

oynar. Animasyon filmini gekecek olan kisinin hangi tarzda canlandirma yapacagina
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karar vermesi gereklidir. Bu tarzlari siniflandirmaya yonelik Turk¢e kaynaklardaki
en detaylh onerilerden biri animator Mehmet Naci Dedeal’in (1999, s. 24) Temel
Ozellikleriyle Cizgi Canlandirma adli kitabinda rastlanmaktadir. Dedeal, hakim
unsurlarin belirleyiciligine, objelerin birim sire igindeki hareket hizlarina, objelerin
hareket yogunluguna, ¢izim tekniklerine ve gosterim tekniklerine gore bes alanda
siniflandirmigtir (Dedeal, 1999, s. 25). Ayrica Animasyon’un Kutsal Kitabrnin yazari
Maureen Furnis (2013, s. 182), kitabinda ¢esitli karma animasyon yontemlerinden
bahseder. Dijital Video ile Sinema kitabini yazari ilker Canikligil (2014, s. 232) ise
sinema yapimlarindaki teknikleri detayli olarak agiklamigtir. Bu bilgiler 1s1ginda
derlenen bilesenler, asagidaki grafikte listelenmeye calisiilmistir; ancak bu liste

animasyon siniflandirmasi igin bir oneri niteligindedir.

Animasyon Tanim Bilesenleri

Teknik |Konuligerik Kitle Medya Oran Goziiniirliik

- Kukla - Mit - Okul Oncesi - Sinema -HDTV (16:9) -4K

- il - Ask - ilkokul -TV -35mm (3:2) -2K

- Kagit - Bilimkurgu - Genglik - Bilgisayar - Wide (14:9) - 1080p

- Cizim-Boya - Korku - Geng Yetiskin - Tablet - Standart (4:3) -720p

- Rotoskopi - Macera - Yetigkin - Telefon - Square (1:1) - 540p

- Dijital - Soyut - Aile -ARVR -NTSC

- Karma -PAL
Boyut Stil Biitce Kare Hizi sire
-2B - Klasik - Yiiksek -12fps - Film (1s.-3s.)
-2.5B - Diiz (Flat) - Diigiik - 24 fps - TV Dizisi (10dk.- 45dk.)
-3B - Hareketli grafik - Bagimsiz - 25 fps - Kisa film (2dk-10dk)

- Izometrik - CGl -29.97 fps - Reklam (1dk-5dk.)
- Karma

Gérsel 99. Animasyon turinin tanimlanmasinda kullanilan bilegenler tablosu.
(Tasarim ve Duzenleme: Ozgur Serdar Altunoglu, 2019)
Bu tablo, canlandirma filmlerinin temel &zelliklerini tarif etmek igin gereken
kavramlari gruplandirmak icin olusturulmustur. Ornegin, dijital animasyonu klasigi
haline gelmis Toy Story (1995) filmi, dijital 3B teknigi ile Gretilmisg, aile kitlesine hitap
eden, fantastik icerikli, sinema salonlari igin Uretilmis, uzun metraj, yiksek butgeli,
bir animasyon filmidir. Bu tezin 4. béliminde uygulanacak yapimin ise dijital, 2.5B,
aile izleyici kitlesine hitap eden, internette yayinlanacak, mitoloji konulu, dusik

bltceli kisa bir animasyon filmi olmasi planlanmaktadir.

3.2. KLASIKTEN DIJITALE ANIMASYONDA DONUSUM

Optik yanilsamaya dayanan cihazlardan taumatrop (Gorsel 1), fenakistiskop,

zootrop, kineteskop (Gorsel 89) gibi aygitlar dikkate alindiginda canlandirmanin
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teknolojik bir tanimi yapilabilir. Canlandirma, ardarda gelen resimlerin retinadaki
ard-imge prensibinden yola ¢ikarak hareketli gorilmesi teknigine dayanan bir film
yapma metodudur. Fakat bu tanim bile animasyonu ginimuzdeki hareket yakalama
(motion capture) ile yapilan live-action filmlerden ayristirmaya yetmez. Bu soruna
Language of New Media’nin yazari Lev Manovich, yeni (dijital) medya teorisi
Isiginda yeni bir okuma gergeklestirmistir. Manovich’e goére (2001, s. 302)
animasyon, yarattigi sirali imge illizyonlar sayesinde sinemanin dogmasini
saglamis, sinirlarini belirlemig; ardindan sinema animasyonu bagka bir medya
olarak kabul edip digina suruklemis ve nihayet dijital teknolojinin ve gorsel efektlerin
sinemayla i¢ ice girmesi sayesinde dengeler degismis ve sinema artik animasyonun
Ozel bir dal haline gelmistir. Clnku dijital filmin yapisi incelendiginde, icinde live-
action (canli aksiyon, canli kamera ¢ekimi), mat boyama, resim igleme, kurgulama,

2B animasyon ve 3B animasyon oldugu gorulmektedir (Manovich, 2001, s. 302).

Sonug olarak, live-action film materyali, 21.yy.da dijital ortamda Uretilmis resimlerin
ardarda gelmesiyle olusturuldugu igin -teknik anlamda- analog (yani kimyasal)
tarininden kopmus ve dijital animasyonun bir alt tart haline gelmis oldugu
sOylenebilir. Bu da dijital ortamda Uretilen tim hareketli goruntiler dijital
animasyondur anlamina gelebilir; fakat konuyu aydinlatmada asil yardimci olacak

kapsam durumundan ¢ok etkinlik alanidir.

3.2.1. Bilgisayarlarinin Grafikteki Etkinlik Cesitleri: CAA, CAD, CGlI

Bilgisayarlar, grafik tasariminda, hareketli grafiklerde ve animasyonda sagladigi
destek miktarlarina goére cesitli isimler almistir. Kavram karmasasina ugramamak

adina bu iglevlerine kisaca deginilecektir.

i.  Klasik animasyon (classic animation), geleneksel metotlarla kagida cizilip
boyanip daha sonra da sellloit filme kaydedilen animasyondur. U¢ kademe
animator ekibi ¢aligir: En basta dnemli sahneleri belirleyen bir gizer, ardinda
onun asistani olan ve anahtar kareleri (key frames) belirleyen cizerler ve en
altta daha az tecrtbeli animatoérlerin oldugu ara kareleri (in-between) gizenler
(Fiore & Reeth, 2002, s. 3). GUnumuzde bilgisayar, bu en alt tabakanin igini

ustlenmistir ve bilgisayar-destekli animasyon (computer-assisted animation,
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CAA) olarak adlandirilir. Ara kareleri olugsturmanin yaninda bilgisayarlar,
kurgu, Ozel efekt gibi yerlerde destek amaciyla da kullanilir. 2.5B’lu
animasyon da bu kategoriye girer (2002, s. 3); cunku hareket eden katmanlar
konvansiyonel metotlarla Uretiimis, daha sonra da bilgisayar ortamina

aktariimigtir.

ii.  Bilgisayar-yardimli tasarim (computer-aided design, CAD), bilgisayarda 2B
ve 3B gergeklestirilen her tlrll tasarim ¢izimine verilen isimdir (Giesecke vd.,
2016, s. 7). Daha ¢ok teknik, muhendislik, tasarim anlamini imlese de sanat
alaninda da kullanir. AutoCad, CATIA, 3DsMax, Maya, Cinema 4D, Illustrator

gibi yazilimlar bu tur tasarimda kullanilan bilgisayar yazilimlaridir.

iii.  Bilgisayar-dretimi (computer-generated) animasyon (CGl) ise 3B olarak dijital
ortamda Uretilen objelerin canlandiriimasidir. Klasik ve kukla animasyon
elementlerini kullansa da asil farki her 6genin dijital olmasidir (Bendazzi,
2017, s. 17).

Tam bu gelismelere ragmen salt klasik stilde gizilen yapimlar, tamamen bilgisayar
uretimi ¢izgi filmler veya hibrit (karma) stillerle Uretilen canlandirma filmleri de
yapillmaktadir. Bu, ydnetmenin arzusuna, yapimin bitgcesine ve yapimcilarin géz
zevkine go6re degisebilen bir durumdur. Tim bu yontemler icin genel olarak
bilgisayar grafigi kavrami kullaniimaktadir. Sahne arkasindaki teknik imkanlar,
bilgisayarlardan aldiklari destek miktari da animatérlerini tarzlarinda belirleyici rol

oynamaktadir.

3.2.2. Bilgisayar Animasyonunun Yukselisi

Bilgisayar grafigi denemeleri akademik anlamda 1960’l yillarda arastinimaya
baslanmis olsa da bu konuda toplanip fikir aligverisinin yapildigi SIGGRAPH?3?
konferanslari ile 1976 yilinda resmi olarak baslamis oldugu kabul edilmektedir

(Whitehead, 2012, s. 124). Bu fuarda uUnli animasyon studyosu Pixar’in kurucusu

32 SIGGRAPH (Special Interest Group on Computer GRAPHics and Interactive Techniques):
Bilgisayar Grafigi ve Etkilesimli Teknolojiler Ozel llgi Grubu. Animasyon, 6zel efektler, oyun
teknolojileri gibi dijital grafik alanlarinda endustrilesmis sehirlerde, yilda bir dizenlenen uluslararasi
organizasyon. Fuar, konferans, sergi gibi etkinlikleri binyesinde barindirir.

91



John Lasseter da 3B denemesi The Adventures of André & Wally B (1984)
animasyon kisa filmini sergilemistir (Paik, 2007, s. 42).

Gérsel 100. The Adventures of André & Wally B (1984) (Paik, 2007, s. 42)

Bilgisayarla uretilen 3B teknolojisini daha da gelistiren Pixar Animasyon Studyosu,
once Tin Toy (1988) ile en iyi animasyon kisa filmi Oscar’ini almis ardindan, Toy
Story (1995) filmi ile uzun metraj animasyon alaninda Oscar odulune layik
gorulmustar. Bu iki film bilgisayar grafigi ile 6dul alinan ilk eserler olarak tarihe
gecmigtir. Bu basarilarla birlikte Pixar, bilgisayar grafigi teknolojisinin, Disney’in
ideal animasyon igin ortaya attigi Animasyonun 11 Prensibini®® de karsilayabilecek

kaliteye ulastigini kanitlamistir (Bendazzi, 2016b, s. 17).

2006’da ise eglence dunyasinin dev sirketi Disney, Pixar'in arka arkaya gelen
basarili filmlerinden sonra Pixar Studyolarinin tim lisans haklariyla birlikte 7.4 milyar
dolara blnyesine katmis ve Lasseter’t ise hem Disney hem de Pixar animasyon
stldyolarinin yénetimine getirmistir (2016b, s. 21). Pixar’'in gelistirdigi bu yeni grafik
teknolojisiyle dikkat cekmesinden sonra DreamWorks, Fox, Warner Bros., Sony gibi
diger buyuk studyolar da CGI (3D) animasyon filmleri Gretmeye baslamislardir.
Ayrica bu stidyolarin sahibi oldugu Cartoon Network, Disney Channel, Nickelodeon
ve son olarak Netflix gibi diinya capinda izlenen kanallar, disik butgeli ve hizli
animasyon Uretimi icin genis pazar imkanlari olusturmaktadir. ingiltere, Fransa,
Kanada, Japonya gibi kendi animasyon ekol ve ekonomilerine sahip Ulkeler de dijital
teknoloijileri Uretim bantlarina adapte etmiglerdir. Yine dijital bir teknoloji GrinU olan

internetin de bu filmlerin tanitimi ve satisi icin ideal bir pazar ortami saglamaktadir.

33 Disney’in 12 Animasyon Prensipi: 1. Ezme ve Esnetme, 2. Beklenti, 3. Sahnel_eme, 4. Direkt ve
Pozdan Poza Cizim, 5. Takip ve Ortiisme, 6. lvmelenme, 7. Egrisel Hareket, 8. Ikincil Hareket, 9.
Zamanlama, 10. Abarti, 11. Saglam-Tutarli Cizim, 12. Cazibe (Thomas & Johnston, 1981, s. 47-70).
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3.2.3. Dijital Cagin Bir Baska Getirisi: Bagimsiz Animasyon

Bagimsiz (veya deneysel) animasyonun kesin bir tanimi yoktur; genelde bu kavram
kendi-dretim (self-published) animasyon yani tek bir sanatgi tarafindan buylk
stidyo deste@i almadan uretilen filmleri nitelemek icin kullanilir (Bendazzi, 2016b,
s. 30).

Her ne kadar buyuk studyolarin projelendirdigi CGI kullanan uzun metraj filmler
yuksek butcelerle gerceklestiriise de tum sanatsal islemin bilgisayar aracilidi ile
yaplilabiliyor olmasinin baska bir getirisi daha vardir: Yeterli bilgisayar donanimina,
uygun yazilimlara ve bunlari sanatsal anlamda kullanma becerisine sahip her

bireyin kendi animasyon filmini yapabilecek olmasidir.

Dijital ¢cagdan Once de amatér animasyon filmleri yapiliyordu fakat;, pahali
laboratuvar ve film masraflari hesaba katilirsa, Adobe Flash gibi animasyon
yazilimlarin ve ¢izim tableti destekleyen bilgisayarlar ile amatér canlandirma filmi

yapmak daha kolaylagmistir.

Ornegin, ingiliz ¢izgi filmci Simon Tofield, 4 Mart 2008’de Youtube’ta gosterime
sundugu Flash yazilimi ile yaptigi, bireysel projesi, Simon’s Cat kisa animasyonlari,
internet'te blyik ilgi gérmiis ve tGini hizla yayilmistir (Warman, 2014). Eser, 2009
Ocak ayinda ¢izgi roman olarak basiimis, 2012 Haziran ayida ise Disney’in Youtube
kanalinda yayinlanmis, 2016’da gocuk egitim TV programi Susam Sokagdi’nda ortak
bir kampanyaya dahil olmustur. 2018 Subat ayinda ise adina bir bilgisayar oyunu
uretilmigtir (Simon's Cat, 2019).
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Gorsel 101. Simon’s Cat'in kitap tanitim afisi. (Tofield, 2019) Erisim: 23.04.2019
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Dusuk butcgeli ve 3 dakikayl gegmeyen bir animasyon serisinin boyle bir basariyi
yakalamasi amator animasyon ureticiler i¢in umut verici bir 6rnek teskil etmektedir.
Nina Paley’'in kendi imkanlariyla yaptigi, kendi agk hayatini Hint mitolojisiyle
(Ramayana) harmanladigi feminist temali Sita Sings the Blues (2008) uzun metraj
deneysel, Flash yazilimi ile gergeklestirdigi animasyon ise bir baska basarili

ornektir.

Gorsel 102. Sita Sings the Blues (2008), Yénetmen: Nina Paley, (Bendazzi, 2017, s. 32)

Yonetmen Paley filmini, 2B animasyona ¢ok musait olan Hint minyatirG tarzinda ve
2.5B olarak canlandirmistir. Film bircok festivalden odullerle donmustur. Bu filmle
Paley, tek-kigi, tek-uzun-metraj-animasyon-filmi (one-person, one-feature-film)

alanin da dncusu olarak kabul edilmektedir (Bendazzi, 2017, s. 32).

internetin yayginlasmasi sonucunda sanatgilar, dagitici firmalara ihtiyag duymadan
eserlerini kolayca tanitma imkani bulmuslardir. Bireysel cabalarla baslayip
animasyon asamasina kadar gelmis guncel bir érnek olarak One-Punch Man
internet c¢izgi romani (webcomic) verilebilir. Eser 2009 yilinda, Japonya’da amatoér
bir webcomic olarak Ucretsiz yayinlanmis, ardindan 2012’de profesyonel bir sanatgi
tarafindan tekrar cizilip manga olarak basiimis, haftalik Shonen Jump ¢izgi roman
dergisinde yayinlandidi sirada dergi 7.9 milyonluk bir satis rakami elde etmis, ilgi
goérmeye daha da devam edince bir stlidyo tarafindan 2015’te televizyon anime
serisi olarak yayinlanmaya baslanmis ve blyuk bir hayran kitlesine sahip olmustur
(Altunoglu, 2016a, s. 188).
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Gorsel 103. 1.) One Punch Man, 2009 webcomic versiyonu.
2.) Eserin, 2012 profesyonel manga versiyonu.
3.) Eserin, 2015 anime versiyonu. (Altunoglu, 2016a, s. 188).

Projelerin bagimsiz olarak baslayip daha sonra studyolar tarafindan devam
ettirilmesine ek olarak, Kickstarter, Patreon, Indiegog gibi bagimsiz fonlama
organizasyonlari, teknolojik cihaz, ¢izgi roman, kitap, film, animasyon gibi belirli bir
butce isteyen projeleri desteklemek icin gereken kaynagdi saglamakta yardimci
olmaktadirlar. Bolum 2.7.2'te anlatilan Oculus sanal gozluk projesi de bdyle bir
fonlama projesi sayesinde hayata gegciriimis, daha sonra Facebook firmasi

tarafindan satin alinmis ve dinya ¢apinda Uretime baslamis bir teknolojidir.

3.2.4. Bilgisayar Grafiginin U¢ Temel Ozelligi: Piksel, Vektor, 3B

Dijital grafigin, klasik (analog) resimden Ug¢ 6zellik ile ayrildig1 gértlmektedir: RGB
renk skalasina dayanan piksel yapisi, kayipsiz boyutlandirmayi saglayan vektor
grafigi ve her agidan gdsterime izin veren U¢ boyutlu projeksiyon. Bu 6zellikleri

uretim agsamasina hem hiz hem de esneklik saglamaktadir.

i. Piksel Grafigi (raster, bitmap): Resim pargasi (picture element) anlamina gelen
piksel, bilgisayar ortamindaki goértntlyl olusturan en kiguk birimdir (Arikan,
2009, s. 62). Gergekgi ve dogal goruntuler igin uygun bir formattir. Dezavantaji
ise resimlerin blyutulmesi esnasinda kalite kaybi olmasidir. Bu nedenle ylksek
¢ozunurlUkte caligiimasi gerekir. Bilgisayar-yardimli, her sahnenin tek tek gizildigi

animasyon turlerinde kullanilir.

ii. Vektér Grafigi. Bir gorselin matematiksel koordinatlar ve fonksiyonlarla

olusturulmus cesididir (Wigan, 2009, s. 256). Avantaji, buyutilmesi esnasinda
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kalite kaybi yagsanmaz ancak gercekg¢i grafikler icin yeterli detay zenginligine
sahip degildir. Dosya boyutu kuguk oldugu igin bilgisayar sistem kaynaklarini
zorlamaz ve iglenme suresi kisadir. Flash animasyonlar vektorel animasyon
tipindendir. Cizimler arasindaki gecis karelerinin ¢izilme zorunlulugu yoktur;
¢cunkl goruntu bilgisi vektor oldugu igin bilgisayar aradaki kareleri otomatik olarak

hesaplayip gizer ve daha akigkan bir hareket etkisi saglanir.

iii.Ug Boyut Grafigi: Vektor grafigin tic boyutlu uzaydaki projeksiyonudur. iki boyutun
matematiksel simgesi olan x-genislik ve y-ytikseklik eksenine ek olarak z-derinlik
ekseni bilgisi ile gerceklestirilen sayisal grafiklerdir (Chopine, 2011, s. 140).
Getirdigi en buyuk avantaj perspektif ve derinlik 6gelerini matematiksel formuller
ile hesaplayip kullaniciya her agidan gostermesidir. Bu sayede en karmasik

perspektif problemleri bile ¢ozulebilmektedir.

Asagidaki goruntlide bir ugagin U¢ boyutlu bir yazilimda modellenme asamasi
goOrulmektedir. Yan, 6n ve ust (X, y, z) gérinumleri iceren 2B’lu (teknik ¢izim)

projeksiyonlardan yararlanilarak objenin 3B modeli olusturulur.

Gorsel 104. Kutulama teknigi ile bir ugagin 3B’li tasarim programi ile modellenmesi, (Chopine, 2011, s. 25).

Basarili bir 3B’lu gorsellestirme projesinde vektor ve bitmap gorsellerin bir arada
kullanmak esastir. Vektorel grafikler, logo, metin 3B objeler gibi boyutlari
degisebilen imajlarda basarili olurken; bitmap grafikler 3B’lu gorsellerdeki objelere

gercekci doku saglamak icin kullanilir (Byrne, 2012, s. 65).

Asagidaki érnekte ise solda Google'in uUcretsiz SketchUp, 3B modelleme yazilimi
ile Uretilmig bir bina ve arag¢ tasarimi gorulmektedir. Daha sonra bu gorsel alinip
2B’lu ¢izim programi Photoshop ustline doku boyamasi (paint-over) yapiimistir. Bu

sayede hem 3B’nin perspektif olanaklarindan yararlaniimis hem de Photoshop gibi
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boyama yetenekleri ylksek bir program ile doku, toprak, bitki gibi organik detaylar

hizlica eklenip rotuglanarak sunuma uygun hale getirilmistir.

Gorsel 105. Solda 3B kaba modelleme 6rnegi, sagda ise dokular ile detaylandiriimig gérinima.
(Konsept ve Tasarim: Ozgir Serdar Altunoglu, 2018)

Sadece 3B modellemede degil; mimarlik, bilgisayar oyun tasarimi, animatorler,
konsept sanati, 6zel efekt gibi dijital resimlemeye ihtiya¢ duyulan her alanda bu ¢
0ge buyuk role sahiptir ve yazilimlarin sagladigi perspektif derinlik avantajlarindan

yararlaniimaktadirlar.

3.3. iKiile UG BOYUT ARASI PRATIK BIR ¢OZUM: 2.5 BOYUT

2.5 boyut, kisaca 2.5B ve diger adlariyla (¢ c¢eyrek (three-quarter) boyut veya
yalanci-3B (pseudo-3D), olarak adlandirilan karma (hybrid) bir projeksiyon teknigidir
(Byrne, 2012, s. 10). Ug¢ boyutlu bir uzayda iki boyutlu dizlemlerin belirli
mesafelerde z-derinlik ekseninde yerlestiriimesiyle gergeklesir (Litwinowicz, 1991,
s. 113). iki boyutlu gdrsellerden olusmasina ragmen (Bdlim 1.2.1’de aciklanmis
olan) monokduler derinlik gérme ipuclarindan olan hareket paralaksi sayesinde lg¢

boyutlu gorinar.

Kokleri, dijital donem oncesine, mat boyama tekniginin uygulandigi sinemanin ilk
doénemlerine (1903) ve hatta 15.yy’da kesfedilen gorsel eglence araci teleorama’lara
kadar goéturulebilir (Bakiniz bélim 2.7.1 Teleorama’lardan Mat Boyama’ya); ¢unku
teleorama’larda da ardisik dizilmis iki boyutlu katmanlarla derinlik yaratma c¢abasi
sO0z konusudur. 2.5B tekniginin beyaz ekranda yayginlasmasini saglayan ilk
uygulamalardan biri ise The Kid Stays in the Picture (2002) belgesel filmidir (Crook
& Beare, 2016, s. 77). Filimde, anilari temsil eden fotograflar, bir yanda hareketli
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video oynarken, ekrandan yavasga gegmektedir, bu da izleyicide duragan fotograf
gorunumunden daha derin bir gorsel iletisim kurmaktadir. Ginimuzde ise bu
katmanlar bilgisayar yazihmlari araciligi ile Uc¢ boyutlu sayisal ortamda

gerceklestiriimektedir.

3.3.1. Ozel Efektten Gorsel Efekte Déniisiim ve 2.5B

2.5B projeksiyon, dijital devrimden de dnce canli-aksiyon (motion-picture) filmlerde
mat boyama adiyla kullaniimaktaydi. Sinemada ik &6zel efekt Edison
laboratuvarinda calisan kameraman Alfred Clarke tarafindan Execution of Mary,
Queen of Scots (1895) filmine gergeklestiriimistir. Kraligenin idam sahnesinde
cellattin baltasi yukaridayken c¢ekim kesilir ve kraligenin yerine kuklasi konur ve
sonraki sahne balta inmis ve kafa ve beden ayri gosterilir (Rickitt, 2000, s. 10).
Ancak sinematografik anlamda buna benzer bircok 6zel efekti beyaz perdeye
kazandiran Georges Méliés'’tir (2000, s. 13).

Gorsel 106. Georges Mélies'’in yonettidi Aya’a Yolculuk (1902) filminden bir sahne, Arkada Aya’a
dogrultulmus top goruntiist sinemadaki ilk sahne boyama 6rneklerinden biridir. Antik Yunan tiyatrolarindaki
skene gibi 3B derinlik algisi saglanmaya calisiimistir. (Rickitt, 2000, s. 12)

Oscar, Akademi Odiilleri, 6zel efekt ve gérsel efekt kavramlarinin yerlesmesinde
belirleyici role sahiptir. Bu alanda dagitilan odullere verilen isimler kavramin

yasadigi donisuimui gostermektedir:

e 1940-1964 yillarinda Ozel Efektler, (Special Effects),

e 1965-1972 yillarinda Gorsel Ozel Efektler, (Special Visual Effects),
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e 1973-1977 vyillarinda Ozel Basarn Odili (Gérsel Efektler), (Special

Achievement Award (Visual Effects))

e 1978den itibaren ise Gorsel Efektler (Visual Effects), bashgr altinda
odullendirilmistir. (Parsa & Akcgora, 2016, s. 10) (Cram, 2012, s. 169)
(Oscars.org, 2019).

Ozel efekt kategorisi, ses efektlerini de icerirken bu alanlar daha sonra birbirinden
ayrilmis ve gorsel efektler ve ses efektleri olarak uzmanlagsmiglardir. Gérsel Efekt
alaninda ilk Oscar’r alan Star Wars (1977) filminin ardindan, sinemada bilgisayar

efektleri giderek daha yogdun olarak kullaniimaya baslanmistir.

Kisaca film ¢ekim sirasinda uygulanan pratik efektlere 6zel efekt (SFX), film ¢ekimi
sonrasinda dijital aracglarla uygulanan efektlere de gérsel efekt (VFX) denilmektedir
(Cram, 2012, s. 171).

3.3.2. Analog 2.5 Boyut: Gorsel Efektlerde Mat Boyama

Konsept sanatindaki arkaplan resimlemesini kargilayan c¢evre tasarimi
(environment design), yeni bir sanat dali olmamakla birlikte sinemanin hatta tiyatro
sahnelerinin (skene) ilk kurulmaya basladi§i cagdan beri var olan bir sanat dalidir.
Bu sanatta onemli olan izleyiciye dekorun gergekgi gorunmesini saglamaktir. Tiyatro
sahneleri tek katmanli arka planlardan ve cesitli dekorlarla derinlik algisinin
yaratiimasi sinema igin de gecerlidir. Farkli zamanlarda c¢ekilen veya cizilen
sahneler montaj sirasinda perspektif kurallariyla bir araya getirilir ve derinlik algisi
olusturulur. Sinemada bu birbirini drten katmanlara mat denilmektedir. ingilizcedeki
matte s6zcugunden gelen mat, film dekoru yapiminda kullanilan cam katmanlarin
genel adidir. (GUnimuizde bu cam katmanlarin yerini CAD yazilimlarindaki layer

denilen sanal katmanlar almistir.)

Mat boyamanin (matte painting), 3B’lu bir uzayda belirli mesafelerde yerlestirilen
2B’lu katmanlardan olustugu igin bir 2.5B teknigi oldugu séylenebilir. Mat boyama

sanatcilari, yapim (production) asamasi yaninda, gorsel efektten, 3B modellemeye,
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animasyon ve kurguya kadar genis bir yelpazede ¢alismaktadirlar (Mattingly, 2011,

S. 125). Fakat esas olarak mat boyama bir gorsel efekt gesididir.

Gorsel efekt uzmani Raymon Fielding (1931-2018), Special Effects
Cinematography adli kitabinda (1985, s. 2) 6zel efektleri kamera i¢i (in-the-camera),
laboratuvar ve karma (combination) efektler olmak Uzere Uge ayirir. Sinemaci
Richard Rickitt, Special Effects adli kitabinda kronolojik bir listeleme yapar (2000, s.
188). Disney Studyo’larinin mat boyama sanatgisi David Mattingly ise, The Digital
Matte Painting Handbook adli eserinde (2011, s. 12-15) mat boyama tekniklerini:
cam ¢ekimi, orijinal-negatif mat, ters projeksiyon mat ve dijital mat boyama seklinde
aciklar. Tum bu sinema efektlerinin uygulama alani ve teknigi kriterine gore
glincellestiriimis bir grafigi, asagida sunulmaktadir. infografikte, dijital devrim
sonucunda klasik mat boyamanin yerini dijital mat boyama aldid1 da gértulmektedir.
Cunku film icin yapilan dijital mat boyama, bilgisayarlarin 2.5B olanaklariyla daha

verimli bir gsekilde gerceklestiriimektedir.

Sinema Efektleri

l 1978'den itibaren.l
Ozel Efektler - SFX Gorsel Efektler - VFX
Fiziksel (pratik) Dinya | . Dijital Dunya
(pratlk) Y Ses Efektleri ’ y'
Kamera: Hiz degisimi, lens Foley asamasi On Gorsellestirme
efektleri, dolly zoom, .
gece-guindiiz efekti... Atmosferik muzikler Rotoskopi

Minyatir maketler Ses duzenleme Anahtarlama

Ses muhendisligi

Makyaj
Mat boyama: Cam gekimi,
ayna gekimi, orjinal-negatif,

projeksiyon, kamera ici,

Dijital mat boyama
Dijital animasyon

Hareket yakalama

birlesik, optik baski, hareketli (Mo-cap)
katman baski, hareketli matlar.

Bullet time
Klasik Animasyon 3B gozlikler
Fiziksel Efektler: Ates, rlizgar, patlamalar... Sanal gergeklik

Gérsel 107. Uyulama alanlarina ve tekniklerine gore sinema efektlerinin siniflandirimasi.
(Tasarim ve Dizenleme: Ozgur Serdar Altunoglu, 2019)

Asagida ise sinema efektleri icinde kullanilan yedi temel mat tekniginin aciklamasi
bulunmaktadir. 2.5B tekniginin ¢agdas bir uygulamasi olan dijital mat boyama ise

bir sonraki baslikta anlatilacaktir.
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TOP MATTED OUT ON
ACTUAL SCENE WITH SET SO PAINTING CAN
REAL STRUCTURE - BE Al D LATER

Gorsel 108. Mattingly'nin geleneksel mat boyama cesitleri: a.) (solda), cam gekimi. b.) (ortada), orijinal-negatif
mat boyama. c.) (sagda), projeksiyon mat boyama (Mattingly, 2011, s. 13-15).

i. Cam Cekimi (the glass shot) teknigi en eski mat boyama tekniklerindendir. Sahne
ile kamera arasinda bulunan cam tabakanin boyanmasi ile gergeklesir (Gorsel
108.a). En buyuk dezavantaji hava kosullari, 1sik-rizgér yon degisimlerinden
olumsuz etkilenmesidir. Cam boyama tamamlanmadan ¢ekimler baglayamaz bu
yuzden sanatgi Uzerinde buyuk yuk vardir (Mattingly, 2011, s. 13). Cok diizlemli
cam c¢ekimi adi verilen daha gelismis bir ydontemi daha vardir bu teknik 6zellikle
bulut, gékyuzu, yildiz ve klasik animasyon gibi birgok objenin ayni sahnede

canlandinldigi yerlerde kullanilir (Fielding, 1985, s. 50).

ii. Orijinal-Negatif Mat (the original-negative matte) teknigi sahnenin boyanacak
alanini negatif maskelenerek c¢ekilmesi ile gergeklestirilir (Gorsel 108.b). Bu
teknikte mat sanatgisinin gekimden dnce boyamay! bitirme zorunlulugu yoktur.

Sahneler kurgu asamasinda birlestirilir (Mattingly, 2011, s. 13).

iii.Projeksiyon Mat (projection matte) teknigi on (front) ve arka (rear) projeksiyon
seklinde iki tirl vardir. On projeksiyonda gériintli gecirgen bir aynaya gdnderilir
oyuncularin golgesi goruntulerinin arkasina dustugunden problem teskil etmez
(Rickitt, 2000, s. 291). Arka projeksiyonda ise boyanmis sahne (zerine tersten
cekilen goruntl gonderilir ve bu duzenegin arkasindaki kamera da bu iki

goOrintlyu birlesmis sekilde kaydeder (Gorsel 108.c) (Mattingly, 2011, s. 14).

iv. Ayna Cekimi (mirror shots) teknigi, mat boyamanin ve optik baski almanin zor
oldugu dusuk butceli filmlerde iki farkli mekanda bulunan gértintiyu tek kamera
cekiminde birlestirmek veya arkaplanin yeterli olmadigi sahnelerde mekani genig

gOstermek icin kullanilir.
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v. Kamera Igi Mat (in-the-camera painted matte) tekniginde tek pelikiil (dipnot 29)
film iki kere kullanilir. ilk kullanimda matla kapatilan kisim gekilir, ikinci kullanimda
ise negatif olarak matlanir ve filmin yanmayan kisminda ekleme yapilacak sahne
cekilir. Gorsel 95'te bahsedilen The Great Train Robbery (1903) filmi bu teknigin
uygulandigi ilk 6rneklerindendir (Fielding, 1985, s. 74). En buyuk dezavantaji
ikinci ¢cekim sirasinda hata yapildiginda ayni film Ustundeki diger goruntinun

ziyan olmasi tehlikesi yuzunden riskli; fakat dusuk maliyetli bir tekniktir.

vi. Birlesik Mat Baski (bipack contact matte printing) tekniginde projeksiyon
cihazininiginden iki ayri film ayni anda geger ve sahneye birlesmis sekilde yansir.
Ornegin asagidaki Star Wars sahnesi bu teknikle gergeklestiriimistir (Fielding,
1985, s. 119).

Gorsel 109. Solda, Star Wars: Return of Jedi (1983) filminin mat sanatgilaridan Christopher Leith Evans’in
mat boyama uygulamasi. Sagda, Evans’in yaptigi mat boyamanin filmdeki gériindmd.
(Maher, 2015) Erisim: 23.01.2019

Vii. Optik baski (optical printing) teknigi, dijital mat boyama dénemine kadar
gecgen slrede sik¢a kullanilan analog bir tekniktir. Optik baski, optik yazicilar
tarafindan bir algilayici (kamera) ekranina birlestiriimis gorintlyld gdéndermesi
prensibiyle calisir (Fielding, 1985, s. 126). 1980’li ve 90’h yillardaki bélinmiis
ekran (split-screen), optik gecisler (transitions), renk degisimi, ters baski, cift
baski gibi bircok 6zel efekt bu analog cihazlarla yapiimistir. Optik yazicilar,
birlesik goruntiyl filme aktarmak icin mirekkep degil 1s1g1 kullanir. Oldukca
karmasik, mekanik ve maliyetli cihazlar olduklari i¢in bilgisayar teknolojisinin

yayginlasmasindan sonra rafa kaldiriimislardir.

Ozetle bilgisayar desteginin gelmesinden dnce mat boyama teknigi ciddi anlamda

emek isteyen zorlu bir suregti.
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3.3.3. Foto-Gergekgi Dijital Mat Boyamada 2.5 Boyut

Dijital mat boyama (digital matte painting), teknigi geleneksel mat boyamadakinin
aksine bilgisayar teknolojisi sayesinde olusturulan katmanlarin (layer) islenip
ihtiyaca gore birlestiriimesidir (Mattingly, 2011, s. 15).

Yakin zamana kadar sadece Photoshop gibi 2B’lu resim isleme yazilimlari
yeterliyken son yillarda 3B’lu yazilimlar da galisma bandina eklenmistir. Katmanlar
yine 2B’lu olsa da sahne kompozisyonu 3B’lu olarak gergeklestiriimektedir bu durum

da aslinda bir bagka 2.5B uygulamasi oldugu sdylenebilir.

Asagidaki ornekte iki boyutlu katmanlarin U¢ boyutlu uzaydaki diziimesiyle
olusturulmus bir sokak goérintisti gorulmektedir. Yazilimin (Cinema 4D)
destekledigi sanal bir kamera bu sokakta ¢esitli agilardan goruntu alabilmektedir. Bu
da gercekte var olmayan mekanlarin perspektife uygun inandirici bir bigimde

ekranda olugsmasini saglamaktadir.

B+ao

Gorsel 110. Solda bir 3B yaziimindaki mat boyama tasarim asamasi, sagda tasarimin render alindiktan
sonraki gorinumd. (cmiVFX, 2016), Erisim: 27.04.2019
Asagida ise baska bir yazilim (After Effects) ile yapilan bir 2.5B’lu sahne kurulumu
gorinmektedir. Bu teknik sayesinde duragan fotodraflardan kameranin hareketiyle
gerceklestirilen birkag saniyelik animasyonlar yapilabilmektedir. Bu yonteme ayni

zamanda 2.5B paralaks animasyonu da denilmektedir.
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Gorsel 111. Solda katmanlarin yazilimdaki gérinimu sagda ise kameradan bakildidinda karsilasilan
gérinimda. (Gater, 2016) Erisim: 21.05.2019
Ozetle, bilgisayar ve 3B teknolojisinin getirdigi yaratici olanaklar, geleneksel mat
boyama tekniklerinin yerini almigtir; ¢cinkd bu sahneler icin gergek boyutlarda setler
kurma, gergcek oyuncularla anlagsma, hava kosullarini gdozetme gibi zorunluluklar
ortadan kalkmistir. Bdylelikle hem daha ¢abuk hem daha ucuza hem de daha

gercekgi bir etki gerceklestirilebilmektedir.

3.3.4. Cizgi Filmlerde 2.5 Boyut

Cizgi filmlerde 2.5 boyut teknigi dijital donem 6ncesinde dahi Disney Studyolarinda
kullaniimaktaydi. Hareketli-katman baski (aerial-image printing) olarak adlandirilan
bu cihaz, yuksekligi, agisi ve mesafesi degistirilebilen bir kameranin goéruntuleri
kaydetmesi prensibiyle ¢aligiyordu. Bu baski metodu hem optik hem de birlesik mat
baski yontemleri ile birlikte kullanilirdi (Fielding, 1985, s. 232). Disney Studyolari,
bu cihazin katman sayisini arttirarak coklu-plan kamerasi (multi-plane camera)

gelistirmigtir.

Gorsel 112. Solda goklu-plan kamerasini galisma prensibi, ortada bahsi gegen sahne,
en sagda ise kameranin fiziksel gérinim (Disney, 1957).
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Bu yeni cihaz sayesinde birden fazla arkaplan dgesinin daha inandirici bir sekilde
goérinmesi saglanmistir. Ornegin bir animasyon sahnesinde sahne derinligine dogru
yururken statik arkaplanda Ay, sahnedeki diger objelere tek bir katmanda olduklari
icin dogal olmayan bir bigimde ayni hizda buyimeye baslar; fakat bu yeni yontemde
Ay’in goruntusu buyumez (Armutci, 2016, s. 7). Kameraya farkli mesafelerdeki
objelerin hizi bu yontemle daha inandirici gorundr. Yakindan incelendiginde Gorsel
94’te bahsedilen teleorama’nin ¢ok katmanli mantigi ile Disney’in ¢oklu-plan

kamerasmin ayni prensibe gore galistigi gorulmektedir.

3.3.5. 2.5 Boyutlu Karakter Modelleme

Dijital donemde ise ¢oklu-plan kamerasinin yerini bilgisayarlar devralmistir. Stilize
(non-realistic) bir 3B’lu ¢izgi film modeli yaratmak zaman alan bir suregctir; gunku
2B’lu gizimlerdeki stilize yapiyl 3B’lu modelde korumak zordur. Buna ¢6zum olarak
Alec Rivers, Takeo lgarashi ve Fredo Durand (2010, s. 59:1), 2.5B Cizgi Film
Modelleme adli makalelerinde 3B gibi goriinen ama 2B’lu katmanlardan olusan bir
teknikten bahsederler. Bu teknikte bastan bir 3B modelleme islemi gerekmez, onun
yerine var olan iki boyutlu ¢izimin pargalara boélinmesi ve derinlik illizyonu

saglayacak mesafelerde ¢ boyutlu uzaya yerlestiriimesi yeterlidir.

Gorsel 113. Solda 2.5B’lu modelleme, sagda karakterin bigcimlendirme sonucunda gérinimu.
(Rivers, lgarashi, & Durand, 2010, s. 59:1)
Yukaridaki 2.5B’lu karakter tasarimi goruntusunde karakterin hareketli kisimlarinin
her biri ayri katmanlardan olugsmaktadir. Karakterin kafasi dénus yaptiginda bu
katmanlar farkli hizlar ve koordinatlarda hareket ederek ¢ boyutlu ve stilize 6zelligi
bozulmadan bir donus gerceklesmektedir. Bu donugun, kamera arkasindaki teorik

yapisi asagidaki gorselde ayrintili olarak gosterilmistir.
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(a) (c)

Gorsel 114. Sirasiyla 6nden, gapraz ve profilden gorinim. Sol modellenmis 2.5B’lu karakteri, sagdaki
gizimler ise ilizyonun olustugu agidaki gériinimu temsil etmektedir.
(Rivers, lgarashi, & Durand, 2010, s. 59:2)

2.5B’lu projeksiyon sadece karakter rotasyonunda dedil animasyon

sahnelemelerinde de kullaniimaktadir. Asagidaki gorselde bir 2.5B animasyonunu
tasarim sahnesi gorulmektedir.

Gorsel 115. Blender 3B’lu modelleme ve animasyon programindan bir sahne.
(Lara, 2016) Erigim: 24.04.2019
Sahnedeki her obje iki boyutlu ¢izimlerden olusmakta; ancak her biri U¢ boyutlu bir
uzayda farkh koordinatlarda bulunmaktadir. Kamera acisi degistiginde ayni

Disney’in analog multi-plane kamerasinin yarattigi etki gibi farkli hizlarda hareket
etmekte ve bir derinlik algisi olugsmaktadir.

Gorsel 116. Disney yapimi Tarzan (1999) filmi. Solda 3B’lu arplan lzerine gizilen 2B Tarzan karakteri. Sagda
ise renklendirme asamasindan sonraki goruntisu. (cookedart, 2006) Erisim: 21.05.2019

Disney’in basarili yapimlardan Tarzan (1999) animasyon filminde Deep Canvas adi
verilen bir 2.5B yazilimi kullanilmistir (Pallant, 2011, s. 102). Fondaki aga¢ dallari
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3B’lu olarak bilgisayarda modellenmig; fakat Ustune 2B’lu karakter tasarimi gizilerek

klasik animasyonlara 6zgu akiskanlik korunmustur.

Bilgisayar teknolojisini edlence dunyasini ihtiyacglarini karsilayacak dizeye gelmis
olmasina ragmen 2.5B tekniginin bir segenek olarak gorulmesini bir baska sebebi
3B’a gore daha pratik ve daha az sistem kaynagi tiketmesidir. Bilgisayarlar isik,
gllge, yansima gibi fizik hesaplari bigimlendirirken (render yaparken) ¢ok fazla
sistem kaynagi tuketmektedir. Fakat bigimlendirilecek objeler eger iki boyutlu ise bu
islem ¢ok daha hizli olmaktadir. Bu da ayni zamanda daha ucuz donanimli

bilgisayar kullanimi ve dolayisiyla dustk yapim maliyeti anlamina gelmektedir.

3.3.6. Hareketli Grafiklerde 2.5 Boyut

Hareketli grafik (motion graphics), metin vel/ya resimlerin yénlenme, dénme ve
Olceklenme gibi devinimleriyle gergeklesen ¢ogu zaman muizigin eglik ettigi
videolardir (Crook & Beare, 2016, s. 11). Bu grafiklere ayni zamanda aciklayici
video (explainer video) da denilmektedir. Hareketli grafikler, yapim teknikleri
acisindan animasyona benzese de genellikle animasyon filmlerinde egilim
eglendirmek iken; hareketli grafiklerde egilim bilgilendirmektir. Animasyonun kokleri
illistrasyona dayanirken; hareketli grafikler, grafik tasarima dayanmaktadir.
Gergekten de haraketli grafiklerin asil 6devi ayni grafik tasarimda oldugu gibi bir
uranu veya mesaji; belirgin hale getirmek, tanitmak veya duyurmaktir. Bu anlamda
haraketli grafik “grafik elementlerin dansiyla bilginin sunulmasi” seklinde
tanimlanabilir (Crook & Beare, 2016, s. 11).

wene JAMES STEWART

wiser DUKE ELLINGTON

Gorsel 117. Bir Katilin Anatomisi (1958), Yonetmen: Otto Preminger, Baslangi¢ Jeneridi: Saul Bass.
(MovieTitles, 2017) Erisim: 03.05.2019
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2B hareketli grafigin ilk ve en dnemli temsilcisi grafik tasarimci Saul Bass (1920-
1996) olarak kabul edilir (Crook & Beare, 2016, s. 84). Sanatgi, The Seven Year ltch
(1955), Spartacus (1960), Vertigo (1958), Psycho (1960), Goodfellas (1990),
Ocean’'s 11 (1960) gibi kult filmlerin film jeneriklerini yapmistir. Yukaridaki 6rnekte
Bass’in Anatomy of a Murder (1958) filmi icin yaptidi jenerik (titte sequence)

goOrulmektedir.

Hareketli grafik eserleri klasik, kagit katlama, kil, boya, fotograf gibi geleneksel
canlandirma teknikleriyle gerceklestirilse de pratiklik agisindan bilgisayar grafigi ile
uretimi tercih edilmektedir. Bu da dolayisiyla 2B, 2.5B ve 3B teknikleri kullaniima
imkanini dogurmaktadir. After Effects gibi katmanlar 3B uzayda isleyen kullanisli
yazilimlar sayesinde 2.5B teknigi giderek daha sik kullanilan bir yontem haline

gelmigtir.

2.5B hareketli grafikler, gercek zamanlh canli-aksiyon (live-action) videolarla da bir
arada rahatlikla kullanilabilmektedir. Asagidaki yatak reklaminda oyuncu yataga
oturdugu anda kamera agisi soldan saga dogru donerken etraftaki 2B objeler 3B

uzayda ugusmaya basglamaktadirlar.

Gorsel 118. Casper yatak firmasinin agiklayici 2.5B reklam videosundan iki kare.
(StudioBinder, 2018) Erisim: 21.05.2019
Kagit kesme (paper-cut) animasyon ise baska bir 2.5B teknigi uygulamasidir.
Katmanlar tamamen dijital olarak tasarlanmakta fakat gercekci doku ve i1sik efektleri
sayesinde gbze hos gelen siluet ve kagit formlari elde edilmektedir. Bu yontem

Ozellikle internet tanitim Klipleri igin tercih edilmektedir.
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Gérsel 119. internet tanitim filmlerinde kullanilan hazir 2.5B hareketli grafik paketleri.
(Ibrahim, 2018) Erisim: 21.05.2019

Asagida, Mujdat Gezen’in Sizosems siirinden uyarlanan kinetik tipografi turindeki
hareketli grafigin 2.5B sahne kurulumu gorulmektedir.
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Gorsel 120. Sizosems (2016), Animasyon ve Tasarim: Ozgiir Serdar Altunoglu (Altunoglu, 2016b)
Kaynak: vimeo.com/150038331 Erisim: 30.04.2019

Solda After Effects yaziliminin tasarim arayizu, sagda ise render sonrasi 2B’lu
katmanlarin 3B’lu uzayda senaryo geregi olusturdugu sandalye formu

gorulmektedir. After Effects yaziimin sagladigi 3B kamera ile 2B duzlemler

arasinda istenilen goruntu agisi kolaylikla saglanmakta ve bu da tasarimciya genis
tasarim imkanlari saglamaktadir.

Gorsel 121. Watchmen Motion Comic (2008) hareketli ¢izgi roman DVD kapagi. (Dellamorte, 2009)
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Hareketli ¢izgi romanlar (motion comics) 2.5B uygulamasina baska bir populer
ornektir. 1986’da Alan Moore’in yazdigi Dave Gibbons’un ¢izdigi Watchmen cizgi
romanindan uyarlanan Watchmen: Motion Comic, 2008 yilinda 25-30 dakikalik
toplam 12 bolum olarak yayinlamis buyuk ilgi gormustir ve bir sene sonra da live-

action film uyarlamasi seyirci ile bulusmustur (Gerding, 2017).

Cizgi romanin basili k&git ortamindan daha canli ve dikkat ¢ekici gekici hale gelmesi
amaciyla yapilan hareketli ¢izgi romanlar, basili gizgi romanlardaki 2B’lu grafik
ogelerin katmanlara (layer’lara) ayrilip konuya uygun sekilde hareketlendiriimesi ile
gerceklestirilir. Animasyondaki gibi tam bir canlandiriima s6z konusu olmasa da
ucma, patlama, kamera hareketi, hareket paralaksi, U¢ noktali perspektif gibi basit

efektler uygulanabilir.

Bl APD CAMERA MOVEMENT BETWEEN PANELS 4 USE CAMERA PEPTH FOR FARALLAX EFFECT

~ A 7

Gorsel 122. Solda MotionArtist yazilimi araylizl, sagda paralaks efektnin kullanildigi bir sahne.
(Graphics, 2016) Erisim: 22.05.2019
Bunun i¢in Smith Micro firmasinin MotionArtists gibi 6zellesmis yazilimlar oldugu
gibi After Effects, ToonBoom, Maya gibi animasyon yazilimlariyla veya Unity gibi

oyun motorlari ile de 2.5B’lu hareketli ¢izgi roman yapmak miumkindur.

Goruldagu tzere 2.5B uygulamalarina, 6zellikle grafik temelli bir canlandirma cesidi
olan hareketli grafiklerde siklikla bagvurulmaktadir. Uygulama alanlarinin gogalmasi
ve bu ise yardimci yazilimlarin gelismesi ile ¢izgi filmlerle arasindaki ayirimin
belirsizlesmesi de s6z konusu olabilmektedir. Ancak; yazilimlarin, sadece perspekiif
cihazlari gibi resmetmeye yardimci birer arag¢ oldugu unutulmamalidir. Asil Gzerinde
durulmasi gereken yaratici fikirler ve bu fikirleri besleyecek olan disiplinlerle olan
uyumudur (Atiker, 2009, s. 167).
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Suphesiz bir fikri, bir mesaiji, bir duyguyu iletmekteki en belirleyici arag oykuddur.
Akilda kalici animasyon filmleri basarilarini 6zel efektlerine veya canlandirma
yontemlerine degil, hafizada iz birakan hikayelerine borgludur. Yapim tekniklerinden
beklenen ise oykunun gerektigi sekilde aktarilmasindan bagka bir sey dedgildir.
Siradaki ve son bolumde buraya kadar anlatilan perspektif teknigi, mat boyama ve
CGlI teknolojileri gibi bilgiler 1s1ginda gergeklestirilecek 2.5 boyutlu animasyon
projesinin yapim agsamalarindan bahsedilecektir.
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4.BOLUM:
2.5 BOYUTLU BIR ANIMASYON UYGULAMASI

internetin gilindelik bir arag haline gelmesi ve bunun lzerinden gelisen uzaktan
editim olanaklarinin artmasiyla 6zellikle TEDed, Kurzgesagt, Khan Academy gibi
dinya capinda egitici ve bilimsel igerikler Ureten internet video kanallari giderek
populerlik kazanmaktadir. Bu bolumde ise ogretici internet igeriklerde kullaniimasi
planlanan 2.5 boyutlu bir animasyon filminin amaci, konusu, tasarim agsamalar ve

kullanilan derinlik teknikleri anlatilacaktir.

4.1. UYGULAMANIN AMACI, TEMASI ve KONUSU

Bu uygulama projesinin amaci ise buraya kadar anlatilan teknik bilgiler isiginda ve
dijital olanaklardan yararlanarak 2.5 boyutlu bir kisa animasyon filmi hazirlamaktir.
Konu olarak Altay Yaratilig Destani islenecektir. Bu temanin segilme sebebi,
animasyon araciligi ile kiltiirel miras degeri olan bir efsanenin tanitiimasidir. Unlu
Tarihci Bahaeddin Ogel (1923-1989), yiiksek derecede kozmogonilere (yaratilis
destanlarina) sahip milletlerin, dusince bakimindan da buylk gelismeler
kaydettigine dikkat ¢eker (2010, s. 431). Kozmogonilerin kiltirel anlamda 6énemi
buyuktar. Bu nedenle bu uygulama c¢alismasi araciligi ile daha oOnce bir
animasyonda islenmeyen bu soOylencenin tekrar gundeme getiriimesi

amaclanmaktadir.

4.1.1. Kozmogoni ve Kozmografi Kavramlari

Kozmogoni diger adiyla evrendogum, evrenini kdkeni veya yaratiligi ile ilgili
aciklama veya teorilerdir (Cevizci, 2000, s. 572). Yunancada kosmos "evren", gonos
ise "dél, dogmak" anlamina gelir. Kozmogoni ayrica astronomi, fizik, matematik,
biyoloji gibi bilimsel metotlarla isleyen kozmoloji (evrenbilim) kavrami ile

karistiriimamalidir.

Kozmografi kavrami ise evren tasavvuru anlamina gelmektedir; evrencgizimi

seklinde cgevrilebilir. Yves Bonnefoy’'un “Mitolojiler Sézlligi’nde gegen bu kavram
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(2000, s. 601), her ne kadar 16.yy.da haritacilik (Portondo, 2009, s. 19), 21.yy.da
astronomik evren haritalama anlaminda (Kloetzli, 1985, s. 117) kullanilsa da antik

donem evren gizimleri i¢in de bu kavram kullaniimistir.

Birgok kozmogonide kozmik aga¢ motifine rastlaniimaktadir, Kuzey Avrupa
mitolojisindeki ismi Yggdraasil olan kozmik agac, Turk mitolojisinde Aga¢ Ana,
Kuran'da Tuba, Cin mitolojisinde Jianmu, Hint mitolojisinde Ashvattha olarak gecer
(Wilkinson, 2014, s. 96). Dolayisiyla bu ve benzeri motifler sanat¢ilarin imge
dunyalarini beslemektedir. Asagidaki gorselde Kuzey Avrupa mitolojisinin

kozmografigine bir 6rnek gorulmektedir.

Gorsel 123. Kuzey mitolojisindeki hayat agaci (Yggdraasil), ayni motif Tirk mitolojisinde Aga¢ Ana, Cin
mitolojisinde Jianmu, Hint mitolojisinde Ashvattha olarak gecger (Wilkinson, 2014, s. 96).
Motif (6rge), bir anlatidaki en kigiik yapi birimidir. Orge, imgelerle yukli, temel bir
taslak biciminde olmasiyla kendini belli eder ve daha kuguk pargalara ayrilamaz;
fakat 6rnek verilmis o6rgeler ayrisabilir (Propp, 1985, s. 21). Ejderha ile savasmak,
prensesin kurtariimasi, Uvey anne, baslangi¢ta kaos / su / higlik olmasi,
kavusamayan asiklar, bilge dede masal ve efsanelerde rastlanan en bilindik motif

orneklerdendir.
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Altay kozmogonisi, Turklerin en eski ve ayrintili anlatilan yaratilis efsanelerinden
biridir. Altay kozmogonisi sozlu kulture dayandigi icin motiflerde degigiklikler olmusg
ve sonug olarak ayni yaratilis soylencesinin farkli kurgulari gelismistir. Tek bir filmde
sOylencenin tum versiyonlara deginilmesi hikéye akisinin kesintiye ugratabilecegi
icin bu versiyonlardan temel olarak taringi Bahaeddin Ogel’in Tiirk Mitolojisi adli
kitabinda bahsettigi Verbitskiy’nin ve Radloffun derlemeleri (2010, s. 432-465) ile
Ferah Turker’'in doktora tezinde inceledigi Cagikayov'un derlemesi (2011, s. 130)
secilmis ve bu arastirmalarda bahsedilen diger ilgi gekici motiflerden yararlanilarak

klasik animasyon anlatisina uygun yeni bir metin olugturulmustur.

Okuma suresi ortalama 10 dakika surmektedir. Bu da on dakikalik bir animasyon
filmi demektir. Tek bir kisinin boyle bir projeyi animasyon haline getirmesi ¢ok vakit
alacagindan gerekli animasyon tekniklerinin kullanilacagi 1 dakikalik bir tanitim filmi

yapilmasi planlanmaktadir.

4.1.2. Altay Kozmogonisi Uyarlama Metni
Baslangigta ne gok vardi ne bir yer. Ugsuz bucaksiz, sonsuz sular igreydi her yer.

Ulu Tengri Kagan'in odlu Tanri Bay Ulgen suyun Uizerinde siziliyor, konacak bir
yer ariyormus. Gokten bir buyruk gelmis “Tut énundekini yakala!” Ulgen emre

uymus, suya elini uzatmig, suda bir tas belirmis ve tasin oraya sabitlemis.

Ulgen hep bir diinya yaratmak istermis ama bunu nasil yapacagini bilemezmis.
Bdyle duslinlrken sudan Ak-Ana belirmis “Yaratmak istiyorsan sen de su kutsal
s6zl soyle: Yaptim oldu! Bagka bir sey sdyleme. Sakin! Yaptim olmadi! deme!” Ak-
Ana daha sonra denize dalip gitmis. Ulgen’in aklinda bu buyruk yer etmis. Ama énce
tek govdeli bir agacla gégu tasa sabitlemis adini Demir-Terek koymus. Sonra oturup
dinlenmis. Denize bakarken, koptklerle ylzen bir toprak gormus. Topragin iginde
bir kil. Ulgen demis “Bu nedir?” Sonra demis “Erlik olsun adi, yoldas olsun bana.”
Birden bigim almis kil, Erlik olmus. Birlikte ugmuslar, gdklerde dolanmislar. Erlik,
Ulgen ile uctukca tanri zannetmis kendini, sanmis hep béyle ucacaklar, géklerde

dolanacaklar.
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Bir gtin Tanri Ulgen, Erlik'ten sudan toprak ¢ikarmasini istemis. Erlik sudan topragi
cikarip gelmis. Ulgen “Yaratilsin yer!” demis topragi sagmis, sular karalagmig. Ulgen
tekrar toprak istemis. Suya dalan Erlik, toprak almig; ama bu sefer birazini da
agizina saklamis. Avucundakini Ulgen’e vermis. Ulgen topragi sacip “Kalinlassin
yer.” demisg, toprak kalinlagsmis. Bu arada Erlik'in agzindaki toprak da kalinlasip
bogazini tikamis. Tanri Ulgen anlamis “Tukar!” diye bagirmis. Erlik tikirmis,
tukGrikla topraklar ortaliga sagiimis. Batakliklar ve daglar olusmus. Ulgen kizmis,
“‘Neden boyle yaptin, yerin dimdiz olmasi gerekiyordu, tukurikli toprakla yeri
bozdun.” Erlik bir degnege yaslanip aglamis, “Ben de toprak istiyorum, bari bana
kiigliclk bir yer ver,” demis. Ulgen reddetmis. Erlik daha da aglayarak “Bari su
degnegin ucu kadar yer ver.” Tanri aclyip kabul etmig, “Peki bu kugucuk yerle ne
yapacaksin?” Degnegdin durdugu yerden bir delik agiimis. Erlik igine atlamig ve yerin

dibine ge¢mis.

Ulgen yeri nasil diizeltecegin distnirken kara benekli kirlangig havay! yarip gelmis,
agzindan toprak sagmis, batakliklar azalmig, yer giizellesmis. Ulgen sevinmis. Yer
batmasin diye de U¢ dev balik yaratmis. Baliklarin Ustiine kondurmus. Ortadaki
blylk balgl karanlik kuzeye gevirmis. Baglamis zincirlerle, goégu tasiyan direge;
yoksa tufanlar baslarmig, baligin basi diastiince. Emanet etmis baligi Mandi-Sire’ye.

Mandi-Sire dizeltirmis, balik dénse beriye.

Tanri Ulgen bitkileri yesertirken bakmis, gogu tasiyan Bay-Terek'e “Dokuz dalli
olsun.” demis. Ulu agac¢ dallanmis meyvelenmis. Ulgen devam etmis ylriimeye,
dogayl kaplanmis yemyesil orti ile. Fakat Ulgen dinyanin insansiz glzel
olmayacagini dustunmus, eti gamurdan, kemigi tastan, bir disi, bir erkek tayla
insanlar yaratmis. Hentiz canlari yokmus. Ulgen onlara uzun édmir vermek igin Ak-
Dag’daki Bay-Terek’ten can suyu almaya gitmis. Bunlara bekgilik etsin diye de

kopegi yaratmis.

Tanri Ulgen gittigini géren Erlik, kdpede yanasmis. Kdpek ona havlamis. Erlik
kemikli etle kdpegi kandirmis. Képek onlari yerken, Erlik’e dokunmamis. Hareketsiz
insanlari géren Erlik, bir kamis bulmus ve yatan kisilerin kaba etine flemis. insanlar

canlanip kogusmaya baslamig. Sonra bu duruma kahkahalarla gulerek uzaklagsmis.
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Ulgen kutsal suyla donduginde insanlari amagsiz kostururken gormis. Ulgen
sasirmis ne yapsinmig? Bu kisa omurluleri oldurip bastan mi yaratsin, yoksa
dokunmayip biraksin mi? Ulgen dusunirken kertenkele kivrilarak gelmis.
“Yarattigin insanlari niye yok edeceksin! Olen 6lstin, kalan ister keyfetsin ister
aglasin.” Ulgen, sézi dinlemis. insanlari éldiirmemis. Dolanmalarina izin vermis
ama “Her meyveyi yiyin. Ulu agacin meyvesine dokunmayin, sizin igin koéta olur.”
diyip tekrar goge ylkselmis. Ama bu sefer kdpegin yanina yilani da agaca bekgci

etmis.

Ulgen gidince Erlik belirmis, “Ey insanlar! Ulgen sizi kandiriyor. Size kéti meyve
yediriyor. Lezzetlisini kendine ayiriyor.” Erlik bunu sdylerken yilan uyuyormus, Erlik
girmis yilanin icine, akil vermis. Yilan uyanmis birden, agaca tirmanmis. Meyveden

ilk o tatmis ve kendini kéta yapmis.

insanlardan Tériinge adli er kisi, Eci adli kiza asikmis. Yilan bir parca meyveyi
Eci'ye uzatmis. Eci meyveyi yarip suyunu yavuklusuna bandirmis. Fakat meyveyi
tadinca hepsinin tayleri dokulmas, cirgiplak kalmislar, korku iginde utanip

saklanmiglar.

Bu sirada Tanri Ulgen gittigi yerden dénmiis. insanlarin géremeyince “Ey insanlar!”
diye seslenmis. Cikmamiglar. “Ne yapiyorsunuz? Nigin gelmiyorsunuz?” Agaclarin
arasindan insanlar “Tlylerimiz yok, utaniyoruz.” Ulgen “Utanmayin! Buraya gelin!”

demis. insanlar ¢ikip gelmisler.

Tanri Ulgen sormus, “Tériinge, ne yaptin bdyle?” “Ey Tanri, yavuklum yasak olan
meyveyi, dudaklarima bandi!” Tanri donmis Eci'ye “Nedir yaptigin boyle?” “Ey
Tanrim, bakmadim meyveye, yilan sdyledi bana, bu meyveyi ye diye!” Ulgen yilana
“‘Peki Yilan sen neden uymadin s6ztime?” Yilan, “Bilemedim nasil oldu gittim
seytanin izine.” Tanri donmuls kdpege “Ey Kopek, neden seytani tutmadin?” Képek

demis “Ben uyuyakaldim, kimseyi géremedim.”

Bunlar duyan Tanri Ulgen, énce kopege “Ey Kopek, bitmek tikenmez yemegin
insanin arti§i olsun, kapisinin éninde yasa ve orada karnini doyur”. Yilana demis

“Ey yilan, kotuluk timsali ol, adin da dyle kalsin bundan sonra insan dugsmanin olsun,
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canin alsin. Sonra kadina bakip “Ey Eci kadin, yeme dedigimi yedin, esine de
yedirdin! Bundan sonra gocugu kadin dogursun, agrilarla, 1stiraplarla yansin!” Tanri
erkege donup, “Sen de kadina uydun, seytan asini yiyip, 6zunu unuttun. Bana kulluk
etmeyen, 1sigimla dolamaz. S6zumden ¢ikan, rahmet bulamaz! Artik arkadas
degiliz.” Tanri bakmig Erlik Seytana, “Peki sen ne istedin insandan soyle?” Seytan,
kustahga Tanriya “Rica ettim sana ben, biraz toprak ver diye, kabul etmedin, insana
verdin topradi benim yerime. Ben de kandirip ¢aldim kiymetli insanini. Bundan
sonra da durmam dahasini edecegim. Tanri da sdyle demis “O zaman daha da ge¢

yerin U¢ kat dibine. Ne ay gor ne glnes, dlulerle birlikte.

Ulgen, ne kadar kovsa da Erlik'in insanlari rahat birakmayacagini anlamis ve
insanlari korusun diye Mai-Tere’yi yaratmis. Mai-Tere insanlarin basina han olmus,
onlari korumus kollamis. Tanri, insana son kez “Ey vefasiz Erlikoglu! Burada
yolumuz ayriliyor. Sizler yeryizinde kalin gocuk dogurun, dokuz kiz, dokuz oglan,
tiretin soyunuzu. Benden artik yardim yok! Calisin, asinizi yapin ¢ok! Mai-Tere,

size gerekeni 6gretecek! Elgim olarak bana, haberler iletecek!”

O giinden sonra Tanri Ulgen insanlari birakip bagka canlilar yaratmaya baslamis.
Bu canlilar arasinda Tanri‘nin s6zinu dinlemeyenlerin dmru kisa, dinleyenlerin ise

Omrl uzun olmus.

4.1.3. Motiflere Gore Senaryo Ozeti

Metinde gecen olaylar 6zetlenirse uygulamada canlandirilacak sahneler belirlenmig
olacaktir. Tum bu bagliklar, dyklipanosunda islenecek onemli sahnelerinin de

konularini 6zetlemektedir.
i. Baslangicta su (karmasa, kaos, higlik) olmasi.
ii.  Ulu Tengri ve Ak-Ana destegi ile ilk dizlUk (kara, toprak) yerin olusmasi

ii.  ilk arkadasin yaratiimasi ve ilk ihanet.
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Vi.

Vil.

viil.

Xi.

Xii.

4.2.

Takuruk (kusur) ile kusursuz yeryuzunun bigim almasi. Dag, tepe, bataklik

olugmasi.

Suda yuzen diunyanin baliklarla desteklenmesi. Doganin tekrar

guzellesmesi.

Ormanlik cennette insanlarin eksikliginin dusunulmesi ve ilk insanin ruhsuz

bedeninin yaratiimasi.
insanin dostu ve bekgisi olacak kdpegin yaratiimasi.

insanin Erlik tarafindan kiskanilmasi. Yaratisa midahale (ifleme). insan

seytanin kusurlu gocugu olmasi.

Ulgen tarafindan kusurlu yaratilan ilk insanlarin bagislanmasi.
Kozmik agag ve yasak elma olay:.

Kdpek, yilan ve insanlar (Tértiinge ve Eci’nin) cezalandiriimasi.

Tanrinin kendine vekil olarak Mai-Tere’yi birakip insanlari terk etmesi.

FIKiR, ARASTIRMA ve KONSEPT TASARIMI

Film yapim asamalarini senaryo gelistiim (development), yapim oncesi

(preproduction), yapim (production) ve yapim sonrasi (postproduction) olmak tzere

dort asamada 6zetlenebilir (Tomaric, 2008, s. 3). Bu asamalar dijital animasyon

filmleri icin de gecerlidir. Besinci asama olarak kabul edilen dagitim (distribution) ise

bu tezin kapsami diginda oldugu igin deginilmemistir.

Bir fikir ve bunun Uzerine kurulacak bir hikaye gereklidir. Bu nedenle dykulestirme

asamasi, yapim oncesinin ilk adimdir. Ardindan konuya uygun konsept tasarim

asamasi gelir.
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4.2.1. Gorsel Arastirma ve Veri Toplama

Bu tezin uygulama projesi icin fikir Turkiye tarihi icin anlamli bir iligkisi olan ve daha
once denememis bir konuyu, Altay Kozmolojisini animasyonla anlatilmasidir. Tarz
olarak eski c¢izim tekniklerinden kaya resimleri, ikonografiler, Karag6z figurleri ve

Osmanli minyatarleri disundlmustar. Arastirmaya bu noktadan baglanmistir.

Asagidaki gorselde solda bulunan evren tasvirinde, merkeze cizilen baliklar
yeraltini, atlarin bulundugu bdlge ise yer Ustini simgelemektedir. Solda ise tanrisal

gucu simgeleyen ejderha tanri ve tanriga gorulmektedir.

Gorsel 124. Solda Memliik Devletinde yapilan Evren Tasarimi, sagda Dogu Turkistan’da bulunan ejderha
tann ve tanrica. (Bilgili, 2014, s. 63, 105)

4.2.2. Konsept Tasarimi (Concept Art)

Bir filmin gorsellestiriime asamasindaki ikinci adim gérsel arastirmadir. Bu arastirma
konsept tasariminda kullaniimigtir. Karakterler, mekanlar, hikayedeki dnemli anlar

gibi senaryoda gegecek tum gorsel 6gelerin tasarimi bu asamada yapiimistir.

Bu uygulama igin dért ana karakter belirlenmistir: Gok Tengri, Ak-Ana, Ulgen ve
Erlik. Gokyuziunu temsil eden Gok Tengri ile suyu temsil eden Ak-Ana ejderha olarak

tasarlanmigtir; cunku ejderha (kulakh yilan) Turk mitolojisinde evreni temsil
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etmektedir (Ogel, 2014, s. 719), ve gbk-su tanri ikonografilerinde de kullanilmigtir
(Bilgili, 2014, s. 109).

Gorsel 125. Tanrisal glicu temsil eden ejderha tasarimlari.
(Konsept Tasarim: Ozgur Serdar Altunoglu, 2019)

Hikayede ana karakterler Tanri Ulgen ve Erlik ise Karagdz ve Hacivat ciftlerinden

esinlenerek modellenmistir.

Gorsel 126. Ulgen"ve Erlik karakter tasarimlari.
(Konsept Tasarim: Ozgur Serdar Altunoglu, 2019)

Suyun ve ayin iyesi ejderha formundaki Ak-Ana, iyilik tanrisi Bay-Ulgen, kétulligin

simgesi Erlik ve glinesin ve gégun iyesi GOk Tengri taslaklari gérilmektedir.
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Gérsel 127. Karakterler sirasiyla: Ak-Ana, Ulgen, Erlik, Tengri
(Konsept Tasarim: Ozgur Serdar Altunoglu, 2019)

Hikayede kullanilacak diger objelerden kozmik agag, balik ve su tasarim taslaklar

ise asagida gorulmekledir.

ﬁg;ﬁ?-; L)

Ul karmi(Ba-Taee b) \erian Pl
G —‘Gg:k) Sterten Pne.
Foers e 159

Goérsel 128. Oykiide gerekli olan su, balik, agag taslaklari.
(Konsept Tasarim: Ozgur Serdar Altunoglu, 2019)

4.2.3. Oykiipanosu (Storyboard, Resimli Senaryo) Asamasi

Yeterli gorsel element olusturulduktan ve onemli sahneler belirlendikten

resimli senaryo agamasina gegilmistir.

sonra
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ALTAY KOZMOSRAFIS) 1

Yeri ve gogn tannilarin simgeleyen ejderehalar
sahnenin iki ucunda girerler.

0 iagag govdesine donisi Aga¢ demirkazik diye bilinen kutup yildizina Agag gokyuzind tagiyan kozmik agaca
kadar uzar. donusmustar.

e il . e = . yT— R
Kus (Tann Ulgen) insan formuna doniserek Oturup suya bakarak dinleni
agacin oldugu karaya konar. e ek Clmeny.

Dokunup hayat verir.

Dokunup hayat verdidi kil, yine insan fromunda
bir canliya donigir.

Goérsel 129. Oykiipanosu sayfa 1 (Hazirlayan: Ozgiir Serdar Altunoglu, 2019)
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ALTKY KOZMOSRAFIS 2

Yer kalinlagir. Ada buyimege baslar.

Fakat bu sefer topragin bir kismin agzina sakiar.

Erlik topragi Ulgen'e verir.

Goérsel 130. Oykiipanosu sayfa 2 (Hazirlayan: Ozgiir Serdar Altunoglu, 2019)
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ALTKY KOZMOSRAFIS! 3

Ulgen affetmez. Bunu Gzerine Erlik degnedinin
dokundugu yerde bir delik agar.

Yerziind batmasin diye bu baliklara baglar.

Ulgen insan bedenlerine bekgilik etsin diye Hayat suyu almak Gzere ugarak uzaklagir. Ulgen'in gitmesiyle Erlik belirir. Kdpegin dniine
kopedi yaratir. bir et firlatir.

Goérsel 131. Oykiipanosu sayfa 3 (Hazirlayan: Ozgiir Serdar Altunoglu, 2019)
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ALTKY KOZMOSRAFIS) 4

verir.

Ulgen doner ve duruma gok sasinr. Hatall
yaratiimig insanlan oldurmek ister.

Ulgen bahgeye geldiginde hepsi saklanir.

)
Bagslarina May Tere'yi elci olarka birakip hepsini
terk eder.

N ﬁ‘v‘

Ulgen hepsini teker teker cezalandirir.

Gérsel 132. Oykiipanosu sayfa 4 (Hazirlayan: Ozgiir Serdar Altunoglu, 2019)

Oyki panosu hazirlamanin en biiyiik getirisi planlanan projenin biiyukligi ve filmin
suresini tespit edebilmek olmustur. Her kare 15 saniye olarak hesaplanirsa
animasyonun tahmini suresi 10-15 dakika arasinda degdismektedir. Bu derecede bir
filmin yapim suresi teze ayrilan slreyi ve kaynaklari asacagindan senaryonun
sadece ilk 1 dakikallk bolimunin canlandiriimasina karar verilmistir ve bu 1
dakikalik suregte de bahsi gecen tim derinlik efektlerinin uygulanmasina 6zen

gOsterilmistir.

4.3. UYGULAMADA KULLANILAN DERINLIK TEKNIKLERI
Bir dakikalik animasyon uygulamasinda 2.5B sahne ve karakter tasarimi, tek g6z

derinlik ipuclari, 1s1k-ton, i1sik-valor, yiksek kontrast (chiaroscuro), bulaniklik, genis
acl lens ile perspektif bozulma gibi gesitli teknikler kullaniimistir.
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4.3.1. 2.5 Boyutlu Sahne Tasarimi

Animasyonun giris sahnesi icin ayni Bolum 2.7.1°de anlatilan ve 6rneg@i gosterilen
teleorama’lardaki gibi katmanli bir sahne tasarlanmigtir. Sagda ise uygulamada

kullanilan kompozisyonun sanal kamera ile olan goéruntisu bulunmaktadir.

Gorsel 133. Uygulamadaki sahne tasarimi, soladaki Telorama’lardan 6rnek alinarak, 2B katmanlar 3B uzayda
dizilerek derinlik bir sahne olusturulmustur (sagda). (Ozgur Serdar Altunoglu, 2019)
Kamera, en sagdaki ok isaretini oldugu yonde ilerleyerek katmanlar arasinda gegip

aslil olaylarin gelistigi turuncu bolgeye kadar ilerleyecektir.

4.3.2. 2.5 Boyutlu Karakter Tasarimi

2.5B karakter tasariminin en blyuk avantaji 3B’lu modelleme asamasina ihtiyag
olmamasidir. Tasarimcinin hazirladigi 2B ¢izimler dogrudan animasyonun
gerceklestigi sahneye entegre edilebilir. Asagidaki gorselde ise 2B’lu bir ejderha

tasariminin 3B’lu bir uzayda sitzullgsu goértlmektedir.

N,

oS

Gorsel 134. 2.5B Karakter Tasarimi: Yukarida gdrselin 2B hali asagida ise 3B uzayda hareket verilmis hali.
(Ozgir Serdar Altunoglu, 2019)
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Endustriyel animasyon sektoriinde, hizli tretimin buylk degeri vardir. 2.5B gibi

teknikler bu hizi artirabilecek olasi tekniklerden kabul edilebilir.

4.3.3. Gesitli Tek Géz Derinlik ipuglar

Bolim 1.2.1’de anlatilan tek g6z (monokuler) derinlik ipuglarina, uygulamadaki
sahne duzenegi sayesinde, asagidaki gorselde ifade edilen ipuglarina rastlamak
mumkdn olmustur. Bu ipuclarini teker teker analiz etmek zor olmaktadir; ¢unku bir
arada calistiklarinda guglu bir algi yaratmaktadirlar. Bu nedenle tek bir baslikta

incelenmigtir.

. \ T P & ©® ® ® %W~

P e & & & B B W=

PPN X X XS

i.a.) Goreceli Blyuklik i.c.) Dogrusal Perspektif i.d.) Doku Degisimi ii.a.) Ortisme

Gérsel 135. Uygulamada gézlemlenen monokiiler derinlik ipuglari. (Ozgir Serdar Altunoglu, 2019)

Goreceli buyukltk etkisi sahnede kullanilan yuvarlak halkalarin sahne derinligine
dogru ilerledikge kuguldugu gdézlemlenmektedir. Buna ek olarak, dogrusal perspektif
ve doku degisimi etkileri de bu ipugclari ile bir arada caligip derinlik algisini

artirmaktadirlar.

<
S~
——

_\ﬁ“

Gérsel 136. Uygulamadaki derinlik ipugarinin isledigi bir sahne.
(Altay Evrendogumu, Ozgur Serdar Altunoglu, 2019)

Ayrica sahnede bulunan objelerin birbirlerini 6rtmesi sonucu gergeklesen ve
yukarida bahsedilen diger ipuclari derinlik algisina destek saglamak amaciyla

tasarlanmigtir.
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4.3.4. Isik-Valor (Golge) ve Isik-Ton (Atmosfer) Etkisi

Bolum 1.4.2'de bahsedilen golge etkisi, ROnesans’taki merkezi perspektifle birlikte
resim dunyasina dahil olmustur ve derinligin objelerin 3B’lu formunu algilamada

yardimci bir etkidir.

T

«««««

Gérsel 137. Merkezdeki kara parcasi ve golgesi. (Altay Evrendogumu, Ozgiir Serdar Altunoglu, 2019)

Yine ayni bélimde bahsedilen atmosferik perspektif ise atmosferde bulunan tozlarin
yarattigi renk degisim ile gerceklesmektedir. Uygulamada ise bu etki, 3B yazilimin

sagladigi isik kaynagindaki toz etkisi verilerek saglanmaya calisiimigtir.

4.3.5. Yiksek-Kontrast (Chiaroscuro) Etkisi

Derinlik tekniklerinin temel amaci géze (bakisa) yon vermektir. Bolim 2.3.5'te
bahsedilen yuksek-kontrast etkisi, 6nce Caravaggio gibi Rénesans ressamlari daha
sonra da kara film (film-noir) yonetmenleri dramatik etkiyi giclendirme amaciyla

tercih edilmistir.

Gérsel 138. Uygulamada kullanilan chiaroscuro sahneleri. Solda low-key, sagda high-key ytiksek-kontrast
sahneleri. (Altay Evrendogumu, Ozgur Serdar Altunoglu, 2019)
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Yukaridaki gorselde ise uygulamada kullanilan biri disuk isikta (low-key) digeri de
yuksek 1sikta (high-key) yuksek-kontrastli iki sahne goérulmektedir. Bakis,

Ronesans’ta kesfedilen dogasi geregi, zithgin oldugu yone dogru kayacaktir.

4.3.6. Bulaniklik ve Alan Derinligi

Bolum 1.4.1°de bulaniklik etkisinin yol actigi alan derinligi asagidaki gorselde, solda
acikga gorulmektedir. Kopegin goruntisunian arkasindaki katmanin bulaniklik

etkisiyle nasil geri plana gekildigi agikga gortulmektedir.

Gorsel 139: Bulaniklik etkisi ile saglanan alan derinligi. (Thomas T., 2017) Erigsim: 05.07.2019
En sag, maskelenmis gorinti (Ozgur Serdar Altunoglu, 2019).

Ayni etki, uygulamada After Effects yazilimi sayesinde, sadece yan kisimlarin
maskelenerek blur filtresine maruz birakilmasiyla benzeri bir etki yaratilabilmektedir.

Yukaridaki gorsel sagda da bu maskelenmis katman gorulmektedir.

4.3.7. Perspektif Bozulma Filtresi

Bolim 1.3.1’de, perspektif bozulma durumunun aslinda retinanin kavisli yapisindan
dolayl gerceklestigi agiklanmisti. Bu fenomen After Effects, Nuke gibi 6zel efekt
yazihimlari  sayesinde videolara kolaylikla uygulanabilmektedir.  Optics
compansation denilen bir filtre sayesinde sahnenin kenarlarinda bulunan egimin
derecesi istenilen duzeyde arttirilabilmektedir. Yine ayni yazihm ile beyaz kalan

kisimlar kesilip gergekgi bir balik gozu etkisi saglanabilmektedir.
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Goérsel 140. Perspektif bozulma efektinin uygulanmasi. (Ozgiir Serdar Altunoglu, 2019)

Fakat bu derinlik etkilerinin siddeti fazla segilirse dogal goruntu etkisinden koparak
izleyiciye anlamsiz gorunebilir. Bu sebeple tum etkiler ayni anda ama dusik
miktarda kullaniimahdir. Sanatgilara dusen gorev ise bu etkilerin derecelerini

duzenlemek olacaktir.

4.3.8. Diger Modellemeler ve Yardimci Ogeler

Animasyonda sadece 2.5B obijeler kullanilmamis yeri geldiginde 3B objelerden de
yararlaniimistir. Ornegin hayat agaci figiirii Cinema 4D yazilimda tasarlanmistir.

Yazilimin diger bir avantaji sayesinde agaca buyume efekti de eklenebilmektedir.

Gérsel 141. Hayat agaci modellemesi ve biiyiimesi. (Ozgiir Serdar Altunoglu, 2019)

Katmanlar Uzerinde kullanilan desenler ise Adobe lllustrator yaziliminin motif
(pattern) o6zelligi ile gecgeklestiriimistir. Bu sayede merkezde tasarlanan desen

sonsuza kadar ¢ogaltilarak istenilen boyutta bir doku elde edebilmek mumkundur.
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Gorsel 142. Adobe lllustrator yazilimindan bir sahne.

Asagidaki gorselde ise animasyonda kullanilan “cenin” figirinun tasarim asamasi
gorulmektedir. Bolum 2.7.2’de anlatilan sanal gerceklik goézlugu ile kullanilan
Medium yazihimi sayesinde kisa surede hi¢ 3B modelleme altyapisi olmasa da

tasarimcilar istedikleri objeleri pratik bir yontemle modelleyebilmektedirler.

Gorsel 143. Sanal gerceklik icinde modelleme yapmayi sadlayan Medium yazilimndan bir sahne.

Perspektif teknolojisini inceleyen 2. Bdélimde anlatildi§i Uzere, dncl sanatgilar
sanatlarini icra ederken kendi ¢aglarinin teknolojilerini yakindan takip etmigler ve
sanatlarinda kullanmaya c¢alismiglardir. GUnUmiz sanatgilarinin  bu c¢agin
teknolojilerini  kullanmalarinda higbir sakinca olmadiginin altini  ¢izmek
gerekmektedir. RGnesans sanatgilari optik aracglari kullanarak hile yapmadiklari gibi
sanatin ilerlemesinde buyuk rol oynamiglaridir. Bu énermeden yola c¢ikilarak, bu
tezin uygulamasinda derinlik uygulamalarinda azami miktarda teknolojiden

yararlaniimaya calisiimistir.

4.4. KURGU ve SUNUM

Muzik olarak Saman muzigi andiran bir tema secilmis ve Altay mitolojisin
destekleyen mistik bir hava yakalanmaya calisiimistir. Asagidaki gorselde

uygulama videosunun sahneleri goérulmektedir.
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Gérsel 144. (Altay Evrendogumu, Ozgiir Serdar Altunoglu, 2019)
Kaynak video: https://vimeo.com/341748881
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https://vimeo.com/341748881

Giris sahnesinde kameraya, 2. nesil bir tanri olan Bay-Ulgen kartal formunda eslik
etmektedir. Ardindan kamera ilerleyip ana rahmi gibi olan sahneye vardiginda
kadraja iki yandan ejderha karakterleri girer. Ejderhalar burada gokyuzu tanris1 Gok-
Tengri ve Ak-Ana’yl temsil etmektedir. Ikisi birlikte dans edip dolanarak ilk kara
parcasini ve hayat agacini yarattiktan sonra sahneden ayrilirlar. Bir sahnede tekrar
kartal formundaki Tanri Ulgen’in géziinden gériilen kara pargasi gosterilir ve tanitim

filmi sonlanir. (https://vimeo.com/341748881 adresinden de izlenebilir.)
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ANIMASYON: OZGUR SERDAR ALTUNOGLU (c) 2019

Gérsel 145. Uygulamanin sunum afisi (Ozgiir Serdar Altunoglu, 2019)

Animasyon ¢ok emek isteyen ve ne teknik kullanilirsa kullanilsin guglu bir bilgisayar
isteyen bir etkinliktir. Fakat bu dizeyde bir tanitim filmi Kultir Bakanligi gibi
kurumlardan gereken destegi almakta etkili olabilmektedir. Yeterli odenek

bulundugunda projenin tamamlanmasi dugunulmektedir.
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SONUG

“Perspektif, animasyon i¢in neden 6nemlidir? Tarih boyunca nasil bir donuasime
ugramistir? Gunumuz gorsel sanatlarina katkisi var midir?” sorulariyla baglayan
tezde, dncelikle perspektifin, derinlik projeksiyon tekniklerinden sadece bir kismini
olusturdugu ve asil konunun derinlik saglama teknikleri oldugu gorulmustur.
Sorunsall guncelleyip tekrar bakildiginda ise derinlik gosterim yontemleri ve
glnumiz animasyonuna katkisi tezin omurgasina donusmustir. Bu arastirma
suresince ayrica bakis, gorme ipuclari, 1sik-renk-golge, atmosferik perspekiif,
bulaniklik, rakursi, kanonik boyama teknikleri, mat boyama gibi derinlik algisi ile
ilintili birgok yararli bilgiye deginme imkani dogmustur ve bu bilgiler uygulama

projesindeki atmosferin derinlegsmesi icin kullaniimistir.

Dogay! kusursuz tasvir (mimesis) arzusu modern sanata kadar ressamlari ve
biliminsanlarini oldukga mesgul etmistir. Optik bilimindeki gelismeler sayesinde
kusursuz tasvir buyuk bir beceri olmaktan ¢ikip portatif camera obscura’lar, camera
lucida’lar, aynalar, fotograf makineleri gibi optik aracglar sayesinde herkesin
yapabilece@i bir etkinlige donusmustir. 18.yy. kimyasal devrimi ve modernizm
sonrasinda ekspresyonist perspektif, kiibizm gibi yenilik¢i derinlik arayiglarina
gidilmig; bu arada tersten perspektif tim bu gelisimlerden bagimsiz olarak kendi
tarzinda uygulanmaya devam etmigtir. 20. yy.da resmetme adina baska 6nemli
gelisme daha olmus, bilgisayar grafigi teknolojisi dogmustur. Bilgisayar grafigini
analog resim yontemlerinde paradigma olarak olduk¢a yakin oldugu goérulmustir.
Roénesans’in kusursuz tasvir heyecani buglin 3B teknolojisinde yagsanmakta ve her
gun daha gergekgi gorseller Uretmek icin yaris yapiimaktadir. Bu yaris o kadar ileri

gitmistir ki sanal gercgeklik diye tium pradigmalari altist eden bir gelisme yasanmistir.

Tersten perspektif zamanlarinda tanrisal géze dyklnerek birgcok agidan ayni anda
resmedilen objeler, hUmanist Ronesans devrimiyle insan merkezci bir hal almisti.
Daha sonra bu insan-merkezci yaklasim optik cihazlar ile insandan kopup soyut bir
g6zlem fenomenine déndsmusti. Goruntl kiglk kara bir kutuya hapsedilebiliyordu.
Artik gézlemci ile gdézlem ayri olgulardi. Sanal gergeklik bu ayrimin ortasinda yeni
bir bakig yaratmisg ve kigiyi resmin dig gozlemcisi olmak yerine resmin igine

sokmustur. Hatta bu teknoloji resmin icindeyken de resmi yapmaya olanakl hale
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getirmistir. Artik bilgisayarlar perspektifin karmagik geometri hesaplarini insanlarin
yerine gergeklestiriyor, insanlar ise hesaplama kaygisi gutmeden 3B objeleri uzayda
istedikleri gibi yerlestirebiliyorlardi. SUphesiz ki bu 6nceki donem sanatgilarinin

hayal edemeyecegi bir gelismeydi.

Perspektif gormenin teknoloji tarihi incelemesi gostermistir ki gdormeye dair bu
paradigma degdisimi teknoloiji ile siki bir iliskiye sahiptir. Cagin 6nde gelen sanatgilari
bilimsel gelismeleri yakindan takip etmis, bazen teknolojinin yaninda bazen de
karsisinda yer alarak sanati gunumuzdeki konumuna tasimislardir. Bundan sonra
da sanatc¢ilardan beklenen bu slreci devam ettirmek, tarihsel birikimleri ve ¢aginin

el verdigi imkanlari iyi degerlendirip sanatlarini buna gére konumlandirmalaridir.

Cagdas canlandirma imkanlari igerisinde yer alan ve pratik bir animasyon dili olan
2.5B teknigi ise tekil olarak fazla degdinilmeyen; fakat uygulama olarak sikga
basvurulan bir yontem oldugu gorulmuastur. Her ne kadar canlandirma yontemi
olarak dile getiriise de duz katmanlari islemesi bakamindan hareketli grafik
alanindan da pek ¢ok Ornede rastlanmaktadir. Kokenleri sinemadaki ilk 6zel
efektlere, mat boyama teknigine kadar dayanan 2.5 boyut, 3B modelleme agsamasini
atlaylp dogrudan hareketlendirme safhasina gectigi icin diger tekniklerden
siyrilmaktadir. Bu sayede hem Uretim slresi hem de maliyet agisindan avantaja
sahiptir. Ayrica hacim ve derinlik konusunda yarattigi illizyon sayesinde 3B algisi

yaratmakta ve izleyiciye keyifli bir seyir sunabilmektedir.

Uygulama calismasinda ise 2.5 boyutlu sahne tasarimi ve modelleme teknikleri
merkezde olmak Uzere, derinlik ipuclarinin beslendigi, goélge ve atmosferik
perspektif etkilerinin kullanildigi, yidksek-kontrast avantajlarindan yararlanilan,
bulaniklik ve alan derinligi iceren, derinlik izdigim ydntemlerinin uygulandigi bir
canlandirma filmi olmasina calisilmistir. Kisaca bu tezin, eserlerini gérsel derinlik
anlaminda zenginlestirmek isteyen dijital ortamda resim ve video Ureten sanatcilara

yeni ¢ozum fikirleri sundugu distndlmektedir.
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Madde 7.2. Gizlilik karari verilen tezler gizlilik siiresince enstiti veya fakiilte tarafindan
gizlilik kurallarn cgercevesinde muhafaza edilir, gizlilik kararinin kaldinimasi halinde Tez
Otomasyon Sistemine yiiklenir.

Tez Danigsmaninin onerisi ve enstitii anabilim dalinin uygun goriigii lizerine enstitii veya
fakiilte yonetim kurulu tarafindan karar verilir.
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