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OZET

CAKIN, A. Cagri. 3B Animasyon Filmlerin Yapim Siirecinin Incelenmesi ve Bir

Animasyon Denemesi. Yiiksek Lisans Tezi, Ankara, 2012.

Giizel sanatlar kapsaminda diisiiniilen bir¢ok alan sayisal ortamda da tasarlanir hale
gelmistir. Baslangigta eglence amaciyla gelistirilen animasyon tekniklerinin
uygulanabilirlik alan1 zaman i¢inde genislemis; eglenceden egitime, sinemadan uzay
arastirmalaria, reklam filmlerinden gorsel efektlere, mimarliktan miihendislige kadar
genisleyen olduk¢a kapsamli bir alana yayilmistir. Gosterime giren birgcok filmde,
reklamda ya da televizyon dizilerinde bilgisayar grafigi ve animasyonlar1 kullanilmaya
baslanmigtir. Gergeklestirilmesi olduk¢a pahali ve zor olan sahnelerde 6zel dijital
efektler, animasyonlar kullanilarak “imkansiz” imkansiz olmaktan ¢ikmustir. Biiyiik
hizla gelisen bu sektorlerde gorsel zenginlik arayisinin her gegen giin daha da 6nem

kazanmasi, animasyon konusunda ciddi yatirimlarin yapilmasina yol agmustir.

Yapilan bu g¢alismanin amaci, iic boyutlu animasyon filmlerinin yapim siireglerinin
neler oldugunu, neler icerdigini arastirmak ve bu baglamda uygulanmakta olan giincel
teknolojiye yonelik gelismeler konusunda Tiirkge literatiire katkida bulunmaktir. Bu
calismada ayrica, elde edilen bilgiler 1s18inda bir 3B animasyon uygulama caligmasi

yapilmistir.

Bu c¢alismamizin uygulama asamasinda Oncelikle animasyon filminin senaryosu
yazilmis ve bir animasyon denemesi yapilmistir. Calisma sonucunda anlagilmistir ki,
degisen teknoloji 3B animasyon filmlerinin yapim asamalarimi biiylik 6lciide
etkilemektedir. Her gegen giin gelisen ve yenilenen teknoloji, animasyon yapim
asamalarinda yeni uygulamalara yol acarken, ortaya c¢ikan iriiniin kalitesini de
yiikseltmektedir. Bu nedenle, sorunlara yonelik ¢oziimlerin tiretilmesi i¢in hizli ve

stirekli bir degisim gosteren teknolojinin yakindan izlenmesi gerekir.

Anahtar Sézciikler: Animasyon, Bilgisayar Ortaminda Uretilen Animasyon, Ug

Boyutlu Animasyon, 3B Animasyon.
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ABSTRACT

CAKIN, A. Cagri. A Study of 3D Animation Films Production Pipeline: An Animation
Piece. Master Thesis, Ankara, 2012.

Many fields within the scope of fine arts have become to be envisaged within in the
context of digital environment. Animation techniques that have initially been developed
for entertainment purposes have enlarged its applications from entertainment to
education, from film production to space research, from commercials to visual effects,
from architecture to engineering. Today, computer graphics and animations are being
used in many films, commercials and television series. Hence, digital special effect
scenes, which are very expensive and difficult to implement, have made impossible to

possible.

The aim of this study is to identify and explore the production processes of 3D
animation films. By doing so, it also hopes to contribute to the existing Turkish
literature on the subject. This study also includes an animation piece prepared in the

lights of information gathered through our research.

Before the production of an animation piece, film’s scenario has been prepared.
According to this script, animation technigues have been applied. Because of this study,
it has been understood that technological changes greatly affects production pipeline of
3D animation films. In short, new developments in technology lead to different
applications in production pipeline, which in turn increases the quality of product.
Therefore, in order to find to suitable solutions to the existing problems in the field of

3D animation new technologies must closely be observed and monitored

Key Words: Animation, Computer Generated Animation, Three Dimensional

Animation, and 3D Animation.
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GIRIS

Degismeyen tek seyin degisim oldugu giiniimiizde teknoloji, yasamimizin her boyutunu
etkiledigi gibi sanat c¢alismalart da bu gelismelerden, yeniliklerden biiyiik Olglide
etkilenmektedir. Oyle ki, Giizel sanatlar kapsaminda diisiiniilen bircok alan sayisal
ortamda tasarlanir hale gelmistir. Ilk baslarda eglence amaciyla gelistirilen animasyon
teknikleri, zaman i¢inde eglenceden egitime, sinemadan uzay arastirmalarina, reklam
filmlerinden gorsel efektlere, mimarliktan miihendislige kadar genisleyen oldukca

kapsamli bir alana yayilmistir.

Animasyon tekniklerinin en yogun olarak kullanildig: sanat alanlarindan biri sinemadir.
Biiyiik hizla gelisen bir sektor olan sinemada gorsel zenginlik arayisinin her gegen daha
da 6nem kazanmasi, animasyon konusunda ciddi yatirimlarin yapilmasina yol agmuistir.
Son yillarda bu sektorde bilgisayar grafik ve animasyonlarina daha fazla yer
verilmektedir. Gosterime giren bircok filmde, reklamda ya da televizyon dizilerinde
bilgisayar grafigi ve animasyonlar1 kullanilmaya baglanmistir. Gergeklestirilmesi
oldukga pahali ve zor olan sahnelerde o&zel dijital efektler, animasyonlar
kullanilmaktadir. Boylece sinema sektoriinde “imkansiz” imkansiz olmaktan ¢ikmistir.

Tek engel insanin kendi hayal giicii olmustur.

1970’li yillarda yasanan yogun teknolojik gelismeler, bilgisayar grafiginde biiyiik
yeniliklere yol agmistir. Bu durum bilgisayarin estetik amacli kullanilabilecegi
konusunda farkindalik yaratilmasina olanak vermistir. 1980’11 yillara gelindiginde sanat
egitimi alan animator John Lesseter’in Lucas Film ekibine dahil olmasi bu ekibin
vizyonunu degistirerek teknolojinin sanatla bulugsmasini sagladigi goriilmiistiir. 1986
yilinda Lesseter’in cansiz bir lambaya gercek karakter hareketleri vermesi ile 3B
animasyon diinyasinda bir déniim noktas1 yasanmistir. Ilk defa “animare” (bir seye
hayat vermek, ruh vermek, canlandirmak) sozciiklerinden tiiredigi bilinen animasyon

kelimesi boylece gergek kimligini bulmustur.



Biiylik hizla gelisen bu sektérde gorsel zenginlik arayisinin her gegen daha da onem
kazanmas1, animasyon konusunda ciddi yatirimlarin yapilmasina yol agmstir. Ornegin
1995 yilinda 30 milyon dolarlik bir biit¢esi olan Toy Story-1 filmi 300 milyon dolarlik
bir gelir getirirken, 2010°da vizyona giren ve serinin devam filmlerinden biri olan Toy
Story-3 filminin biitgesi 200 milyon dolar olup filmden 1 milyar dolarlik gelir
saglanmistir. Bu durum 3B animasyon sektoriiniin ne kadar biiylidiigiinii ve daha da

biiyliyecegini acik¢a gostermektedir.

Ne yazik ki, hayatimizla bu derece i¢ ice olan ve giinlik yasantimizda her giin
karsilastigimiz {i¢ boyutlu animasyonlar konusunda tilkemizde yeteri kadar arastirma

yapilmamaktadir.

Tezimde kisa metrajli 3B animasyon filmlerinin yapim siire¢lerinin incelenmesi ve
uygulanmakta olan yeni tekniklerin arastirilmasi amaglanmaktadir. Boylelikle, her
gecen gilin bliylik bir hizla gelisen 3B animasyon uygulamalarindaki gelismeler
konusunda akademik bilgi birikimine katkida bulunularak, ileride bu alanda g¢alisma
yapmak isteyenlere 151k tutulmasi hedeflenmektedir. Buna ilaveten, kisa metrajli bir

animasyon caligmasi da iiretilmis ve biitlin bu bilgilerin pekistirilmesi saglanmstir.

Caligmada oncelikle 3B animasyon nedir? 3B animasyon filmlerin yapim siirecinin
asamalar1 nelerdir? Bu asamalarin 6zellikleri nelerdir? 3B animasyon film iiretiminde
karsilagilan sorunlar nelerdir? Bu sorunlarin ¢6ziimii konusunda hangi teknikler
uygulanmaktadir? ve benzeri sorulara yanitlar aranacaktir. Bu sorular yanitlanmaya

caligilirken kisa metrajli 6rnek bir 3B animasyon uygulamasina da yer verilecektir.

Tezimin ilk boliimiinde animasyonun ne oldugu ve tarihsel gelisim siireci ele
aliacaktir. Daha sonra animasyon uygulamalarinda kullanilan teknolojiler ile ilgili
bilgiler derlenerek, gilinlimiizde hangi tekniklerin uygulanmakta oldugu konusu
irdelenecektir. Daha sonraki boliimlerde ti¢ boyutlu animasyonun iiretim asamalar1 ele
alinarak, ii¢ boyutlu animasyon iiretilirken hangi asamalardan gecildigi anlatilacaktir.
Son olarak animasyon iiretiminde siklikla karsilasilmakta olan sorunlara deginilerek,

ornek bir animasyon uygulamasi gergeklestirilecektir.



1. BOLUM

UC BOYUTLU ANIMASYON VE TARIHSEL GELISIiMI

1.1. KAVRAMLAR

1.1.1. Animasyon Nedir?

Cesitli kaynaklarda bir¢ok tanimina rastladigimiz animasyon teriminin etimolojik
acidan Latince ‘“‘animatus” (ruh, nefes) ve “animare” (bir seye hayat vermek, ruh

vermek, canlandirmak) sézciiklerinden tiiredigi anlasiimaktadir.*

Gliniimiiz Tiirk¢esinde animasyon yerine “canlandirma” sodzcligliniin tercih edildigi ve
bunun da Tiirk Dil Kurumu tarafindan yayinlanan Tiirk¢e Sozliikte “Tek tek resimleri
veya hareketsiz cisimleri gosterim sirasinda hareket duygusu verebilecek bir bigimde
diizenleme ve filme aktarma isi” olarak tanimlandigi goriiliir (Tiirkge Sozliik, 2010). Bu
tanim ile Ana Britannica’da yer alan “canlandirma” kavraminin ne olduguna iliskin
aciklama arasinda biiyiik dl¢iide benzerlik vardir. Buna gore “Canlandirmak, canlilik,
hareket, hayatiyet kazandirmak, resim ya da nesneleri hareketli ya da canli olduklari
yanilsamasini uyandiracak bi¢cimde diizenleme islemi” olarak ifade edilmektedir (Ana
Britannica, 1986).

Canlandirma eyleminin 6ziinde bulunan hareket olgusunun, animasyon konusunda

tanim gelistiren diislinlirlerin tamaminin yaptiklar1 agiklamalarda yer verdikleri baslica

! http://www.etymonline.com/index.php?search=animation



unsur oldugunu sdylemek miimkiindiir. Orneklemek gerekirse, animasyonu “bir dizi
sabit goriintliniin birlestirilmesiyle olusturulan hareketin illiizyonu” olarak goren Taylor
(Taylor, 1999, s.7) gibi Disney’in Dokuz Yash Adam diye bilinen usta ¢izerlerinden
Frank Thomas ile Ollie Johnson da animasyonu, “sanatg¢i tarafindan yaratilan hareketin
ve i¢ diinyanin, bir dizi goriintii kareleri halinde arka arkaya gosterilmesi” diye
algilamaktadir (Thomas & Johnson, 1995, s.16). Animasyonun ne oldugunu digerleri
gibi hareket olayini esas alarak aktaran McLaren’e gore “Canlandirma, hareket eden
cizimler degil, cizilenlerin hareketi sanatidir. Her iki kare arasinda ne oldugu, karenin
tizerinde ne oldugundan ¢ok daha onemlidir. Bu yiizden canlandirma, kareler arasinda

yer alan goriinmeyen araliklar olusturma sanatidir” (aktaran: Gokgearslan, 2007, 5.33).

Animasyonun ne oldugu konusunda g¢alismalarda bulunan llgaz, animasyon olayini,
“duragan olan1 yasamla doldurma sanati” diye agiklar (llgaz, 1997, s.10). Bu konuda
akademik bir ¢alisma yapmis olan Selguk Hiinerli, animasyonu “gercekte devinimi
olmayan nesne ya da goriintiilerin devinimliymis izlenimini verecek big¢imde
diizenlenmesi ve kaydedilmesi yoluyla elde edilen goriinti” diye tanimlarken,
“canlandirma sinemasi(ni) ise, bu goriintiilerin belirli bir senaryo g¢er¢evesinde sinema

dili kullanilarak bir araya getirilmesi” olay1 olarak agiklar (Hiinerli, 2005, s. 69).

Oziinde cansiz varliklarm canliymis gibi gdsterilmesi olan animasyonu, “Bir mesajin,
olayin, duygunun, diisiincenin ya da bir hikayenin pes pese siralanmis goriintiileri
kullanarak bir senaryo igerisinde anlatimini saglayan bir sanat dali” olarak

degerlendirmek gerekir (Sargin, 2010, s.49).

Son derece yaratici, giiglii ve etkili bir sanat formu olan animasyon ile Walt Disney’in
dedigi gibi “insan aklinin hayal edebildigi her seyi anlatmak miimkiindiir” (Thomas,
Johnson, 1995, s.14). Giniimiizde her tirli duygu ve disiincenin bagkalarina
aktarilmasinda siklikla basvurulan bir iletisim araci da olan animasyon yoluyla,
insanlig1 ilgilendiren her konuda yonlendirmeler yapilabilmektedir. Rus sanatgisi
Aleksandr Petrov’un dile getirdigi gibi “Canlandirmadan sadece Onemsiz seyler
beklemeyin. Canlandirma sizi yaralayip, ruhunuzu rahatsiz edip, bilincinizi altiist

edebilir.” ( Sargin, 2010, s.74).



Tarihsel siire¢ igerisinde olduk¢a uzun bir ge¢misi olan animasyon olgusu, insanlarin
magaralarda  yasadigi  donemlerde magara duvarlarina  yaptigi  resimlerle
iligkilendirilmekte ve bu resimlerin ilk canlandirma 6rnekleri oldugu ifade edilmektedir.
Giliniimiize degin teknolojik anlamda her gelisimden etkilenmis olan animasyonun,
yaklasik son yarim yiizyildir, oOzellikle bilgisayar teknolojisinden biiyiik ¢apta
etkilendigi goriilmektedir. Oyle ki, yeni teknolojilere dayali farkli ydntemlerin,
malzemelerin ve deneyimlerin uygulanmasi sonucunda animasyon alaninda son derece

carpict ornekler olusturulabilmektedir.

1. 1. 2. Bilgisayar Animasyonu Nedir?

Bilgisayar teknolojisindeki c¢aligmalarin yol agtigi en anlamli gelismelerden biri, hig
kuskusuz, bilgisayarla yapilabilen animasyona yonelik yazilimlarin gelistirilmis
olmasidir. Bdylelikle, “Gergegi oldugu gibi yeniden yaratma, diis gilicliniin tiim
tiriinlerini goriilebilir gerceklige doniistiirme, anlatimi1 destekleme ya da anlatimi gii¢
soyut ve somut kavramlar1 aktarma olanagi gibi, kullaniciya sayisiz anlatim yollar
saglayan bu araglarla yapilan animasyonlarin, giiniimiizde kullanilmadigi alan yok
gibidir” (Giirsag, 1993, s. 2). Miihendislikten mimarliga, egitimden giizel sanatlara,
iletisimden saglik sektoriine ve daha bir¢ok alanda bilgisayar animasyonundan yaygin
olarak yararlanilmaktadir. “Bilgisayar animasyonu” (computer animation) kavrami en
basit bir sekilde “bilgisayar grafikleri kullanarak hareketli goriintiiler iiretme islemi”

olarak tanimlayabiliriz (Jurgens, 2011).

Bilgisayar animasyonunun genelde iki temel grup i¢inde ele alindigin1 ve tanimlandigini

goriirliz. Bunlar,
* Bilgisayar Destekli Animasyon (Computer Assisted Animation)
» Bilgisayar Ortaminda Uretilen Animasyon (Computer Generated Animation,

CG)



Bilgisayar Destekli Animasyon, gelencksel iki boyutlu elle ¢izilmis ¢izgi animasyonun
bilgisayar destegiyle iiretilmesi olup, bu tiir animasyonlarda geleneksel animasyonda
kullanilan kalem, boya, kagit gibi malzemelerin yerine bilgisayar kullanilir. Boylelikle,

animasyon yapim siireci hizlanir ve kolaylasir.

Bilgisayar Ortaminda Uretilen Animasyon ile es anlamli olarak siklikla kullanilan “ii¢
boyutlu animasyon ya da 3B animasyon” (three dimensional animation — 3D animation)
ise tiim goriintiiler nesnelerin ii¢c boyutlu modelleri ve gercek¢i aydinlanma modelleri
kullanilarak olusturulur. Ancak bu tanimm 3B Animasyon kavraminin igerigini
yansitmakta yeterli oldugunu séylemek zordur. Bu konuda daha kapsamli bir tanim
olarak 3B animasyonu, “bilgisayarin uzaysal mekani ii¢ boyutlu olarak olusturulup,
hareketlendirilmis modellerin sivanmasi (goriintii isleme ya da rendering) yoluyla elde
edilmis derinlik yanilsamasi yaratan iki boyutlu goriintiilerin belli bir hizda ard1 ardina

gosterilmesi” (Giirsag, 1993: 18) olarak agiklayabiliriz.

3B Animasyonun hem geleneksel hem de “stop motion” animasyondan farkli kilan
Ozellikleri s6z konusudur.  Geleneksel animasyonda hikayeyi olusturan her kare,
cizerler tarafindan tek tek ¢izilir ve bu ¢izimler bir anlam dogrultusunda siralanir. “Stop
motion” animasyonda ise, fiziksel nesne ya da kuklalar animatorler tarafindan
hareketlendirilerek filme alinir. Buna karsin 3B animasyonda objeler ya da modeller
bilgisayarda modellenir ve bir iskelet araciligiyla hareketlendirilir. Ana Kkareler
animatorler tarafindan olusturulurken ara kareler de bilgisayar tarafindan hesaplanir.

Son agsamada elde edilen hareketli goriintii bilgisayar tarafindan islenir (rendering).

Kisaca, 3B Animasyon, “stop motion” tekniklerinin geleneksel animasyon ile
harmanlanarak bilgisayar ortaminda firetilmesi sonucunda gergeklesir. Geleneksel
animasyondaki karakterlerin aksine, 3B animasyonda olusturulan modellerin gevresinde
serbestce dolagilabilir duygusu yaratilarak, karakterlerin ¢ok yonlii olarak algilanmasi

saglanir.



Tezimizin ana konusunu bilgisayar ortaminda {iretilen animasyon, bir baska deyisle, 3B
Animasyon olusturmaktadir. Bu kapsamda, 3B Animasyonun yapim asamalari, ilkeleri,

uygulamalar1 6ncelikle ele alinip incelenecektir.

1. 2. BILGISAYAR ANIMASYONUN TARIHSEL GELiSiMI

Dijital animasyonun son 50 yilda gosterdigi hizli ytikselis ile birlikte, animasyonun ne
zaman ve nasil ortaya ¢iktig1, kimlerin bu alanda basrol oynadigi merak uyandirmistir.
Yarim asirhik bir gecmisi olan ve insanin hayal edebilecegi her seyi, canli hale
getirebilen ve hayallerde bile sinir tanimayan bu illiizyonist alanin tarihi de dolayisiyla
yeni yeni yazilmaya baglamistir. Bu 50 yillik tecriibenin bugilin ulagtigimiz estetik ve

teknik seviyeyi nasil miimkiin kildigina dair kronolojik gelismeler soyledir.

1957:

Bilgisayarda animasyonun ilk Ornegi olarak diisliniilen analog bilgisayar grafikleri
1957°de Amerikali animator John Whitney Sr tarafindan yaratilmistir (Withrow, 2009,
s.12). John Whitney Sr tarafindan yapilan ¢aligmalarin, teknolojinin sanatsal kullanim
icin yayginlagsmasinda dnemli katkist olmustur. Whitney ilk ve en {inlii animasyonlarini,
bilgisayarla kontrol edilen bir ugak savar silahin hedefleme mekanizmasini, kamera
hareketini kontrol etmek i¢in adapte etmesi ile basarmistir. Sonrasinda donemin film
jenerik tasarimlariyla iinlii olan grafik tasarimci Saul Bass ile is birligi yapmistir
(Chong, 2008, s 32). Baslica caligmast 1958 yapimi Alfred Hitchcocks’un Vertigo

filminin jenerigindeki animasyonlardir (bkz. Goriintii: 1).



Goriintii 1: “Vertigo” filminin afisi (Chong, 2008, s. 33)
1963:

Bilgisayar grafikleri ve animasyonu konusundaki ilk aragtirmanin 1963’de MIT?de
doktora 6grencisi olan Ivan Shutherland’in icat ettigi ilk etkilesimli bilgisayar ¢izim
programi olan “Sketchpad” ile basladigimi goriiriiz (bkz. Goriintii 2). Sketchpad
sayesinde, kullanici, 151kl 6zel bir kalem yardimiyla ekran iizerinde gercek zamanl
olarak sekiller cizebilmekte ve istenmeyen ¢izgileri silebilmektedir. Grafik
elemanlarindan birinin  manipiile edilmesi ise, kullanicinin kompleks hareket
tiretebilmesini saglamaktadir ki bu durum gilinlimiiz kosullar1 i¢in ¢ok ilkel gibi
durmasma ragmen zamanina gore bir devrim niteligindedir. Sketchpad modern
bilgisayar destekli ¢izim programlarinin atast ve bilgisayar grafiginin gelisiminde

onemli bir atilim olarak kabul edilir. Programin kullanici ara yiizii modern nesne tabanl

2 Massachusetts Teknoloji Enstitiisii ( Ingilizcesi Massachusetts Institute of Technology ) veya kisaca
MIT, Amerika Birlesik Devletleri’nin bilim, miihendislik ve ekonomi konularindaki basarilariyla taninan
bir teknik {iniversitedir.



programlama dili ile iretildigi i¢in, bilgisayar grafiginin hem artistik agidan hem de
teknik acidan kullanabilecegini ortaya koymasi acisindan biiyiik bir yenilik sayilabilir
(Parent, et al., 2010, s. 28).

Goriintii 2 : Sketchpad (http://upload.wikimedia.org/wikipedia/en/7/7b/Sketchpad-Apple.jpg)

1970:

1970’li yillarin baslarinda Utah Universitesi ve R/Greenberg gibi sirketler ii¢ boyutlu
bilgisayar grafiklerindeki yeni teknolojiler iizerine c¢alismis ve ¢esitli denemeler
yapmaya baslamistir. Her ne kadar birkag¢ yil boyunca dykiisel yapiya ya da gercekgilige
benzeyen hi¢ bir sey elde edilmese de, teknik anlamda biylik yenilikler
gerceklestirilmistir (Kinay, 2010).

Filmlerde, bilgisayar grafiginin ve animasyonun Sinemada yayginlagsmasini hedefleyen
ve bilgisayar grafiginin atalar1 olarak kabul edilen bircok firma 70°li yillarda
kurulmugtur. Bunlardan baglicalari: Bob Abel ve Con Pederson’in kurdugu Robert Abel
& Associates, John Whitney Jr. (Bilgisayar Grafiginin Babasi” olarak bilinen John

Withney Sr.’in oglu) ve Gary Demos’un kurdugu Information International
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Incorporated (Triple 1 yada Ill), Dr. Philip Mittelman’in kurdugu Mathematical
Applications Groups Inc. (MAGI) ve son olarak Los Angeles’da kurulan Digital Effect
yapim sirketidir. George Lucas’in kurdugu Lucas Film disinda birgogu 80’li yillara
kadar silinip gitmistir (Jones & Oliff, 2007, s. 7).

1971:

Bilgisayar grafigindeki en o©nemli gelismelerden biri 1971 yilinda icat edilen
mikroislemcilerdir. Bilgisayar islemcisi, 1959’da gelistirilen entegre devre sistemi
kullanilarak, tek bir ¢ip kadar kiigiiltilmustir. Bu sayede bilgisayar teknolojisi,
laboratuvarlardaki beyaz 6nliiklii insanlarin kullanimindan, kisisel kullanima gegmistir
(Jones & Olif, 2007, s.104).

1971 yilinda ti¢ boyutlu bilgisayar grafiginde de 6nemli gelismeler yasanmistir. Bu yila
kadar diiz tonlama ya da golgelendirme (flat shading) teknigi ile kati nesnelerin
goriintlisti rahatlikla elde edilebilirken, nesnenin egrisel ylizeylerinde olusan sert
kenarlar gerceklik hissini bozmaktaydi. Izleyiciye gergeklik hissini verebilmek icin ii¢
boyutlu modeli olusturan poligonlarin artirilmis ancak bu da bilgisayar1 ¢cok yavaslattigi
icin tam bir ¢6ziim olamamistir.. 1971°de Henri Gouraud egrisel yiizeylerin
gorsellestirilmesi i¢cin poligonlar {izerindeki {iggen yiizeyler arasinda renk ara
degerlendirmesine (interpolation) dayali bir yontem gelistirmistir. Kendi adin1 verdigi
bu yontem diiz tonlamadan daha az hesaplama gerektirmesine ragmen elde edilen
goriintii kalitesini son derece yiikseltmesi agisindan 6nemlidir. Tek sorun objedeki
poligon sayisi azalmaya basladik¢a, bu yontem kenarlarda istenilen sonucu vermemistir

(bkz. Goriintii: 3)
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Goriintii 3: Gouraud Tonlama ( Sagdaki kiirede ¢cok poligon kullanilirken solda az poligon
kullanilmustir.)

1973:

Bilgisayar grafiginde ve animasyon tekniklerinde yasanan gelismeler, sektoriin basrol
oyuncularini, ana yaraticilarini bir araya getiren SIGGRAPH (Special Interest Group on
GRAPHics and Interactive Techniques) adi altindaki konferans serisinin dogmasina
neden olmustur. Halihazirda her yil diizenlenen bu konferans, bilgisayarda {iretilen
gorsel trlinlerin estetik ve teknik agidan en basarili 6rneklerinin sergilendigi diinya
capindaki en biiylik organizasyonlardan biri olup, ilk defa 1973 yilinda, 600 kisinin
katilim1 1ile gerceklestirilmistir. Her yil gelistirilen yeni teknikler biiylik yanki
uyandirmakta ve bu alanda calisan kisilerin birbirinden ilham almasini saglayarak daha

biiyiik yeniliklerin yapilmasi i¢in biiyiik bir itici gii¢ olmaktadir (SIGGRAPH, 2011).

1974:

1974 yilinda bilgisayar miihendisliginden doktorasini alan Ed Cadmull’un tez
arastirmasi konusu olan “Doku kaplama” teknigi de yine bilgisayar grafigi diinyasina
gercekeiligin yeni bir boyutunu kazandirmistir. Ed Cadmull’in gelistirdigi doku
kaplama teknigini ve bu teknigin animasyon diinyasina getirdigi yenilikleri su sekilde

tanimlamaktadir (Morrison, 1994).
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“Gergek hayatta gorsel olarak karsilastigimiz bir¢ok nesnenin kendine 6zgii bir
dokusu vardir. Dokular yiizey ve formlari karakterize ederek nesnelere gergeklik
kazandirilmasmi saglar. Adeta desenli kaplama kagidi ile bir kutuyu kaplamaya
benzer. Ed Cadmull’un gelistirdigi bu yontem sayesinde karmasik modelleme
stirecinde ¢ok sayida cokgen kullanilarak yapilan modellemelerde, bilgisayarin
calismasi ile boyama (render) islemi sirasinda ortaya g¢ikan performans diismesi
ve depolama gibi sorunlar giderilmistir. Daha sonra doku kaplama teknikleri
gelistirilerek hem yazilim hem donanim &zelligi olarak sunulmaktadir.” (Turan,

2002, 5.25).

Ed Catmull’in izerinde calistigi bir diger teknik olan Z-Arabellek ise gizli olan
yiizeylerin ortadan kaldirilmasi i¢in kullanilmaktadir. Boylelikle bilgisayar, objelerin
goriinmeyen kisimlarini hesaplamaya ugragsmaz ve goriintiiniin islenme siireci daha kisa

stirede gergeklesir (Morrison, 1994, s. 35)-

Ayni yil Bugi Toung Phong tarafindan gelistirilen ve kendi ismini verdigi Phong
tonlama yontemi ile foto-ger¢ek goriintiilerin elde edilmesinde biiyiik adimlar atilmustir.
Bu yontemle renk ve yiizey tizerindeki yansima ve gélgelerin olmasi saglanmistir.
Bununla beraber, objelerin kenarlarmin da yumusatilmasi basarilmis ve piiriizsiiz

gorintiiler elde edilmistir.

FLAT SHADING PHONG SHADING

Goriintii 4 Diiz tonlama (Flat shading) ve Phong tonlama arasindaki fark yukaridaki gibidir.(
http://en.wikipedia.org/wiki/File:Phong-shading-sample.jpg)
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1974 yilinda ilk kez bir animasyon filmi Oscar’a aday gosterilmistir. “Hunger” adli bu
film Rene Jodoin tarafindan {iretilip Peter Foldes tarafindan yonetilmistir.(bkz. Goriintii
6) Bu parga iki buguk boyutlu ve objelerde “ara deger bulma” teknikleri kullanilsa en

onemli yan1 hikaye 6geleri tasiyan ilk animasyon filmdir (Parent, 2002, s. 23).

Gorintii 5: Hunger (http://en.wikipedia.org/wiki/Hunger_%281974_film%29)
1975:

George Lucas 1975’de Lucas Film’in i¢inde filmlerdeki gorsel efektleri yapmak {izere
Industrial Light & Magic (ILM) adi altinda bir sirket kurmustur. Gilintimiize kadar gelen
ve 35 yillik bir gegmisi olan bu firma bugiine kadar23 tane teknik 6diil ve 15 Oscar
odili almis ve toplamda 275 filmin efektlerine imzasini atmustir (ILM Web Sitesi,
2010).

1976:

1976 yilinda gosterime giren “Futureworld” adli bir bilimkurgu filminde ii¢ boyutlu
bilgisayar animasyon teknolojisinden yararlanilmistir (bkz. Goriintii 7). Ed Catmull ve

Fred Parke’in filmde kullandiklari insan yiizii ve el animasyonu, filmi gorsel anlamda
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zenginlestirmis ve insanlarin bilgisayar animasyonunun sinema endiistrisinde nasil bir

potansiyeli oldugunu gormelerini saglamistir (Chong, 2007, s43).

Goruntu 6: Futureworld

1979:

Ed Cutmall’in gelistirdigi yazilimlar ve animasyonlar tinlii yapimc1 George Lucas’in
ilgisini ¢ekmeye baslar. Bilgisayar animasyonlar1 i¢in George Lucas’in bakis agis1 su

sekildedir.

“Stars Wars filmini ¢ektikten sonra bilgisayar animasyonlarinin diinyasinda
ilerlemem gerektigini anladim. Bilgisayar kontrollii kameralar yapmistik fakat asil
istedigim bir sonraki seviyeye gegebilmekti. Birgok fikrim vardi ve bunlar klasik

film teknolojisi ile gergeklestirmek miimkiin degildi.” (The Pixar Story, 2008).

George Lucas 1979’da LucasFilm i¢inde yeni bir grafik departmani olusturmak icin Ed
Catmull, Ralph Guggenheim ve Alvy Ray Smith’i ise alir. Ozellikle filmler icin
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bilgisayar destekli goriintiiler liretmek i¢in olusturulan bu boliimiin bagina Ed Catmull

getirir. Bu boliimiin ad1 LucasFilm Graphic Group olacaktir.
1980:

Uc boyutlu bilgisayar animasyon teknolojisi kullanilarak elde edilen ilk gercekci dag
goriintlilerine sahip filmlerden biri olan “Vol Libre” Boeing firmasi ¢alisanlarindan
Loren Carpenter tarafindan yapilmis ve bu déneme damgasini vurmustur. Bu filmin
onemi fraktal® yonteminin kullanildig: ilk film olmasidir (bkz Gériintii 7 ). Carpenter’a
gore “Eger diinyanin resmini yaratmak istiyorsaniz, var olan tiim veriyi bilgisayara
yiiklemenin bir yolunu bulmalisiniz. Tiim geometrik sekiller milyonlarca kiigiik tiggenin

bir araya gelmesinden meydana gelir.”(The Pixar Story, 2008).

Fraktal yontem ile en karmasik sekilleri bile modellemek miimkiin olmustur. “Vol
Libre” filminin gosteriminden sonra Loren Carpenter, Ed Cutmall’dan is teklifi alir ve
LucasFilm’de calismaya baslar. Anlasilacagi gibi donemin en parlak bilim adamlari

LucasFilm altindaki grafik grubunda toplanmaya baglamistir.

% Fraktal parcalanmus ya da kirilmis anlamuna gelen Latince fractuuss kelimesinden gelmistir. Kendi
kendini tekrar eden ama sonsuza kadar kiigiilen sekilleri, kendine benzer bir cisimde cismi olusturan
parcalar ya da bilesenler cismin biitiiniinii inceler. (http:/tr.wikipedia.org/wiki/Fraktal)



http://tr.wikipedia.org/wiki/L%C3%A2tince
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Gorunti 7: Vol Libre

1981:

1981 yilina gelindiginde, yaptiklar1 televizyon reklamlarinda bilgisayar grafigi
kullanmaya odaklanmis ve déneminin 6ncii yapim sirketlerinden biri olan “Robert Abel
& Associates”, televizyon izleyicilerine ilk ti¢ boyutlu televizyon reklami “Glider”t
sundugunda bu sanat formu hizli adimlarla yiikselise gegmeye goktan baslamistir (bkz.

Goriintii 9).

Goruntu 8:; The Glider

Ayni yil ilk kez bilgisayarda {iiretilmis bir insan karakteri Cindy, Micheal Crichton’in

yonettigi Looker filminde kullanilmistir. Information International, Inc. (III) sirketi
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tarafindan yapilan bu filmde bilgisayar destekli simiilasyon kullanilarak modelin
dijitallestirilmesi saglanmistir. Bu film, aym1 zamanda, ii¢ boyutlu kaplama
teknolojisinin kullanildigr ilk filmdir. (Dirks, 2011)

Goruntu 9: The Looker

Bununla beraber Il “Adam Powers, The Juggler” adli kisa animasyon filmi ile CG
teknolojisi yoluyla az da olsa gergekgi insanlar yaratmaya devam etmistir (bkz. Goriintii
11).

Goriintii 10: The Juggler

1982:
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1982 yilinda daha 6nce bahsi gegen ve Lucasfilm’in gorsel efektler boliimii olan
Industrial Light and Magic (ILM), Lucasfilm’in grafik ekibi ile birlikte “Star Trek II,
The Wrath of Khan” adli filmin gorsel efektlerini gergeklestirir (bkz. Goriintii 12). Ekip
Alvy Ray Smith liderliginde bir gezegenin olusumunu anlatan Genesis adli efekti yapar.
Filmdeki daglar, okyanuslar ve benzeri goriintiiler yeni gelistirilen ve ilk 6rnegini Vol
Libre’de gordiigiimiiz fraktal teknigi ile yaratilirken; ates, yagmur gibi goriintiiler de ilk
defa gelistirilen bir pargacik sistemi teknigi kullanilarak yapilmistir (The Pixar Story,
2008 ). Isaac Kerlow bu gorsel efekt hakkinda sunlart soylemektedir.

“1982 ’de Industrial Light and Magic tarafindan Star Trek filmi i¢in
yaratilan Genesis efektinin tarihi bir 6nemi vardir. Bunun nedeni tamamu {i¢
boyutlu animasyon teknikleri ile yaratilmig ilk gorsel efekt sahnesi
olmasidir. Ayrica bu sahne pargacik animasyonlarinin ilk 6rneklerinden

biridir.”( Kerlow, 2003, s. 19).
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Goruntu 11 Startrek 11, The Wrath of Khan filminden Genesis sahnesi

80’li yillarin bilim kurgu filmleri arasinda bilgisayar teknolojisi ile yapilabilenleri
gosteren ve seyircileri yeni bir gorsel teknikle tanistiran, Steven Lisberger’in yonettigi
“TRON” adli yapimin 6nemli bir yeri vardir. (bkz. Gortntii 13) Filmin genelinde
bilgisayar devrelerini animsatan bir hava hakimdir (Sobchack, 1997, s. 230). Filmde,
donemin bilgisayar grafigi ile ugrasan dort biiyiik yapim sirketi MAGI, Triplel, Robert
& Associates ve Digital Effects tarafindan, yaklasitk 15 dakikalik bilgisayar ile

yaratilmig canlandirma goriintiisii tiretilmistir (Giiney, 1996, s. 21-22). Ancak bilgisayar



teknolojisinin tiim olanaklarindan yararlanilarak tiretilmis olsa da, s6z konusu film ticari
anlamda bir basar1 saglayamamistir. Ticari basari kazanamamasinin nedeni; dénemin
teknolojisinin, izleyicinin yiiksek teknolojili film izleme beklentisine karsilik vermeyisi
olarak nitelendirilmektedir (Baker, 1993, s.114-115).

7; 7- — ——— -
M= i r

—

Goriintii 12: TRON ( http://moviedex.com/wp-content/uploads/tron21.jpg )

1983:

Ed Cutmall’a gore ii¢ boyutlu animasyon sektoriiniin iginde tutunabilmek igin
efektlerden fazlasin1 yapmak gerekmektedir. Ug boyutlu animasyon alanindaki
gelismeleri siirdiirebilmenin tek yolu karakterleri hayata gecirmek, yani karakter

animasyonudur.

John Lasseter donemin parlak animatorlerinden biridir. Egitimini klasik animasyon
lizerine yapmis olmasina karsin bilgisayar animasyonlarinin potansiyelinin farkindadir.
1983 yilinda Siggraph Konferans1 Ed Cutmall ile John Lasseter’1 bir araya getirir. Ed

Cutmall karakter animasyonu cergevesinde olusturdugu vizyonu gergeklestirebilmesi


http://moviedex.com/wp-content/uploads/tron21.jpg
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icin animatdre ihtiyact vardir. Boylelikle John Lasseter’t ekibine dahil eder. Boylelikle
i¢ boyutlu animasyon diinyasinda ilk defa teknik ile sanat bir araya gelmektedir (The
Pixar Story,2008 ).

1984

1984°te “TRON” ’un biraktig1 yerden ise devam eden “The Last Starfighter”, bir uzay
gemisinin anlatildig1 gercekei ti¢ boyutlu, bilgisayarda iiretilmis 6geleriyle yaratilan ilk
konulu film olmustur (Parent, 2002, s.25). Minyatiir uzay gemisi modellerinin etkili bir
gorsel efekt olarak kullanildigi yillar artik geride kalmaya baslamistir. 30 dakikalik
animasyonun maliyeti 4.5 milyon $’a denk gelmistir (bkz.Gortintii 14).

Goriintii 13 The Last Star Fighter ( http://dorkhorde.blogspot.com/2012/02/league-of-
extraordinary-bloggers-weekly 22.html )

Aym yil Lucasfilm’in yapimci oldugu, John Lasseter ve Aby Ray tarafindan hazirlanan
“The Adventures Of Andre & Wally B.” adli film ise az miktarda oyki 6geleri
tasimasina ragmen ilk gergek 3B animasyon kisa film olarak kendini ispatlamistir.(bkz.

Gorilintl)) Bu iki ustanin ortak c¢aligmalariyla ortaya koyduklar1 ve biiylik begeni


http://dorkhorde.blogspot.com/2012/02/league-of-extraordinary-bloggers-weekly_22.html
http://dorkhorde.blogspot.com/2012/02/league-of-extraordinary-bloggers-weekly_22.html
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toplayan bu kisa animasyon filmi, bu yildan sonra alisageldik tekniklerle canlandirma
yapan kigilerle, bilgisayar ortaminda canlandirma yazilimlar gelistiren kisilerin ortak

caligmalariyla karakter canlandirma alanina agirlik verilmesini saglamistir (Bendazzi,
1994, s5.441).

“The Adventures Of Andre& Wally B” filminin bir baska énemi de “Hareket 1zi”
(Motion Blur) yonteminin kullanildig: ilk bilgisayar animasyon filmi olmasidir (Jones
Olif, 2007, s. 135).

Goriintii 14: The Adventures Of Andre& Wally B.

1985:

“Quest: A Long Ray’s Journey Into Light” (bkz. Goriintii 16) adli film sayesinde yeni
render teknigi olan “Isin Izleme” popiiler olmaya baglamistir. Bu ydntem, gercek
diinyada 15181 ne sekilde hareket ettigini goéz Oniinde bulundurarak bir sahnenin
goriintiisiinii ¢izen bir grafik olusturma yontemidir. Boylelikle gercege daha yakin
goriintiiler elde edilebilmekte ve izleyiciye gercekecilik duygusu daha kolay
aktarilabilmektedir.
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Goriintii 15: Quest: A Long Ray’s Journey Into Light

TAARNA Studio, Inc. adli film sirketi ise 1985’te “Tony de Peltrie” filmiyle bir
bilgisayar karakterine ilk defa insan hareketleri ve duygusal igerik kazandirmistir (bkz.
Goriintii 17).

Gorlintii 16: Tony de Peltrie

Kronolojik olarak inceledigimiz gelismelerden de anlasilacag iizere, bilgisayar iiretimi
olan karakterler yavas yavas ama kesin bir sekilde hayata ge¢mistir. Ancak bu
evrimlesmede konulu film diinyas1 heniiz yerini almamistir. 1985°te Lucasfilm, “Young
Sherlock Holmes™” adli filmle tehditkar iki ayakli yaratigi renkli olarak sundugunda bu

durumu tamamen degistirmistir (bkz. Goriintii 18). Ilk defa uzun bir filmde bilgisayar
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destekli bir karakter gosterilmistir. Camdan adam olarak bilinen sahnede, Lucasfilm
tarafindan yaratilan karakterin bir rahibi kiliseden sokaga kadar kovalamasi
goriintlisiiniin - olusturulmasinda yeni bir teknik olan lazer araciliyla bilgisayar

goriintiistiniin filme yazilma islemi kullanilmistir (Goodman , 1987 , s.179).

Goriintti 17: Young Sherlock Holmes

1986:

1986 yilmin baglarinda “Dire Straits”in “Money For Nothing” adli sarkisina cektigi
miizik videosu ile miizik videolarinda ilk kez animasyon kullanilmaya bagslanmistir
(bkz. Goriintii 18 ) Yaratilan karakterlerin hareketlerinin son derece basit ve gergekdisi
olmasi izleyenlerde canli karakter etkisi vermemistir. Bu ylizden, geleneksel animasyon
diinyas1 bu sanat formunu 6nemsiz bir animasyon teknigi olarak kabul etmistir. Ote
yandan miizik videolarinin animatérlerin orijinal fikirlerini deneyebilecekleri ve
deneysel dijital animasyon ile ugrasmak icin ideal bir platform oldugunu anlagilmistir

(Chong, 2007, s67).
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Goriintii 18 : Money For Nothing

Oysaki 3B animasyon diinyasinin doniim noktalarindan biri olan John Lasseter’in
“Luxo Jr.” kisa filminde iki masa lambasina hayat vermesi ile cansiz karakterlere gergek
dis1 hareket kazandirmanin 6nemsiz bir animasyon teknigi oldugu diisiincesi degismistir
(bkz. Goriintii 20). Lasseter ’in cansiz karakterlere verdigi hareketlilik ve canlilik
duygusu, ilk defa seyircinin 3B Kkarakterleri inanilir olarak bulabilecegini ve
Onemseyebilecegini gostermistir. John Lasseter bir roportajinda, her yil diizenlenen
Siggraph Konferansinda “Luxo Jr.” gosteriminin hemen sonrasinda olan bir olay1 sdyle

anlatmistir:

“John Blinn, bilgisayar grafigi diinyasinin en biiyiik devlerinden birisi, efsanesi
diyebilirim, konferans sonrasi yanima gelmesini asla unutamam. “John, sana bir
sorun var?” dedi. Kendi kendime dedim. “Simdi John Blinn bana filmde kullanilan
golgelendirme algoritmasi hakkinda soru soracak. Evet, evet kesin bunu soracak
biliyorum.” Sonra o devam eder ve sorusunu sorar. “John, filmdeki yetiskin lamba
anne mi yoksa baba m1 ?” Giiliimsedim ve kendi kendime bunu basardik dedim.”

(The Pixar Story,2008).

Animasyon filmlerinin en onemli 6zelliklerinden biri; animasyonu yapilan karakterin,
izleyiciler tarafindan bir canli varlik gibi kabul edilmesini saglamaktir. Lasseter, Luxo

Jr. adlh kisa filmi sayesinde, gercekcilik etkisini kuvvetlendirecek herhangi bir yiiz
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ifadesi ve diyalog katkis1 olmadan cansiz objelere verdigi gercekeilik verilebilecegini
gostermis ve boylelikle bilgisayar grafiklerinin gercekten etkili bir animasyon teknigi
oldugunu ispatlamistir. Bu kisa film 1987 yilinda Oscar’a aday gosterilmistir (Chong,
2007, s72). Ed Cutmall’in Luxo Jr. hakkinda agiklamasi soyledir.

“Her seyin degismesine neden olan Luxo filmiydi. Basit, kisa bir hikayeydi. Ne
zaman insanlara gosterdik, artik herkes i¢in yeni bir hedef oldu.” (The Pixar Story,
2008).
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Gorunti 19 : Luxo Jr.

Biitiin bunlar gelismeler yasanirken, Steve Jobs LucasFilm’ in bilgisayar grafigi
departmanin1 10 milyon dolar karsiliginda George Lucas’dan satin alarak, Pixar adinda
yeni bir animasyon stiidyosu kurar. Pazarligmm bir bolimii olarak ise, LucasFilm,
Pixar’in yarattigi render (goriintii isleme) teknolojisi olan “RenderMan” i kullanmaya
devam edecektir (Jones, Olif, 2007, 5.143).

1987:
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Luxo Jr. filminin ardindan yapilan ve tek tekerlekli bir bisikletin riiyasinin anlatildigi

“Red Dream” (bkz. Gorintii 21) kisa filmi 1sik, kaplama ve hava efektlerinin

kullanimin1 daha ileri gotiirmistiir.

Gorunti 20: Red’s Dream

Arkasindan 1988 yapimi “Tin Toy” (bkz. Goriintii 22) en iyi kisa animasyon film
dalinda Oscar odiliinii kazanan ilk film oldugunda Pixar, li¢ boyutlu animasyon
diinyasinda ¢oktan 6nemli bir yer edinmis ve oncii firmalarindan biri olmustur. Bununla
beraber Pixar’dan John Lasseter klasik animasyon prensiplerinin nasil 3B bilgisayar
animasyonlarina uygulanmasi gerektigine dair bir bildiri yaymlar. Bu prensipleri ilk
uyguladig1 6rnekler Andre and Wally B. Ve Luxo Jr. filmleridir (Jones, Olif, 2007,
5.152).
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Goriintii 21 Tin Toy

Kisaca bahsedilen bu gelismeler ve animasyona karsi gitgide artan ilgi sayesinde ii¢
boyutlu bilgisayar animasyonu 80’li yillarin sonuna dogru bir sanat formu olarak kabul
edilmeye baslanmig ve ilk defa tamamiyla bilgisayarda iiretilmis animasyonlar, gercek

animasyon olarak nitelendirilmistir (Parent, 2002, s25).

1980’1i yillarin sonundan itibaren bilgisayarlarin film endistrisinde kullanilmasina
yonelik egilim ciddi bir oranda artmistir. Bilgisayarla goriintii iiretme tekniginin
ucuzlamaya baglamis olmasi, yaratilan goriintiilerin foto-gergekei etkiye sahip olmasi ve
geleneksel canlandirma yapan kisilerle bilgisayar uzaminda tasarim yapan
programcilarin bir arada ¢alismaya baslamis olmasi, bu artisin 6nemli nedenlerinden

arasindadir (Gliney, 1996, s.27).
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1989:

1980’11 yillar bitmeden ILM film sirketi, James Cameron’un konulu filmi “The Abyss”
i¢in oldukc¢a gercekei karakterler yaratmistir (bkz. Goriintii 23). Bu filmde “morphing”
(sekil degistirme) teknigi ilk defa kullanilmistir. Boylece sinema filmlerinde limitler
kalkmaya baglamis, hayal edilebilen her ortam ve her karakter bilgisayar sayesinde

yaratilabilir olmustur.

Goriintii 22 The Abyss

1991:

1991°de zamaninin gelmis gecmis en pahali filmi, Terminator II: Judgement Day,
gercekei hareketler sergileyebilen insan karakteri ile gorsel efektleri daha ileriye

gdtiirmiis ve vizyona girdigi sene dort Oscar Odiilii kazanmistir (Jones & Oliff, 2007,
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s.165). Filmdeki tim gorsel efektler PDI (Pacific Data Images) tarafindan yapilmistir.
Ayrica ilk kez bu filmde gorsel efektleri yapmak i¢in kisisel bilgisayarlardan (PC)
yararlanilmigtir (Dirks, 2011).

Gorunti 23: The Terminator 11

Abbys ve Terminator filmlerinin iinlii ydnetmeni James Cameron, bilgisayar teknolojisi
yardimiyla yaratilan goriintiiler i¢in “yepyeni bir gerceklik yaratma” benzetmesini
yapar. U¢ boyutlu animasyon teknolojisinin kullanildig1 bu filmler sayesinde kisi her
seyin gerceklestirilebilir oldugunu diisiinmeye baslamaktadir (aktaran Ozbanaza, 2004,
s.40).

1992:

Tiim bu ilerlemelere ve devam etmekte olan animasyon calismalarina ragmen, ister
gercekei, ister ¢izgi film tarzinda olsun, ¢ogu sanal karakterler yapay goriiniimden
tamamen siyrilabilmis degildir. Bu sorunu agsmak amaciyla, 1992 yilinda Pacific Data
Images, “Gas Planet” filminde, geleneksel sanat tekniklerini simule etmek i¢in yepyeni

bir gorlintii isleme teknigi gelistirir (bkz. Goriintii 25).
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Goruntu 24: Gas Planet

1993:

1993 yilinda Steven Spielberg ve Dennis Muren ilk ger¢ek anlamda realisttik bilgisayar
karakterlerinin oynatildig1 Jurassic Park filmiyle herkesi etkilemeyi bagarmistir. Artik

gorsel efekt olarak kukla karakterler kullanmak ge¢miste kalmistir (Chong, 2008, 5.98).

Gorlinti 25; Jurassic Park
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1994:

Kanada yapimi bir animasyon ¢izgi film olan “Reboot”, ilk kez tamami bilgisayarda

hazirlanan tv sovu olmasi nedeni ile 6nemlidir.

Goruntu 26: Reboot (http://www.cyberpunkreview.com/movie/upcoming-movies/reboot-movie-
trilogy-now-being-written/ )

1995:

Pixar, tamamu bilgisayarda tiretilmis olan ilk uzun metrajli animasyon film olan “ Toy
Story” ile li¢ boyutlu animasyon diinyasina biiyiik bir yenilik getirmistir (bkz. Goriintii
28). Bu filmin gise basarisi ve yapilan olumlu elestiriler, ti¢ boyutlu karakter
animasyonu ile ilgili her tiirlii 6n yargiyr biiyiikk oranda silmistir. Yapim asamasina
baktigimizda, tiim filmin yapiminda sadece 27 animator calismis ve ¢ok kiiciik bir biitce
kullanilmistir. Filmin yazar1 Peter Docter, “Toy Story” filminin yapim asamasinda

yasadiklar1 endiseleri su sekilde dile getirmektedir:

“Muhtemelen korkudan ne yapacagimizi bilemez hale gelmemiz gerekirdi. Oysa
kimse korkmadi. Cok giizel vakit gegirdigimizi hissediyorduk o kadar. O zamana
kadar yaptigimiz en uzun ii¢ boyutlu animasyon film olan Tin Toy filminin 1

dakika oldugunu diisiinlirsek, Toy Story’i ondan 80 dakika daha uzundu.
(EmpireOnline, 2010).


http://www.cyberpunkreview.com/movie/upcoming-movies/reboot-movie-trilogy-now-being-written/
http://www.cyberpunkreview.com/movie/upcoming-movies/reboot-movie-trilogy-now-being-written/
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Gorlintl 27 Toy Story

Toy Story’nin teknik yonetmeni, Bill Reeves ise sunlari sdylemektedir:

“Toy Story filmi bu giine kadar ¢alistigim en zor, insan1 en ¢ok tiiketen ve hala en
eglendigim Pixar yapimuidir. Bizler esasen ii¢ boyutlu filmler baglaminda bdyle bir

endiistriyi baglatanlariz.” (EmpireOnline, 2010).

Gergekten de filmdeki karakterler seyircileri 81 dakika boyunca etkisi altina almistir. Bu
bircok kimsenin miimkiin goérmedigi bir basar1 olmustur ve bilgisayar animasyon
tarihinde bir doniim noktasi olarak yerini almistir. Bununla beraber ayni yil filminde

gelistirilen ve kullanilan tekniklerden dolayr John Lasseter Oscar odiilii alir (Jones &
Olif, 2007, 5.178).
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1996:

Konulu filmdeki ilk bilgisayar tiretimi ana karakter 1996 da “Dragonheart” filminde
hayata gecirilmistir. Gergek bir kisiden ayirt edilemeyecek yapay karakterlerin
bilgisayar araciligtyla yaratilmasi o zamana kadar bir riiya olmustur. Yapay karakterin
kullanildig: ilk animasyon denemelerinden birkaci 1985 yapimi “Tony de Peltrie”, 1989
yapimi “Don’t Touch Me”, “Sextone for President” olmustur. Aydinlatmada ve model
kaplamalarindaki gelismeler sayesinde yapay karakterler uzaktan goziiken dublorlerden
filmin ana karakterlerine terfi etmistir (Parent, et al., 2010, s. 52). Ancak izleyiciler

acisindan bu animasyonlarin bilgisayarda iiretilmis oldugu son derece agiktir.

Goriintii 28 Dragonheart

1998:

1998°de John Lasseter’in yonettigi ikinci {i¢ boyutlu animasyon filmi “A Bug’s Life”,
bir grup sirk boceginin karincalari, kotii ¢ekirgelerden kurtarmasini konu edinmistir
(bkz. Goriintii 30 ). Boceklere ve onlarin diinyalarina parlak ve yari saydam bir goriiniis
vermek i¢in, teknik ekip yeni 1s1k teknikleri ve boyama yontemleri gelistirmis ve filmin
her bir sahnesinde kullanilacak karakter sayist 50 ile limitlemistir. Sonrasinda Ar-Ge

departmaninin g¢alismalar1 sayesinde 50 olan karakter limiti 430’a ¢ikarilmistir (The
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Pixar Story, 2008). Boylelikle bu biiyiik stiidyo “Toy Story” filmi ile ulastiklari

basarinin bir tesadiif olmadigini kanitlamistir.

Goriintii 29: A Bug’s Life

1998 yilinin Eyliil ayinda PDI (Pacific Data Images) stiidyosu tarafindan iiretilen ve
yonetmenligini Eric Darnell ve Tim Johnson yaptig1 “Antz” filmi karsimiza ¢ikmaktadir
(bkz. Goriintii 31). PDI bu filmin zamaninda tamamlanabilmesi igin bir ka¢ teknik
yenilik gelistirmistir. “FLU” isimli akiskan kontrol sistemi, kas tabanli yliz animasyon

sistemi ve kalabalik kontrol simiilatorii bu yeniliklerden en 6nemli ti¢ tanesidir.

Antz 6nemli olmasinin iki 6nemli nedeni vardir. Birincisi Pixar’in Toy Story filminden
sonra tliretilmig olan, belirli geligsmis bir teknolojiye, yetenege ve ii¢ boyutlu animasyon
filmi yapim anlayisina sahip, ikinci animasyon filmidir. Ikinci nedeni ise iki buguk yil
gibi bir siirede kaliteli bir yapim degerine sahip bir film olmustur. Ayrica bu film
sayesinde Dreamworks; Pacific Data Images stiidyosunun yiizde kirk hissesini satin

alarak iki stiidyo ortak ¢alismaya baslamig ve PDI/DreamWorks adin1 almistir.
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4 WALLPSPER'BY TOM RUPERT AND PROPERTY OF NETURHIA WADIEAPIERS

Gorunti 30: Antz

1999:

Pixar’in tgiincii filmi olan, John Lasseter ve Ash Brannon’in ydnetmenligini yaptigi
“Toy Story 2” filmi 1999 yili yapimidir (bkz Goériintii 32). Toy Story 1’in devami
niteliginde olan bu ikinci filmde gorsel efektler acisindan ilkinden on kat daha zor bir is
basarilmustir. Tlk filmin yapiminda uzun metraj animasyon film herkes igin ¢ok yeniydi.
O yiizden basaramasalar bir kayiplar1 olmayacakti. Ilk iki filmde 6nemli bir basar1 elde

ettiklerinden o standartt1 devam ettirmek daha da zor olmaya baglamistir.
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Gorilntii 31 Toy Story 2

1990’larin sonlarina dogru PC ler ve gelisen CG yazilimlari, 6grenciler ve animasyonu
hobi edinenlerin kaliteli ve eglenceli kisa animasyonlar yaparak biiyilik stiidyolarla

rekabete girmesini saglayacak kadar giiclii ve kolay ulasilabilir hale gelmistir.

2001:

2001 yillara geldigimizde Columbia Pictures yapimi, “Final Fantasy: The Spirits
Within” filmi teknik agidan donemin en basarili foto-gercek¢i animasyon filmlerinden
biri olur. Filmdeki tiim karakterler motion capture - hareket yakalama teknigi

kullanilarak canlandirilmistir.

“Filmin bas kadm oyuncusu Aki Ross, ilk sayisal (dijital) film yildizi... Senaryo
okumuyor ama senaryonun gereklerini yerine getirmesi istendiginde itiraz etmiyor.
Sol yanimdan ya da sag yanimdan ¢ekim yapilmasin demiyor. Ciinkii yiiziiniin her

yan1 kusursuz. Sivilcesiz. izi bile yok” (Senyapili, 2002, s. 126).
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Ornek verilmesi gerekirse son derece detayli bir sekilde yaratilan bu karakterin
kafasinda 60.000 tane sag teli vardir. Yapim notlarina gore iiretim asamasi 4 yil stirmiis
ve harcanan toplam para neredeyse 150 milyon dolari bulmustur. Her biri 90 dakika
siren 141,964 kare goriintiden meydana gelmistir. Gergek¢i doku kaplama
teknolojisindeki can alic1 yeniliklere daha bir ka¢ sene olmasindan dolayi, seyircilerde
beklenen ilgiyi yaratmamistir. Aslinda izleyicileri biiyiilemesi beklenirken, biraz

korkutucu bir etki birakmustir.

Goriintii 32 (solda) ve Gortintii 33: Final Fantasy: The Spirits Within

Ayni yil, Pete Docter tarafindan yonetilen “Monsters, Inc.” dordiincii Disney-Pixar ortak

yapimi olarak gosterime girmistir. Bu film tiim zamanlarin en iyi altinc1 3B animasyon filmi

olmustur (Jones & Olif, 2007, s.212).
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Gorunti 34 Monsters, Inc.

2001 yilina kadar Oscar édiillerinde kategori olarak sadece “En Iyi Kisa Animasyon Film”
dalinda &diiller veriliyordu. 2001 yilindan itibaren “ En Iyi Animasyon Film” adinda yeni
bir kategori kondu ve bu kategorideki en iyi film 6diilinii William Steig’s bir peri masal

hikayesinden adapte edilmis olan “Shrek” filmi almistir (bkz. Goriintii 36)..

Goruntu 35; Shrek
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2002:

Teknolojide hizla gelismeye devam ederken 2002°de ilk kez “Yiiziiklerin Efendisi ikiz
Kuleler” filminde yapay zekaya sahip dijital aktorler kullanilmistir (bkz. Gorinti 37).

Bunun miimkiin olmasim1 Weta Digital firmasinin gelistirdigi Massive yazilimi saglamistir.

Goriintii 36 Yiiziiklerin Efendisi Ikiz Kuleler

Beraberinde oyuncu Andy Serkis’in hareketleri, bilgisayarda hareket yakalama teknigi
kullanilarak “Yiziiklerin Efendisi” filmindeki ana karakterlerinden biri olan Gollum

karakterine aktarilmistir ve karaktere hayat vermistir (bkz. Goriintii 38).
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Goriintii 37 Yiiziiklerin Efendisi Tkiz Kuleler

2002 yilinin baglica yapimlarindan biri Blue Sky Stiidyosu tarafindan yapilan Ice Age
filmidir. Filmde bir grup buz ¢agi hayvaninin bir insan ¢ocugunu Kabilesine gotiirmesini
anlatan bir yolculuk hikayesidir. Yolculuk birka¢ melankolik ve duygusal anin i¢ine

yerlestirilmis espriler ve kelime oyunlarini kapsamaktadir. 176 milyon dolarlik bir

hasilat elde etmistir.

Goriintii 38 Ice Age

2003:

Pixar tarafindan iiretilen ve yonetmenligini Andrew Stanton ve Lee Unkrich yaptigi, bir
baligin oglunu aramasini konu alan “Finding Nemo” yilin en basarili yapimlarindan biri
olmustur. 180 kisinin ¢alistigr filmin yapimma 2000 yilinin Ocak ayinda baslanmistir.
Film, ilk ti¢ giinde 70 milyon dolar hasilat yapmistir. O zamana kadar yapilmis en iyi
acilis rekorudur. Pixar’in 5. filmi olan “Finding Nemo” 2004’te En Iyi Animasyon film
Oscar’in1 alir. John Lasseter’a gore gerek gorsel acidan, gerek hikayenin zenginligi

bakimindan bu film bilgisayar animasyonu sanatinin kalitesini artiran bir yapimdir.
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Bununla beraber teknik agidan incelendiginde bir 6nceki filmi olan “Monsters Inc. ” ¢cok
daha karmasiktir. Neredeyse her sahnesinde bir takim simiilasyon programlari yada
simiilasyon hareketleri kullanilmigtir. Ortalama olarak filmin her karesinde oncekilere

oranla daha ¢ok olay yer almaktadir. Bu sebepten dolay1 yapim siirecinde arasi gidis ve

)
gelisler cok olmustur (The Making of Finding Nemao, 2003).

2004:

2004 yilinda yonetmenligini Robert Zemeckis’in yaptigr “The Polar Express” filmi
(bkz. Goriintii 41) o seneye damgasini vuran yapimlardan biridir. Peter Jackson’un “The
Lord of the Rings: The Two Towers” filmiyle dnciiliik ettigi hareket yakalama (motion

capture) teknolojisi bir basamak yukari1 ¢ikarilarak yep yeni bir teknik gelistirildi.
“ Goriintii 39 Finding Nemo

P (http:/iww.cgsociety. org/index. php/CGSFeatures/FeaturePrintable/the_making_of_fint11y1a
oy ding_nemo)

karakterlere aktarilmaktadir

sanal

< o
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Gorintii 40 The Polar Express (http://wardomatic.blogspot.com/2004/12/polar-express-virtual-
train-wreck _18.html)

Diger hareket yakalama sistemlerin aksine ‘“Performans Yakalama” sisteminde

oyuncular ¢evresinde 360 derece donebilen dijital kameralarla oyuncularin ii¢ boyutlu

yiiz ve viicut hareketleri simultane olarak kaydedilmistir. Bu sayede oyuncu Tom Hanks

ayni filmde birden fazla dijital karaktere ( ¢ocuk, kondiiktor, Noel Baba vb..) hayat

vermistir (EmpireOnline, 2010) (bkz. Goriintii: 41).

Goriintii 41: The Polar Ekspress’den olan bu sahnede tiim karakterler Tom Hanks tarafindan
canlandirilmistir.



45

2004 yilinin 6nemli kisa filmlerinden bir digeri ise Chris Landreth’in Ryan olmustur.
(bkz Goriintii 42) Ryan en iyi kisa film dalinda Oskar alan ilk kisa film degildir; fakat
ilk defa biiyilik stiidyolardan ¢ikmayan bir film bu ddiile layik goriilmiistiir. Bu film
Chris Landreth’in Montreal’de bir evsizler barmaginda yasayan iinlii Kanadali animator
Ryan Larkin ile sohbetinden yola ¢ikarak yaratilmistir. Ryan karakteri, yillarca siiren
alkol bagimliliginin kendisine verdigi zarar1 vurgulamak icin filmde yar1 bir adam

olarak gosterilmistir.

Goriintii 42: Ryan

2005:

2005 yilinin baglica yapimlarinda biri DreamWorks Animasyon Stiidyolar1 tarafindan
yapilan “Madagascar” filmidir. Filmde hayvanat bahgesindeki dort vahsi hayvanin evcil

ortamlarindan kagip, Madagaskar adasindaki maceralar1 anlatilmaktadir.
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Goriintii 43 (solda) ve Goriintii 44 Madagascar ve Robots filmi

Ayni sene Blue Sky Stiidyolar1 “Robots” adli animasyon filmini yapmis ve filmi
seyircilerle bulusturmustur (bkz Goriintii 45).

2006:

2000’11 yillarin ortalarinda gergek¢i goziiken yapay karakter artik sinema hayatinin bir
pargast olmustur. 2006 yilinin en dikkat ¢ekici yapimlarindan biri olan “Pirates of the
Caribbean 2: Dead Man’s Chest”dir. ILM firmas1 gelistirdigi yenilik¢i hareket yakalama
ve simiilasyon sistemi ile bir deniz canavarina ve filmin 15 6nemli karaktere hayat
vermigtir. Daha da Onemlisi Polar Ekspress filminde kullanilmig olan performans
yakalama teknigi bu filmde bir basamak daha ileriye gotiriilmistir. Gelistirilen
“Imocap sistemi” ile istenilen bir mekanda, dzel bir stiidyoya gereksinim duyulmadan,
yiiz hareketleri bilgisayara aktarilabilmektedir. Bu sayede hareket yakalama 06zel
stiidyolardan ¢ikip sahillerde bile kullanilabilecek diizeye gelmistir. (bkz.Goriintii 46)
Bunun en iyi 6rnegi canavar goriiniimlii Davy Jones ve onun tayfasinda goriilmiistiir.

Ayrica Pixar’in yardimi ile normalde 12-13 saat siiren render siiresi 3 saate indirilmistir.
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Goriintii 45: Pirates of the Caribbean 2 : Dead Man’s Chest
(http://www.awn.com/files/imagepicker/1/pirates201_Pirates2-ds090t-.gif)

2008:

F.Scott Fitzgerald’in 1922 yilindaki ¢ikardigi kisa Oykiiden uyarlanmis olan “The
Curious Case of Benjamin Button” filmi 2008’in en ses getiren yapimi olmustur (bkz.

Goriintii 47). David Fincher tarafindan yonetilen filmde normal insan yasamina gore
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tersten bir hayat yasayan Benjamin, ana karakterdir. Bilgisayar animasyonu diinyasinda
yapilmast en zor islerden biri, gercek insandan ayirt edilemeyecek kadar iyi bir
animasyon ve goriintii elde etmektir. Hatta bu olay dijital diinyanin kutsal kasesi olarak
kabul edilmektedir. Bu zorluklardan dolay1 bu film 2001 tarihinden 2006’ya kadar rafta
¢ekilmeyi beklemistir. Teknolojinin gelismesi ve Digital Domain firmasinin 2 senelik
caligmas1 sonucunda filmin 58 dakikalik boliimiinde Brad Pitt yerine onun bilgisayarda
tiretilmis yapay bir karakterin oynadigini disiiniirsek bu teknolojinin ne boyutlara
geldigini anlamak miimkiin olabilir ( Robertson, 2009 01, s18).

Goriintii 46 The Curious Case of Benjamin Button (www.benjaminbuttonfx.com/)

2008 yilmin diger énemli yapimi “WALL-E” dir. (bkz. Goriintii 48) Pixar Stiidyosu
tarafindan yapilan filmin yonetmen koltugunda daha once “Finding Nemo” filmini
yonetmis olan Andrew Stanton yer almaktadir. Film, 2805 yilinda gegmekte ve iki robot
arasindaki romantik iliskiyi anlatmaktadir. Filmin en biiyiik basarisi mekanik bir

objenin kisiliginin son derece basarili bir sekilde yansitilmasidir.
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Prodiiksiyon notlarina gore; karakterlerin tasarimi asamasinda Stanton bu ana
karakterlerden WALL-E’nin kutu, EVE’nin de yumurta seklinde olmasini istemistir.
Filmin kurgusu cercevesinde yiiz mimikleri olmayan bu iki robotun duygu ve
diistinceleri beden dili ile anlatilmistir. Beden dili kullanilarak duygu ve diisiinceleri
izleyiciye aktarabilmek i¢in animatdrler bir yildan uzun bir siire Charlie Chaplin’in
sessiz sinema filmlerini izlemislerdir. Ayrica WALL-E bu zamana kadar yapilmis en

yiiksek maliyetli Pixar filmidir.

Gorilinti 47 WALL-E

Kung fu Panda, Madagascar 2 Escape to Africa, Horton Hears a Who?, Bolt, The Tale

of Despereaux 2008’in diger onemli animasyon filmleri arasindadir.
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20009:

2009 yilina geldigimizde Pixar karsimiza “Up” filmi ile ¢ikmaktadir. Film kisaca;
hayalini gergeklestirmek i¢in evine binlerce balon baglayip Giliney Amerika'nin vahsi
dogasina dogru yolculuga ¢ikan 78 yasindaki baloncu Carl Fredricksen't anlatmaktadir.
Ancak Carl, yolculuga basladiktan sonra en bilylik kabusunu da yaninda gotiirmekte
oldugunu fark eder: fazlasiyla iyimser, doga kasifi 8 yasindaki Russel'l. En iyi

animasyon film ve en iyi film miizigi Oskarini almis olan bu film, Pixar animasyon

teknolojisinin sinirlar1 zorlamistir.

Gériintii 48 Up

Onemle belirtmek gerekir ki, 2009 yilindan itibaren sadece Pixar degil; DreamWorks
basta olmak iizere Blue Sky Stiidyolari, Sony Pictures gibi bir¢ok animasyon stiidyosu
da bu sektorde s6z sahibi olmaya baslamis ve sektoriin gelismesine 6nemli katkilar

sunmuslardir.
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2010:

Bilgisayar grafigindeki gelismeler sayesinde ekranda izlediklerimizin hangisinin gercek
hangisinin bilgisayar tarafinda iiretilmis oldugunu anlamak neredeyse imkansiz hale
gelmistir.. Bunun en giizel &rnegini, 2010 En lyi Gérsel Efekt Oscar’in1 kazanan
“Avatar” adli filmde yakindan gérmekteyiz. ilk 3 boyutlu aksiyon filmi olan Avatar,
izleyiciye sinema salonunda oldugunu unutturup, izleyicinin Pandora gezegeninde
hayalden de dteye bir yolculuga ¢ikmasini saglamaktadir. inanmasi1 zor olsa da; Avatar

filminde gordiiklerimizin bir¢ogu sanal olarak iiretilmistir.

Genel olarak bilgisayar animasyonu, animasyonun yaraticist Ivan Sutherland ve Utah
Universitesi’nde bu konudaki ilk calismalardan bugiine kadar uzun bir yol kat etmistir.
Bilgisayar grafikleri ve bilgisayar animasyonlari, gorsel efektler ve animasyon {iretimi
acisindan  bir devrim  yaratmistir.  Universite laboratuvarlarindan  evimizin

bilgisayarlarina uzanan uzun bir yolculuk olmustur.

Kisaca 1970ler 80ler yillar1 arasinda ii¢ boyutlu animasyon filmlerden s6z etmek
miimkiin degildir; zira bu yillar teknik gelismelerin agirlikli oldugu yillardir. Bilgisayar
grafiginin liretimine yonelik birgok yontem ve teknik gelistirilmistir. Bunlar bir objenin

i boyutlu uzayda nasil tanimlanacagi, onun goriintiisiiniin nasil olusturulacag gibidir.

80lerin gelmesiyle birlikte bilgisayar grafiginin potansiyelinin fark edilmesi ile birlikte
sinema sektoriinde kullanilmaya baslanmistir. Bu filmlerin birgogu konu itibariyle ya
uzayda yada gelecekte gegmektedir. Gorsel estetik kaygidan dolayr filmleri gorsel
acidan zenginlestirmek i¢in bu teknolojiden yararlanilmistir. Bu filmlerin baslicalar
“Tron”, “Futureworld”, “Star Trek”, “The Last Starfighter”. 80lerin sonuna dogru

yapilan Luxo Jr. filmine kadar ger¢ek anlamda {i¢ boyutlu animasyon bahsetmek



52

miimkiin degildir. Bu film sayesinde insanlar bunu bir sanat formu olarak gérmeye

baslamistir.

90lara baktigimizda filmlerde gorsel efektlerin kullanimi artmaya baglamistir. Baglica
Oonemli yapitlar Terminatdr ve Abyss filmleri olmustur. O zamana kadar ii¢ boyutlu
animasyonlar filmleri belirli bir boliimiinde kullanilmak iizere iiretilmis yada kisa
filmlerle sinirli kalmistir. 1995 yili ii¢ boyutlu animasyon tarihi agisindan biiylik 6nem
tasimaktadir. Ik defa tamamu bilgisayarda iiretilmis bir film olan Toy Story karsimiza
cikmistir. Hig bir sey eskisi gibi olmayacaktir. O yildan itibaren {i¢ boyutlu animasyon

filmler hayatimiza girmeye baslar.

2000’11 yillarla birlikte bilgisayar animasyonu alaninda teknik basarilarin belirli bir
doygunluga ulasmis oldugu goriilmektedir. Artik bilgisayar grafiklerindeki teknolojik
yenilikler amag¢ olmaktan ¢ikip ara¢ olmaya baslamistir. Bu yillarda gelisen hareket
yakalama teknolojisi sayesinde oyuncularin hareketleri bilgisayara aktarilarak
bilgisayarda lretilen sanal karakterlere can vermeye baglamistir. Gergek insanlardan,
uzaylilara, gezegenlerden, sa¢ ve kiirk hareketlerine kadar her seyi yaratmak miimkiin

olmus ve gergek ile sanal karakterleri ayrigtirmak izleyici i¢in gitgide zor hale gelmistir.

Gelisim siirecinde goriildiigii lizere, dijital teknolojinin kullanim1 biiylik ve 6nemli bir
basamak olmustur. Yeni animasyon tekniklerine yonelik arastirma ve gelistirme
faaliyetleri hizli bir sekilde devam etmekte ve bu gelismeler diger ilgili sektorleri de
etkisi altma almaktadir. Oyle ki ii¢ boyutlu animasyon giiniimiizde filmlerde bir eglence
unsuru olmanin yani sira, reklamcilik sektoriinde, mimari tasarimlarin....vs. de fazlasiyla

kullanilmakta ve kullanildig: sektorlere biiytik kolayliklar saglamaktadir.

Oyle goriiniiyor ki, ti¢c boyutlu animasyon teknolojisi sinirlar1 daha da zorlayacak ve bizi

hep sasirtmaya devam edecek.
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2. BOLUM

UC BOYUTLU ANIMASYON FiLMLERIN YAPIM SURECI

“Toy Story” filminin izleyiciler ile bulusmasindan bu yana 12 sene ge¢mistir. Bu
durum acikca ortaya koymaktadir ki; {i¢ boyutlu animasyon filmlerinin yapim siireci
kisa bir siire igerisinde bilgisayar teknolojisindeki gelismelerin de katkisi ile sasirtic
derecede biiyiik bir gelisme gdstermistir. Ingilizcede workflow(is akisi) yada pipeline
(ardisik diizen) olarak isimlendirilen yapim siireci; bir animasyon filminin fikir olarak
dogmasindan (baslangic fikrinden) bitmis bir yapim haline gelmesi i¢in takip edilen

yolu ifade etmektedir.

Ug boyutlu animasyon filmlerinin yapim siirecini inceledigimizde; bir animasyon
filminin ortaya konulabilmesi/iiretilebilmesi igin bir¢ok faktériin es zamanli olarak bir
araya gelmesi gerektigini goriiriiz. Bu faktorler arasinda; yapim siirecinin farkhi
alanlarinda c¢alisacak bir ekibin olusturulmasi, sanat ve teknik bilginin isbirligi, yapim

stireci i¢in ayrilacak yeterli zaman ve yapim i¢in ayrilacak belirli bir biitge sayilabilir.

Gerekli biitlin faktorleri bir araya getirildikten sonra, {ic boyutlu animasyon

filmlerindeki yapim siireci genel olarak agagidaki gibi siralanabilir.

e Modelleme

e Malzeme ve Doku
e Karakter Ayari

e Animasyon

e Aydinlatma

e Rendering (Sivama) Islemi
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2.1. MODELLEME

“Cok dogru bir deyis vardwr ‘Bir resim bin
kelimeye bedeldir’ fakat bizim sektior icin
‘Bir model bin resme bedeldir’ diyebiliriz”

Greg Dykstra Pixar’da Modellemeci

Elde c¢izilmis karakterlerin, mekénlarin bilgisayar ortaminda ii¢ boyutlu olarak
olusturulmasina modelleme denilir (Koymen, 2008, s. 53). Modelleme, bilgisayar
ortaminda bir nesnenin matematiksel olarak vektorel bir formatta olusturulmasi diye de

tanimlanabilir. Ortaya ¢ikan {irlin, model alinan nesnenin geometrik bir temsilidir

(Withrow, 2009, s.64).

3B bir modelin hazirlanmasi, heykeltirasin malzeme tizerinde ¢alismasina benzetilebilir.
Nasil ki bir heykeltiras kafasinda canlandirdigi modeli olusturmak i¢in elindeki araglari
kullanarak malzemede siirekli olarak degisiklikler yapar ve onu en miikemmel haline
getirmeye ¢alisirsa, 3B modeli olusturan kisi de c¢alismasi sirasinda bilgisayar
programindan yararlanarak model {izerinde ¢ok sayida kesme, bolme, ekleme, ¢ikarma
ve detaylandirma gibi islemleri yapar. Bu sayede soyut objeler somutlasarak hayat
bulur. Bu sebepten adete bir heykeltiras gibi, modelleme sanatgisi i¢in insan anatomisini
ve cevresindeki her seyi incelemesi ve anlamasi gerekmektedir. Uzerinde galistig
modeller gercek dist ya da soyut karakter olsa bile onlari modelleyebilmesi igin

cevresindeki nesnelerin yapisini, hareketlerini cok 1yi gézlemlemesi 6nemlidir.

Animasyon filmlerinin yapiminda, sanat departmanlarinin ¢izim ve taslaklari
yonetmenler onaylandiktan sonra oncelikle modelleme departmanlarina gonderilir.
Modelleme departmanlari tarafindan bu taslaklara ait ihtiya¢ duyulacak her karakterin,
objenin dijital versiyonlar1 olusturulmaya baslanir (Birn, 2006, $.386). Onemli olan
sadece karakterin ii¢ boyutlu modelinin olusturulmasi degil; 3B modelleri yerlestirmek

ve yasatmak i¢in gerekli olacak g¢evrenin yaratilmasidir Ki bu da modellemeyi yapan
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kisinin yaraticiligindan dogrudan etkilenmektedir. Modelciler karakteri ya da diger
objelerden herhangi birini bilgisayar ortaminda 3B olarak modelleyebilecekleri gibi,
elle heykelini de yapabilirler. Yapilan bu heykeller daha sonra 3B tarayicilar araciligiyla
bilgisayar ortamina modellenmis olarak aktarilir. Fakat bunlarin kullanilabilmesi igin
elden gecmesi ve dijital verinin temizlenmesi gerekir. Modellerin kullanilabilmesi igin
diizgiin bir topolojiye® sahip olmalari gerekmektedir (Southern, 2011, s.44). Ancak o
zaman yapim icin hazir hale gelirler. Ornegin; 2010 yili Pixar yapin “Up” filminin
yapim agamasinda karakterleri bilgisayarda modellenmeden 6nce heykelleri yapilmistir
(bkz Goriintii 50). Bu sayede modeller her agidan bakilip incelenmis, sorunlar varsa

onlar en basta diizeltilmistir.

Goriintii 49 Up filminde Carl karakterinin heykeli

* Topoloji; geometrik cisimlerin nitelikleriyle ilgili ozelliklerini ve bagil konumlarini, bigim ve
biiyiikliiklerinden dolay: ayri olarak inceleyen geometri dalidir. Bagka bir deyis ile belirli bir uzayda, bir
objeyi meydana getiren pargalarm, nasil bir diizende bir araya geldiklerini inceleyen bilime topoloji denir.
Ug boyutlu animasyonda ki anlamu ise, bir modeli meydana getiren kenar, yiizey ve noktalarin sahip
olduklari diizen ve yapidir.
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(http://louromano.blogspot.com/2009/05/art-of-up_3697.html)

Modelleme sanatgilar1 yazilimlardaki yilizlerce geometrik bicimlerden biri ya da bir
grubuyla objelerin yiizeylerini olusturmaya calisirlar (Wavefront, 2002). Yazilimlarin
modelleme araglar1 kullanilarak karakterlerin sadece bicimleri degil, ayn1 zamanda
hareket Ozellikleri de (6rnegin, kollarin dirseklerden biikiilmesi) bilgisayar ortaminda
olusturulur. Modelin sadece iyi goriinmesi yetmez, model diizgiin bir bigimde hareket
etmelidir. Animasyon asamasinda sorunlarin ¢ikmamasi i¢in bunlara dikkat edilerek

modelin hazirlanmasi gerekir (Maestri, 1999, s.21).

Modeller stil, kategori, tip olmak {izere 3 gruba ayrilir.

2.1.1. Stil

Animasyon filminin tarzi, modellerin yaratilis asamasini 6nemli 6l¢iide etkilemektedir.
Cok gercekei bir filmde olduk¢a detayli modeller; belki giysiler ve etkili bir yiiz
animasyonu igin ¢ok sayida sekle gerek duyulur. Bir ¢izgi film ise ¢ok daha basit
nesneler ve karakterler ister. Soyut bir eserde ise sadece temel ve ilkel sekillere ihtiyag

vardir.

Cizgi filmler canli ya da cansiz nesnelerin abartili bir bicimde canlandirildigi, ¢izgi
kalitesi, siluet ve hareket dizilerinin kolaylikla vurgulandig iki boyutlu yapimlardir. Bu
tiir iki boyutlu yapimlardaki karakterlerin ii¢ boyutlu (3D) olarak yeniden yaratmanin en
giic tarafi bu obje ve karakterlerin her hangi bir yonden iyi gorlinmelerini saglamaktir.
Bunun i¢in bu tarz karakterler modellenirken her agidan kontrol edilir. Her yonden ayni

etkinin verilip verilmedigi anlagilmis olunur.
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Gorlntii 50 Cizgi film tarzina 6rnek Ice Age filmi verilebilir.

Bunun tersine, fotograf gergekligi kalitesinde modeller yaratmak igin aragtirma
yapilmali ve bulunabildigi kadar ¢ok referans malzemesi toplanmalidir. Gergekgi bir
insan formu modellenecekse bir anatomi kitabina mutlaka ihtiya¢ duyulacaktir. Bir
araya getirildiginde ve hareket ettirildiginde uygun sekilde egilip biikiilecek, seklini,
durusunu degistirecek bir viicut modeli gerekiyorsa; kas ve iskelet sistemleri de
bilinmelidir. Derinin altinda kaslarin oynayis sekilleri ve hacim degisiklikleri gibi bazi
onemli ayrintilar1 incelemek, deri deformasyonlari ve yiiz ifadeleri yaratirken ¢ok

yararli olmaktadir (Dzung, 2010).
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Gorunti 51 The Beowulf

Kurt adamlar ve ejderhalar gibi gergek¢i fantastik yaratiklar modellerken bile bu
efsanevi yaratiklart digerlerinden ayirt eden belli 6zelliklere inanilirlik katmak igin

gercek hayvanlarin anatomisini temel alinmalidir.

2.1.2 Model Kategorileri
Yaratilan modeller amaglarina ve fonksiyonlarma gore farklilik gdsteren ve iig¢
kategoriye ayrilirlar. Bunlar;

.  Karakterler
Il.  Aksesuarlar/ Objeler

I1l.  Arka plan elemanlari

|. Karakterler:
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Karakterler filmdeki olaylar1 ve onlarin duygusal etkilerini izleyiciye iletmek igin
kullanilan temel aractir. Kisilik gibi essiz bir 6zellige sahiptirler ve bu yiizden bu

modeller hareket ve performans potansiyeli ile gelistirilmelidir..

Filmin amacina uygun olarak karakterin modeli bir lastik top kadar basit de olabilir;
miicevherler takmis, elbiseli, sacli, duyargalar1 olan sekiz bacakli bir uzayli 6riimeek
kadar karmasik da. Onemli olan modellerin essiz kisilik 6zelliklerinin izleyiciye

yansitilabilmesidir.

Organik karakterler yaratilirken, birbirine etkili ve uygun sekilde eklenebilecek ve
baglanabilecek temel bir durus belirlenmelidir. Iki ayaklilar i¢in en standart duruslar; Da
Vinci (T-Pose) duruslaridir (bkz. Goriintii 53). Da Vinci durusunda karakterin kollar1 ve
bacaklar1 iyice agilmis, gerilmis durumdadir. Yiizeyler gerildigi i¢in doku ¢izimleri daha

kolay uygulanmaktadir.

Goriintii 52 T- Pose (http://www.creativecrash.com/marketplace/3d-models/anatomy/c/axyz-
design-cman0017-tp-3d-human-for-superior-visualizations)

Modelin istinde omuzlar ve dizler gibi egilip sekil degistirmesi gereken yerlerde

geometri akisini ve dagilimii planlamak da onemlidir. Sekildeki resimde dirsegin
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biikiildiigii noktada kenar sayis1 artmaktadir. Bu sayede hareket sorunsuz gerceklesir

(bkz. Gériintii 54).

Goriintii 53: Dirsek modeli (http://www.3dmax-tutorials.com/Skin_Modifier.html)

Bir baska dikkat edilmesi gereken nokta karakterin filmdeki rolii ve 6nemidir. Ornegin
baskarakterin olusturulmasinda ¢ok biiyilik bir dikkat ve detay s6z konusu iken; arka
planda, kameradan wuzakta kullanilmasi planlanan karakterler ¢ok daha basit
hazirlanmalidir. Yapim asamasinin ileri safhalarinda ¢ok fazla gereksiz detayr olan

yetersiz modeller yiiziinden ¢esitli zorluklarla karsilasilabilmektedir.
I1.Aksesuar / Objeler:

“Aksesuar” terimi genellikle karakterlerin kullanacagi veya onlarla bir sekilde iligkisi
olan sandalyeler, kitaplar, kapilar, bilgisayar klavyesi, kalemler, beysbol sopalari,
arabalar, vb. her tiirlii objeyi ifade eder. Genelde riizgar giicli ya da karakterin kendisi
gibi herhangi bir harici gii¢ tarafindan harekete gegirilmedik¢e bu objeler hareket
etmemektedir.

I11.Arka Plan Elemanlar1



61

Arka plan elemanlari, filmin kurgusunda olaylarin gegtigi yerlerdeki binalar, daglar,
telefon kuliibeleri vb. yapilar ve objelerdir. Sahnenin detaylarin1 olusturan ama
karakterler tarafindan manipiile edilmeyen 6n plan objeleri de bu kategoriye girer.

Ornegin: halilar, masalar, resimler, agaclar, park edilmis arabalar.

Arka plan elemanlarinin karmasiklik seviyesi ihtiya¢lariniza goére ¢ok biiyiik ¢esitlilik
gosterebilir. “Rango” filminde oldugu gibi, film igin kompleks bir ¢evre diizeni
yaratmaniz gerekebilir. Bu tiir detayli arka planlar, filmin atmosferini olusturmakta ve
izleyicinin film ile biitiinlesmesini saglamakta onemli bir rol oynarlar. Boylesi
durumlarda, miimkiin olan her yerde geometriyi en uygun sekilde kullanmak ve ¢evresel
elemanlardaki ince detaylarin yoklugunu telafi i¢in doku ¢izimlerinden yararlanmak
gereklidir. Modelleri yaratmaya baglamadan once 6n c¢ekimler planlamali ve sadece
ekranda goriinecek olan ¢evre diizeninin modelleri yapilmalidir (Rango Yapim Notlari,
2010).

2.1.3 Model Tipleri

Modeller tiplerine (I) Organik ve sert yiizeyli modeller ve (II) Geometrik modeller
olmak tizere ikiye ayrilir.

I. Organik ve Sert Yiizeyli Modeller:

Cevrenize baktiginizda gesit g¢esit yapilar ve objeler goriiliir. Dogadan kaynaklanan
objeler genellikle organik veya bir miktar diizensiz goriinimliidiir; bulutlar, kayalar,

bitkiler, hayvanlar, agaglar gibi (bkz. Goriintii 55).
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Gorlintli 54 Organik modelle 6rnek

Sert yiizeyli objeler ve monte edilmis nesneler ise genellikle insan yapimidir ve daha
geometrik ve simetrik bir yapiya sahiptir; arabalar, kitapliklar, silahlar, evler ve robotlar
gibi (bkz.Goriintii 56 ).
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Gorilintii 55 Sert yiizeyli obje 6rnegi

(http://www.alltopmovies.net/wp-content/uploads/2009/12/Wall-E-wallpaper.jpg)

Organik objelerin modellenmesi yiizeylerinin karmasikligi nedeniyle sert obje ve
yapilarin modellenmesinden daha zordur. Fotograf gergekligindeki bir insan kolunu

yaratmak bir robot kolunu yaratmaktan daha giictiir.

I1. Geometrik Modeller :

Model yapim siirecinde kullanilan {i¢ ana geometri tipi Poligonlar, NURBS’ler ve
Boliimlii Yiizeyler’dir. Her geometri tipinin kendine 6zgii zorluklari ve kolayliklar
vardir ve hepsi de farkli modelleme teknikleri gerektirir. Fakat yaratilan modeller genel
yapimin gereklerini karsiliyorsa ve tasarim biitiinliiglinii sagliyorsa kullanilmasi

gerekmektedir.


http://www.alltopmovies.net/wp-content/uploads/2009/12/Wall-E-wallpaper.jpg
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a. Poligon Yiizeyler:

Bilgisayar grafigi i¢in gelistirilen ilk modelleme formu poligon modellemedir. Poligon
modelleme, modellemenin en temel yontemidir. Poligonlar, her biri bir diizlemi temsil
eden, karakter yilizeyindeki kiiciik bir alan olarak tanimlanan iicgen ya da dortgenlerdir.
Biitiin diger modelleme sekilleri dyle ya da boyle poligona doniistiiriilmektedir. Bunun
nedeni hangi modelleme aracini kullanirsaniz kullanin, ¢gogu yazilimin goriintii isleme

asamasina geldiginde modeli poligona ¢evirmesidir (Maestri, 1999, s.22) .

Poligon modellerin ii¢ temel eleman1 vardir. (bkz. Goriintii 56 ) Bunlar verteks (nokta),
kenar ve poligondur. Verteks/nokta (Vertex): Poligonun en kiigiik birimidir. Bir poligon
kenarlarda birlesmis en az ii¢ “nokta”mn varligi ile tanimlanir. D6rt ya da daha fazla
noktadan meydana gelen poligonlar da bulunmaktadir. iki noktayr baglayan ¢izgilere
kenar (edge) ve ii¢ nokta ya da {i¢ kenar ile tanimlanan yiizeye ise poligon ya da yiiz
(face) denir. Yiizey oOzelliklerinin yansitildigi ve render asamasinda gordigiimiiz

kisimdir.

VERTICE

Goriintii 56 Poligon modellerin 3 temel elemani (http://m5designstudio.com/wp-
content/uploads/2011/10/maya_polygon.jpg)



http://m5designstudio.com/wp-content/uploads/2011/10/maya_polygon.jpg
http://m5designstudio.com/wp-content/uploads/2011/10/maya_polygon.jpg
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Coklu poligonlar birlestiginde, objenin seklini tanimlayan bir poligon agi yaratilmig
olur. Poligonlar koseli ve keskin kenarli objelerin modelini yapmak i¢in mitkemmel bir
secimdir; ¢linkii biitiin kenar ¢izgileri diiz ¢izgilerdir. Ayn1 zamanda, poligon modeller
piyasadaki tiim {i¢ boyutlu yazilimlar tarafindan desteklendigi i¢cin modellemeler farkl

yazilimlar arasinda kolayca aktarilabilmektedir.

Poligon modellerin bir dezavantaji modelin ¢ok yiizeyli tas kesimleri gibi goriinmeye
yatkinligidir. (bkz Goriintii 58) Bu yilizden yuvarlak hatli, piiriizsiiz yiizeyler yaratmak
poligon sayisinin arttirilmasiyla miimkiin olmaktadir. Ancak bu durumda da ¢oziiniirliik
gereksiz bir sekilde artirilmis olur ve ¢oziiniirliik artist ileri ki asamalarda zorluk
¢ikarmaktadir. Ornegin; animasyon asamasina gegildiginde yiiksek ¢oziiniirliiklii bir

poligon modeli hareket ettirmek son derece zahmetlidir. Modelin seklini degistirmek,

bagska bir deyisle deforme etmek ¢ok uzun zaman almaktadir (Maestri, 1999, s.23).

Gortntii 57 Poligon model
(http://upload.wikimedia.org/wikipedia/commons/f/fb/Dolphin_triangle_mesh.png)
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Diisiik ¢oziintlirliklii modellerle calismak ve hareketlendirmek son derece kolaydir.
Kullanilacak bazi teknikler ile poligon sayisimi arttirmadan piiriizsiiz yiizeyler elde
edilmektedir. Piirlizsiiz yiizeylere yonelik teknik, ileride aciklanacak olan “Bolimli

Yiizeyler” sayesinde miimkiin olmustur.

b. NURBS:

NURBS terimi modelin gergek yiizeyini kaplayan goriinmez bir muhafaza tarafindan
birbirine baglanmis kontrol noktalari arasindaki matematiksel hesaplar sonucunda

ortaya ¢ikan bir geometri tliriidiir.

“Non-Uniform Rational B-Splines” in kisaltmasi olan NURBS modelleme, parametrik
nesneyi olusturan diisey ve yatay cizgileri egrilere ¢eviren ve modeli egrilerin iizerine

oriilen ytizeyler olarak ifade eden bir modelleme sistemidir (Kalbur, 1998, s.327).

Goriintii 58 NURBS

NURBS yiizeyler mitkkemmel derecede piiriizsiiz gorsel kaliteye sahiptirler ve kontrol
noktalar1 yiizeyin onemli bolgelerini etkileyecek sekilde kullanildiginda yiiksek
derecede yumusaklik ve sekil alma ozelligi sergilerler. Gegmiste bu tiir geometri
organik formlar modellerken siklikla tercih edilirdi ¢iinkii kivrimli  yiizeyleri

olusturabilmek i¢in poligona oranla daha az kontrol noktalarina ihtiyag duymaktadirlar.
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Fakat NURBS kullanildiginda bazi problemler ile karsilasilmaktadir (DeRose, Kass,
Truong, 1998, s1). Bunlar:

1. Kompleks bir geometrinin modellenebilmesi i¢in ¢cok sayida NURBS yiizeyin
kullanilmas1 gerekmektedir. (bkz. Goriintii 60)

Goriintii 59 Nurbs modelleme teknigi ile modellenmis bir el

2. Bu yiizeylerde diizenleme yapmak zahmetlidir ve sayisal hata yapmaya
egilimleri vardir.

3. Hareketlendirilen karakterlerde, ¢cok sayida NURBS yiizeyi kullanildigindan
modelin biitiinliiglinde piiriizsiiz yada piiriizsiize yakin bir goriintii elde etmek
olduk¢a zordur. Buna ornek vermek gerekirse; “Toy Story” filminin ana
karakterlerinden biri olan Woody’nin yiiziinde ve elindeki baglant1 noktalarinin
saklanmasi i¢in modelleme ekibi yiiksek ¢aba sarf etmistir (bkz. Goriintii 61).

4. Deformeler esnasinda baglanti noktalarinda kirilmalar meydana gelmektedir.
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Goriintii 60: Sag taraftaki el Woody karakterine aittir ve NURBS yiizeyler kullanilmigtir. Sol
taraftaki el is “Geri’s Game” filminde Geri karakterine aittir. Burada da Boliimlii Yiizeyler
kullanilmastir.

c. Boliimlii Yiizeyler (Subdivision Surfaces) :

Bolimli Yizeyler, Poligon ve NURBS geometri tiplerinin bir sentezidir. Boyle
yiizeyler poligonal aglarin ¢esitliligine ve NURBS yiizeylerinin piiriizsiiz goriiniisiine
sahiptir. Giiniimiizde {i¢ boyutlu modelleme asamasinda en ¢ok tercih edilen yiizeyler
bunlardir. Boliimlii yilizeylerin tarihine baktigimizda 1970’lere kadar gitmektedir ve ilk
kez Catmull ve Clark’in boliimlii yiizeyleri olarak karsimiza ¢ikmaktadir. Bu teknigi
basitce sOyle anlatabiliriz:z Birbirine bagl ki basit ¢izgiyi ele alin. Bu g¢izgilerin
birlesme noktalar1 belirlendikten sonra kose noktalar silinmelidir. Bu islemin
tekrarlanmasi sonucunda kose kisim giderek yumusamaya baslayacaktir (bkz. Goriintii
62). Yiizeyler agisindan incelendiginde olay aynidir. Bu yumusatma igleminin diizgiin
bir bigimde olmasi igin ii¢ ya da dortkenardan olusan poligonlardan meydana gelen

model kullanilmalidir.
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Goriintii 61
Pixar Stiidyolari’nda arastirma departmaninda ¢alisan ii¢ bilim adaminin 1998 yilinda
yayinladigr makalede boliimlii yiizeylerin kullanmasina neden gegildigi anlatilmaktadir.
Temel sorun; Nurbs modellerde diizeltme yapmanin zorlugu ve bu sirada olusan sayisal
hatalar ve piiriizsiiz goriintii elde etmenin zorlugudur. Pixar 1997 yapimi Geri’s Game
adli filmde bu teknigi kullanmaya karar verir. Ozellikle Geri karakterinin kafasimi,
ellerini ve kiyafetlerini modellemek i¢in bolimli yiizeyler kullanilmistir (DeRose,

Kass, Truong, 1998, s2).

Gériintii 62 (solda) ve Gériintii 63
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Pixar firmasinin arastirma departmaninin ¢alisanlar1 yaptiklar1 arastirma ve edindikleri
tecrilbe dogrultusunda animasyon filmlerinin tiretim siirecinde bolimli ylizeylerin
kullanilmasima olumlu bakilmistir. Bunun baslica iki nedeni vardir. Birincisi, baslangi¢
modelinin planlanmasini saglamis ve modelin olusturulmasi igin gereken zamani biiyiik
olgiide kisaltmistir. Ikinci ve en dnemli nedeni ise, baslangic modeli yaratildiktan sonra
belirli bir bolge tizerinde detaylandirma yapilmayr miimkiin kilmistir. Oysaki NURBS
yiizeylerde bolgesel bir diizeltme yapmak miimkiin degildir. Bununla beraber yiizeylerin
arasindaki birlesim noktalarin1 gizlemek gibi bir sorun artik Boliimlii Yiizeylerin

kullanilmasi sayesinde ortadan kalkmistir (DeRose, Kass, Truong, 1998, s 10).

2.2 MALZEME VE DOKU

“Dogada var olan tiim nesnelerin kendilerine ait bir rengi ve dokusu vardir. Bu
ozellikler insanda farkli duygulanimlara neden olmakta ve bu sayede insanlar o
nesneler hakkinda bilgi sahibi olabilmektedirler. Piiriizliliik - pirtizsiizlik,
seffaflik - matlik, parlaklik - donukluk gibi 6zellikler nesnelerin yilizey 6zellikleri;
sertlik — yumusaklik, agirhik - hafiflik gibi 6zellikler ise nesnelerin durumlari
hakkinda bilgi vermektedir. Bu o6zellikleri ile bir nesne diger bir nesneye gore
farklilik gostermekte ve nesnelerin farkli algilanmalarini saglamaktadir.” (Turan,
2002, s. 26).

Bilgisayar grafigi sanat¢ilarinin sahneleri aydinlatmak ve bunlara malzeme uygulamak
icin harcadiklar1 slire modelleme i¢in harcadiklar1 siireyle neredeyse aymidir.
Malzemeler ve dokular, li¢ boyutlu animasyon film {iretim siirecinin ¢ok 6nemli bir
boliimiinii olusturmaktadir. Malzemeler 1siklarla etkilestigi i¢in, yapilan aydinlatma
secimi de Oonemli rol oynamaktadir. Genel olarak sahnedeki aydinlatma ve malzeme
ekleme islemleri birlikte ylriitiiliir ve ayarlar1 test etmek i¢in sik sik render islemi

uygulanir (Lammers Goodling, 2003, s.245).
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Malzemelerin ve dokularin kullanim1 sayesinde, izleyicinin gorsel ilgisinin artirilmasi
saglanmaktadir. Dijital bir gercekeilik olusturulabilmek i¢in gozlem ¢ok 6nemli bir yer
tutmaktadir. Gergek diinyada nesnelerin nasil bir malzemeden meydana geldiklerini,
yiizey Ozelliklerinin ne oldugunu ya da nasil bir dokuya sahip olduklarini inceleyerek
gbzlem yetenegi gelistirilmelidir. Acemiler ilk bakista sadece yiizey rengine dikkat
etmektedir. Fakat bir sanat¢1 en ¢ok kiiglik detaylar onem tagimaktadir (Lammers
Goodling, 2003, s.248).

Soézgelimi bir objenin bilgisayarda dijital bir kopyasinin yaratilmasi gerekiyor. Kopyasi
yapilacak olan nesnenin tahtadan bir yilizeyi oldugu varsayilsin. Nesnenin malzeme ve
dokular1 bilgisayarda yaratilmadan 6nce yapildigi malzeme hakkinda bilgi ve referans
toplanmasi gerekir. Nesnenin yiizeyinde islenmis bir tahtami kullaniliyor yoksa
islenmemis mi? Kullanilan tahta hangi agagtan yapilmistir? Ceviz agact mi1 ? Mese
agact m1? Yoksa kiraz m1 ? Hatta yilizeyin ne zaman yapildig1 ve {izerinde ¢izik olup

olmadigi bile 6nem tagimaktadir; zira her tiirlii bilgi malzeme ve dokuyu etkiler.

Goriintii 64, Goriintii 65, Goriintii 66 ve Goriintii 67 :Bu goriintiilerde ayni1 tarz modeller ve
aydinlatma olmasina ragmen malzemelerin farkliliklar1 sonucu nasil etkiledigi goziikmektedir.
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Dijital bir modelin gorsel yiizeyi ii¢ temel basamakta olusturulur.

e Malzeme belirleme : Objenin temel yiizey 6zelliklerinin belirlendigi asamadir.
e Doku yaratma: Boyama asamasidir veya ¢evremizde bulunan dokularin dijital
ortama aktarilmasi ile elde edilmesidir.

e Doku uygulama :Yaratilan bu dokularin yiizeye uygulandigi agamadir.

2.2.1. Malzeme Atama

Malzemeler, dijital objelerin yiizey 6zelliklerini olusturur ve renderda objelerin nasil
goriinecegini belirler. Cevremizde gordiiglimiiz her nesnenin kendisine has 6zellikleri
vardir. Ayni ortamda duran ve ayni miktarda 1s1k alan iki nesne diisinelim. Diisen bu
15181n yiizeyde nasil bir tepki verecegini objeye atanmis olan malzeme belirlemektedir.
Bir objeye belirli bir malzeme atanirken goz Oniinde bulundurulmasi gereken temel

ozellikler asagidaki gibidir.

Renk (Color): Bu 6zellik renk tonu, renk degeri ve renk doygunlugunun kombinasyonu
sonucu elde edilir. Gergek diinyada renk objeye ait bir 6zellik degildir. Isiga ait bir
ozelliktir. Mavi bir kaleme bakildiginda onun mavi oldugunu fark etmemizin nedeni
kalemin mavi olmasi degildir. Kalemin yiizeyi 1s18in i¢indeki maviligi yansitip geri
kalan1 ylizey tarafindan emilmektedir. Oysaki bilgisayarda renkler, ii¢ ana renk tonunun

farkli renk degerleri ve doygunluk kombinasyonlari ile elde edilir.

Yayilma (Diffusion): Isigin yiizeyden nasil yayildigini belirlemektedir. Genellikle, bir

yiizeyi karartan gercek kir ve asinma efekti elde etmek i¢in uygulanmaktadir.

Parlakhik (Specularity): Malzemenin, 151k kaynagini yansitma miktarin1 ayarlayan
ozelliktir. Kisaca yiizeyin ne kadar parlak olacagini belirler. Gergek hayatta bu 6zellik

en 1yi 1slak, cilalanmus, piiriizsiiz ylizeylerde goriilmektedir.
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Gorlintli 68 ve Goriintii 69: Parlaklik (Birn, 2006, s.252)

Ortam Rengi (Ambient Color): Renk degerlerine eklenir ve harmanlanir. Render
edilmis sahnelerde, uygulandigi yerlerde kontrasti ve ii¢ boyutlu derinligi azaltmaktadir.

Ozel efektler haricinde bu degerin sifir olmas1 gerekmektedir.

Seffafik (Transperency): Objenin yiizeyinin ne kadar gegirgen oldugunu belirleyen
ozelliktir. Camin, yada deniz suyunun gecirgenlik katsayisi farklidir. Bu 6zellik cam

gibi nesnelerin malzemesini hazirlarken kullanilir.

Goriintii 70: Soldan saga dogru: Seffaflik 0.0, 0.4, 0.8, 1.0 (Mental Images, 2007, s. 8)

Yar1 Saydamlik (Translucence): Bu 6zellik 1518in yoniinli ve objenin yiizeyi i¢inden
gecerken sogurulmasini ve yayilmasini belirleyen efekttir. Buna 6rnek olarak; insan

derisi, yaprak ya da gazete kagidi verilebilir.
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Gorlintli 71: Yar1 Saydamlik (Mental Images, 2007, s. 25)

Yansitma (Reflectivity): Ayna benzeri bir 6zelligi yaratmak i¢in kullanilir. Nesnelerin
birbiri lizerine diisen yansimalarinin olusturulmasini saglar. Bir nevi obje ¢evresindeki

her seyin objenin ylizeyinde yansimasina neden olmaktadir.

Goriintii 72: Soldan saga dogru: Yansitma 0.0, 0.4, 0.8, 1.0 (Mental Images, 2007, s. 8)

Kirilma(Refrection): Isik saydam bir ortamdan diger saydam bir ortama gecerken
yolundan sapar, bu olaya 1518in kirinimi olayr denir. Isinin rotasmin degisme agisi,
degisen ortamin yogunluguna baglidir. Isigin gelis agis1 ile kirilma agis1 arasinda oran

ile kirilma katsayis1t bulunmaktadir. Kirilma katsayis1 6rnegi asagidaki gibidir.

Hava: 1 Su: 1.3 Elmas: 2.42
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Goriintii 73: Soldan saga dogru: Kirllma 1, 1.2, 1.5 (Mental Images, 2007, s. 8)

Akkorluk (Incandescence): Bu o6zellik malzemenin 151k kaynagi gibi goriinmesini
saglar. Yayilan 15181 taklit etmektedir. Bu 6zellige sahip materyal ne 151k iiretir ne de

cevresini aydinlatmaktadir. Sadece karanlikta parildiyor hissi yaratmakta kullanilir.

Goriintii 74(http://area.autodesk.com/forum/autodesk-maya/lighting---rendering/turning-a-
polygon-mesh-into-a-light-source)
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2.2.2.Malzeme Cesitleri

Tim nesnelerin kendilerine has yiizey 6zellikleri vardir. Her nesne belirli 6zelliklere

sahip malzeme bilesiminden olugmaktadir. Baz1 programlarda malzeme kelimesi yerine

“shader” (golgelendirme ya da tonlama) kelimesi kullanilmaktadir. Golgelendirme yani

shader; goriintii yaratimlarim1 gergeklestirmek igin kullanilan bilgisayar yazilimidir.

(Webpedia, 2011) Nesnenin yiizey niteliklerini 1s1ik kaynaginin aydinlatilmasiyla

iligkilendirir. Yiizeyin sekli ile onun rengi ve tonlamasi arasindaki iliskiyi belirler.

Dort temel gélgelendirme (tonlama) yontemi ya da malzeme ¢esidi vardir.

Lambert: Mat, kuru, cilasiz yiizeylere sahip objelerin golgelendirmesi icin
kullanilan en iyi malzeme ¢esididir. Bu malzeme, hesaplamalar1 yaparken
yiizeyin yansitma oOzelligini g6z Onilinde bulundurmaz. Malzeme 6zelligi
bakimindan parlakliktan yoksundur. Bu tip ylizeylere 6rnek olarak; kagit komiir
ya da ham tahta verilebilir.

Phong: Bu tip golgelendirme yontemi; diizgiin, cilali ve parlak bir yiizeye sahip
nesneler i¢in kullanilmaktadir. Isi§in yansimasi yiizeyde parlak ve keskin bir
nokta halinde belirmektedir. Bu malzeme igin cilali zeminler ya da plastik
materyaller 6rnek verilebilir.

Blinn: Phong yontemine ¢ok benzemektedir. Tek farki yiizey tizerinde olusan
parlakliklardir. Blinn malzemelerindeki yansitici parlak bolgeler 15181 daha
dogru bir sekilde yansitir. Bu nedenle bu yontem daha ¢ok metal yiizeyler
yaratirken kullamlir. Ornek olarak bakir, altin, demir verilebilir. (Lammers,
Goodling,2003, s.249)

Anisotropic: Bu malzeme tipi parlak bdlgeleri uzatmakta ve izleyicinin goreceli
konumuna bagli olarak dondiirmektedir. Cok sayida mikro boyutta paralel oluk
iceren (asmmig metaller gibi) nesneler, 15181 oluklarin izleyiciye gore hizalama
sekline bagli yansitir. Bu tarz malzemeler en ¢ok sag, tily, asinmis metal ve saten

gibi malzemeler i¢in idealdir (Lammers, Goodling,2003, s.249).
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2.2.3.Doku Tanimlama ve Kaplama

Dokular; malzemelerin yaptiklari isi, onlarin birakti§i yerden devralir ve bir basamak
yukart ¢ikarirlar. Yiizeyin diiz rengi bir doku yardimiyla degismektedir. Mesela bir
yaprak dikkatlice incelendiginde, yapragin iizerinde piitiirli ve damarli bir dokusu
oldugu goziikmektedir. Bu tarz nesnelerin benzetiminde bu amagla gelistirilmis ve
bilgisayara uyarlanmis kaplama tiirleri ve doku tanimlama 6geleri vardir. Malzemeler
yaratildiktan sonra doku cizerleri dokulari yaratmak i¢in calismaya baslarlar. Bu
dokularin iiretiminde ¢esitli araglar ve kaynaklar kullanilmaktadir. Pixar Stiidyosu’nun

teknik yonetmenlerinden biri olan Jeremy Birn’e gore bu dokular ti¢ sekilde yaratilir.

1. Iki boyutlu va da iic bovutlu cizim programlari kullanilarak dokularin

olusturulmasi: Bu iki boyutlu ¢izim programlarina 6rnek olarak giiniimiizde en
yaygin kullanilan Photoshop programi verilmektedir. Ug¢ boyutlu ¢izim
programi olarak da MARI ve BodyPaint 3D 6rnek verilebilir.

2. Dijital kameralar ve tarayicilar sayesinde dokularin olusturulmasi: Dokularin

yaratilmasinda ¢evremizdeki diinyadan yararlanmak miimkiindiir. Etrafimizdaki
her sey c¢ok iyi birer referans kaynagidir. Cevremizde bulunan nesnelerin
dokularmin goriintiileri dijital kamera yada tarayict yardimi ile bilgisayara
aktarilir. Daha sonra bunlar bilgisayarda diizenlenir ve doku haline
getirilmektedir.

3. Algoritma yardimiyla dokularin yaratilmasi: Bu tarz dokulara prosediiral

dokular denir. Matematiksel olarak olusturulan, iki ya da ii¢ boyutlu bir dokudur
(Lammers & Goodling, 2003, s.244). Prosediiral dokularda, kaplama igin
gergek goriintiiler kullanmak yerine matematiksel formiillerden yararlanilir.
Doseme, tugla gibi desenler bir denklemle kolayca gosterilecek sekilde
tekrarlanirlar. Bunun en biiyiik avantaji ii¢ boyutlu objenin mikemmel bir

sekilde kaplanabilmesidir.
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Geometriye modelle ile verilen detayin Gtesine ge¢ip, lic boyutlu yiizeylere ekstra
varyasyon ve detay verme sanatina doku kaplama (texture mapping) denir (Birn, 2006,
s. 258). Once ki boliimlerde animasyonun tarihini anlatirken bahsettigimiz bu teknik,
1974 yilinda Ed Catmull tarafindan gelistirilmistir. Desenli kaplama kagidi ile bir
kutuyu kaplamaya benzemektedir. Doku Kaplamasi (texture map) ise bir yiizey boyunca

uygulanan iki boyutlu bir resimdir.

Kaplamalar diizgiin bir sekilde bilgisayarda liretilmis olan objeye koordinat sisteminin
yardimi ile giydirilmektedir. ki boyutlu bir resim XY koordinat sistemine dayali
olurken, dijital modellere uygulanan dokular UV koordinat sistemine dayali
caligmaktadir. U dokunun yatay degerlerini temsil ederken, V de dikey degerleri temsil
eder. UV, bir doku kaplamasmin boyutlarin1 belirlemek ve nesnenin iizerine
yerlestirmek i¢in kullanilir. Nesneler birden fazla UV koordinati grubuna sahip olabilir
(Lammers & Goodling, 2003, s.244). Tim {i¢ boyutlu animasyon programlart UV

koordinat sistemine sahip ara¢lar barindirmaktadir.

Kaplama yontemleri uygulandiklar1 yiizeylerin  geometrisine gore gesitlere
ayrilmaktadir. En temel dort kaplama yontemi sunlardir. Diiz, kiibik, kiiresel ve

silindirik.

Diiz Kaplama: Doku goriintiisiinii objenin lizerine direk yansitilmasi yoluyla (tipk: bir
projeksiyon makinesi gibi) kaplama ger¢eklesmektedir. Bu kaplama yontemi en ¢ok

Kitap, duvar, tavan gibi objeler i¢in kullanilmaktadir.
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Gorlntii 75: Diiz Kaplama (http://www.nvce.edu/home/nvportg/ Art
278/trueSpace/TexturingModels/texturing_a_3d_model.html)

Kiibik Kaplama: Dokunun objeye alti farkli yonden yansitildigi bir yontemdir. Bu

prosediir ideal olarak binalar, kutular ve dikdortgen odalar i¢in uygulanmaktadir.

Goriintti 76 Kiibik Kaplama (http://www.nvcc.edu/home/nvportg/ Art
278/trueSpace/TexturingModels/texturing_a_3d_model.html)
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Silindirik Kaplama: Silindir seklindeki objelerin kaplanmasinda kullanilmaktadir. Bu

tip objelere kalem ya da siitun 6rnek verilebilir.

Gorintii 77 Silindirik Kaplama (http://www.nvcc.edu/home/nvportg/ Art
278/trueSpace/TexturingModels/texturing_a_3d_model.html)

Kiiresel Kaplama: Bu tarz kaplama silindirik kaplamaya benzemektedir; ancak sekil
itibariyle kiirenin tepe noktasi ve alt noktasinda kaplanan goriintii deformasyona

ugramaktadir. Bu kotii goriintii ikinci bir obje kullanilarak saklanmaktadir.

Goriintii 78 Kiiresel Kaplama (http://www.nvcc.edu/home/nvportg/ Art
278/trueSpace/TexturingModels/texturing_a_3d_model.html)
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2.2.4.Gelecegin Doku Kaplama Metodu: PTEX

Doku kaplama 3d animasyon film siirecinin 6nemli bir pargasidir. 3d animasyon filmi
yapimi esnasinda bir siiri model yaratilirken, bu modeller i¢in diizinelerce doku
kaplamast kullanilmaktadir. Ancak yapim asamasinda kullanilan doku kaplama
metotlarinin halen bir¢ogu verimsiz olup zahmetli bir el ayar1 gerektirmektedir ve
dolayisiyla kullamighiliktan uzaktir. (Burley & Lacewell, Ptex : Per - Face Texture

Mapping for Production Rendering, 2008)

2008 yilinda Walt Disney Stiidyolar1 ve Utah Universitesi isbirligi ile yeni bir doku
kaplama metodu gelistirilmistir. Bu metoda Ptex: Per Face Texture Mapping (Her Yiiz’
icin Doku Kaplama) adi verilmistir. Bu yeni kaplama metodunun en 6nemli 6zelligi;
yiizeyi meydana getiren her bir yiiz par¢asinin kendiliginden tanimli halde olmasidir. Bu
Ozellik sayesinde modellerin dokularin1 yaratmadan once gerekli olan UV koordinat
sistemine artik ihtiya¢ duyulmamaktadir. Bu durum yapim asamasinin isleyigini de
etkilemistir. Daha 6nce modellerin dokularinin en bastan yapilmasi1 gerekli iken; artik
bu dokular diger asamalara gegildiginde bile yapilabilmektedir. Bu da kisitli olan yapim
siirecini rahatlatmaktadir. Ayrica yiizeyi olusturan her yiliziin kendisine ait kaplama
alan1 vardir. Her biri i¢in ayr1 ayr1 doku uygulanabilmektedir. Yiizeyi meydana getiren
yiizlerde her bir ayr1 doku, tek bir ptex dosyasinda saklanabilmektedir. Bu ayr1 dokular
birbirlerinden farkli boyutlarda olabilmektedir. Buna Ornek olarak Walt Disney’in
“Bolt” filmi verilebilir. Filmde toplamda 80.000°den fazla yiizey Ptex kullanilarak
dokular kaplanmigtir. Her bir yiizey i¢in ortalama 7 doku katmani kullanilmistir. Bu
filmde kullanilan ortalama bir Ptex dosyasi neredeyse 2.3 mega6 doku elemanini ig¢inde

barindirmaktadir. Buna klasik yontemlerle ulagmak miimkiin degildir.

® Yiiz : Bir poligon modeli olusturan ii¢ temel elemandan biridir. Poligonun gérsel sunumudur. Obje
render edildiginde gordiiglimiiz kismidir.

® Mega matematikte 10° yada 1.000.000 kisaltmasidur.
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Goruntu 79 (http://www.disneyanimation.com/library/ptex/ptex-teaser-big.png)

Sonug olarak UV isleminin ortadan kalkmasi ile yapim siireci etkili ve kolay bir hale
getirilmis, doku sanatgilarinin daha verimli ¢aligsmasina olanak saglanmistir. Kullanilan
doku sayis1 6nceki metotlara gore artmig olmasina ragmen her bir yiizey i¢in kullanilan
dokular tek bir Ptex dosyasinda saklanabilmektedir. Boylece doku sunucularindaki veri
giris ve c¢ikis talebinin azalmasi sayesinde performans artisi gozlemlenmistir. Eski
metotlarla dokularin saklandigi sunuculardan tek bir yiizey igin yiizlerce doku gecerken
simdi ise tek bir dosya ge¢mektedir. (Burley & Lacewell, Ptex : Per - Face Texture
Mapping for Production Rendering, 2008) Bu metodun getirdigi yenilikler yapim

stirecinde gozle goriiliir bir verimlilik artigina neden olmustur.

2.2.5.Dokularin Malzeme ile Birlestirilmesi

Dokularin kaplamalarinin materyal 6zelliklerine baglanmasi ile yaratilan dijital model
yiizeylere ekstra detay vermek miimkiin olmaktadir. Materyalin var olan 6zelliklerini
tamamlayiciyr etkiye sahiplerdir. Materyalleri etkileyen baslica doku kaplamalar

bunlardir.


http://www.disneyanimation.com/library/ptex/ptex-teaser-big.png
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Goriintii 80 (Arroway Textures - Wood Volume One)

Renk Kaplamasi (Color Map): Her objenin kendisine 6zgii bir rengi vardir. Renkler
objenin yap1 ve cinsine gore uyarlanir ve objenin malzeme ayarlarindaki renk boéliimiine

baglanir.

Gorintii 81 (Arroway Textures - Wood Volume One)

Parlakhk Kaplamasi (Specular Map): Objenin iizerinde olusan parlakligi ayarlamak
icin kullanilir. Kabartma kaplamasini hazirlamaya benzer. Burada da beyaz tonlar
parlak bolgeleri belirlerken siyah tonlar da parlamayan kisimlardir. Baslica kullanim
yeri 1slak yiizeylerdir. Buna Ornek olarak dudaklardaki islakligin ya da gézlerdeki
parlakligin yaratilmasi verilebilir. Asagida goriilen resim, tahta zeminin parlaklik

kaplamasidir.
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Goriintii 82 Parlaklik Kaplama (Arroway Textures - Wood Volume One)

Seffaf Kaplamas1 (Transparency Map): Obje iizerinde gegirgen olan bolgeleri
belirlemeye yarar. Gergek hayatta bu tiir 6zellige sahip objeler ile karsilasiimaktadir. Su,
cam, sinek kanadi vb. 6rnek verilebilir. Asagidaki resimde A bolimii transparan
kaplamasi resmidir. Bu doku 6rneginde beyaz tonlar gegirgen bolgeyi belirlerken siyah
tonlar ise seffafligi ortadan kaldirmaktadir. B bolimiinde bilgisayarda yapilmis bir

kanat modeli vardir. Bu kaplama sayesinde model gegirgen olmustur.

Gorintii 83 Seffaf Kaplama A) Kaplama Dokusu B) Kanat modeli

C) Kaplama uygulandiktan sonra
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Yansima Kaplamasi1 ( Reflection Map): Cevresindeki objelerin kendi yiizeyinde
yansitilmasi istenilen modelle uygulanmaktadir. Normalde bir objenin ¢evresinde olan
biteni ylizeyde yansitmasi i¢in 1s1nin o yiizeyden sekip objeye gelmesi gerekmektedir.
Gergek yansima 1s1n izleme yontemi ile olmaktadir. Bu da render siirecini uzatmakta ve
yavaslatmaktadir. Yaratilan bu yansima kaplamasi sayesinde objenin iizerinde sahte

yansimalar yaratilabilmektedir.

Kabartma Kaplamast (Bump Map): Kabartma ylizeylere sahip olan objeler
bilgisayarda yaratilirken objenin geometrisi lizerinde bir degisim yapmadan kabartma
hissi verilebilmektedir. Bu teknik de doku hazirlamanin bir ¢esididir. Kaplanacak olan
dokudaki siyah ve beyaz tonlar1 ¢ukur bolgeler belirler. Beyaz tonlar kabartiy1 siyah

tonlar da gukur kisimlari belirlemektedir.

Yer Degistirme Kaplamasi (Displacement Map): Bu kaplama etki olarak kabartma
kaplamaya benzemektedir. Kabartma kaplamasi objenin geometrisini degistirmezken,
bu kaplama onu degistirir ve deforme eder. Bilgisayarin geometri tizerindeki degisimi
hesaplamasi gerekir. Bu da render siiresini arttirmaktadir. Az ¢oziintirlige sahip bir
modele bu kaplama uygulanarak alinan kalite, yiiksek ¢oziliniirliikli modelle ayni
olacaktir. Asagidaki goriintiilerde Kabarta Kaplama ile Yer Degistirme Kaplama
arasindaki fark goziikmektedir.

3D render without bump map
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Goriintii 84 Kabarta Kaplamasi olmadan (http://tutorials.texturama.com/tut_quickbump.html)
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3D render with displacement and bump map
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Goriintii 86 : Yer Degistirme ve Kabartma Kaplamali
(http://tutorials.texturama.com/tut_quickbump.html)

Sonug olarak, kullanilan biitiin bu kaplama teknikleri, malzemeler ve dokular gorsel
ilgiyi artirmakta ve objelere gerceklik kazandirmaktadir. Hazirlanan malzemenin renk,
parlaklik, yayilma gibi 6zelliklerinin yaratilan dokularla birlestirilmesi ile sonu bitmez
bir gorsellige ulasmak miimkiindiir. Biitiin bunlarin uyumlu bir sekilde yaratilmasiyla

filmin ortamindan, karakterlere kadar tiim elemanlar daha da zenginlesmektedir.


http://tutorials.texturama.com/tut_quickbump.html
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2.3.KARAKTER AYARI

Uc boyutlu animasyon film siirecinin en zor ve en teknik asamasidir. Iyi hazirlanmis bir
karakter, animasyon asamasinda biiylik bir fark yaratmaktadir. Bazi basit karakterlerin
veya modellerin animasyonu basit araglar kullanilarak yapilabilmektedir. Bu araglar
modellerin konumlarim1 degistirerek, cevirerek ya da boyutlarini biiyiiltiip kiigiilterek
miimkiin olmaktadir. Ancak bu karakter modellerin genel olarak birer dijital kuklaya
cevrilmesi gerekmektedir. Bu sayede bu modellere istenilen durus verilmekte ve

animasyonlar etkili bir sekilde yapilabilmektedir.

I¢ iskelet yapisina ve bir grup kontrol objesine sahip olan, canlandirmaya hazir karakter
modellerine dijital kukla denir. Bu karakter modellerini birer dijital kuklalara
doniistiirme islemine karakter ayari (character setup) denilmektedir. Bu dijital kuklalar
tipki1  stop-motion animasyonda kullanilan kuklalara benzetilebilir. Stop-motion
animasyonda karakterler kilden ya da hamurdan yapilmaktadir. Animatdriin bu
karakterleri hareketlendirebilmesi igin bunlarin iglerine demir bir armatiir veya
biikiilebilir teller koymasi gerekmektedir. Bu olay dijital karakter hazirlamaya cok
benzemektedir. Bilgisayarda boyle bir karakter hazirlanirken 6nce modellenmekte,
sonrasinda eklemli yapilarin birlesiminden olusan bir iskeletin modelin igine
yerlestirilmesiyle meydana gerekmektedir. Eklem agilarindaki degisim, yapiya yeni bir
durus verir (Giidiikbay ve Cetin, 2006, s289). Animator, i¢ iskelete durus kazandirmak
i¢in eklem acilarini teker teker belirlemektedir. I¢ iskelete yeni bir durus verildikce dis

geometri iskeletin hareketi dogrultusunda egilir ve biikiiliir.
Dijital karakterler iki ana boliimden olugsmaktadirlar.

1. Donatim (Rigging)
2. Baglama (Binding)
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2.3.1.Donatim (Rigging)

Karakterin i¢ iskeletinin, belirli hareket kontrollerinin ve 6zel islevlerin yaratildigi
asamadir. I¢ iskeleti olusturan eklemler birbirlerine belirli bir hiyerarsik diizen
igerisinde baglidir. Karakterin pargalarinin birbirlerine nasil baglandigimnin bilgisayara
hiyerarsik olarak anlatilir. Animatoriin karakterin modeline yaptiracagi hareketler,
iskeletindeki kontrol objelerine ve bu hiyerarsik duruma baglidir ( Kéymen, 2008, s.59).
Animator tiim yaptiracagi hareketlerde bu iskeleti kullanmaktadir. Lucas Arts’in
animasyon direktorii Keith Kellogg’a gore “Star Wars Clone Wars” adli televizyon
serisindeki standart bir karakterde toplam 102 viicut kismina ait kontrol bulunmaktadir.
Eger bu karakter tv serisinin ana karakterlerinden biri olursa 102 kontrol noktasina 370
ek kontrol eklenmektedir. Hazirlanan donatimin karmasikligi, karakterin tasarimina
gore degismektedir. Yapim ekibi i¢cin dnemli olan animatorlerin karakteri en iyi sekilde

kontrol edip, sorun yasamdan canlandirmalar1 ger¢eklestirmeleridir (Clarke, 2011, s.50).

Goriintii Karakter iskeleti (http://rickfronek.blogspot.com/)
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2.3.2.Baglama (Binding)

Karakter ayarinin ikinci boliimii baglamadir. Karakterin dis geometrisinin iskelet yapisi
ile Dbirlestirilmesi ve baglanmasi islemidir. Bu islem sayesinde iskelet hareket
ettirildiginde onu saran geometri onunla birlikte hareket eder. Iskeletteki eklemlerin

hangi parga ile baglanmalar1 gerektigi “weight map” denilen etki haritasi ile belirlenir.

Sonug¢ olarak bu asama siire¢ acisindan bir hayli 6nem tasimaktadir. Modelleme
asamasinda hazirladigimiz karakter, bir model olmaktan ¢ikmis; hareket ettirilebilen bir
dijital kukla olmustur. Karakterin tiim ayarlamalari tamamlandiktan sonra test etmek
gerekmektedir. Bu karakterleri tasarlayan ve test eden insanlara teknik ydnetmen
(Character TD) denmektedir. Teknik yonetmenler bir takim test animasyonlari
hazirlarlar ve karsilasilmasi olast sorunlar dogrultusunda karakterin iskeleti diizeltilir
(Birn, 2006, s.389). Animasyon asamasinin iyi ve sorunsuz ge¢mesi bu asamaya

baghidir.

2.4. ANIMASYON

2.4.1.Animasyon Nedir?

Animasyon hayatin illiizyonunu yaramaktir. Eger
o yaraticilik ve kivilcum sizde yoksa
yaratamazgsiniz.

Brad Bird —The Increadibles ve Ratatoullie
Filmlerinin Yénetmeni ( Chong, 2008, s.60)

Sozlik tanimlarimin ¢oguna gore bir seyir “hareketlendirmek™ onu canlandirmak
demektir. Bununla beraber, film animasyonu genellikle diisen kayalar, montaj hattinda
calisan robotlar, riizgarda ugusan yapraklar, kameralar, tavan yelpazeleri gibi cansiz

nesneler i¢in inandirict hareketler yaratmaktir.
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Animasyon normalde hareketsiz olan dijital her tiirlii objenin -bulut, kar tanesi, perde,
araba, dalga, kursun ve karakter gibi- hareket ediyormus gibi goriintiisiinii yaratmak
olsa da zor olan her tiirlii karaktere ve objeye sadece hareket degil; hayat vermek; yani

canlandirma yapabilmektir. Bu tarz animasyonlara karakter animasyonu denir.

Karakter animasyonu ¢ok ¢aba ve zaman isteyen zor bir animasyon tiirlidiir. Nitekim bu
zorlugu ifade eden “Persembe Giinii Animatorleri” diye bir deyis bile sektor dilinde
yerlesmistir. . Burada anlatilmak istenen; bir animatdre yapilmasi gereken sahne
Pazartesi giinii teslim edilir. Animator Pazartesi’den Persembe’ye kadar animasyona
baslamak disinda her seyi yapar. Planlar, yemek yer, aligverise ¢ikar vb....O zamana
kadar sahnesi ile ilgili tiim verileri toplar ve Persembe giinii animasyona baglar ( Jones
& Olif, 2007, s.118).

Cansiz bir objeye veya yaratiga hayat vermek; ona kisilik, duygular, motivasyon ve
cevresinde olan bitene tepkiler vermelerini saglamakla olur. Canli olmayan bir objenin
hareketi igin (tepki yaratmak icin) disaridan bir etki yaratmak gereklidir. Canli bir
karakterin hareketi ise hem kendinden hem de disaridaki bir etkiden kaynaklanmaktadir.
Diisen bir kaya uygun bir sekilde yuvarlanmali ve inandirict bir hat ¢izmelidir; ama
diisen bir insan ruhsal ve fiziksel durumuna gore, diigmeden Once, diiserken ve
diistiikten sonra uygun tepkiler vermelidir. Larry Weinberg’in belirttigi izere; animator
canlandirdig1 karakterin nasil diislindiiglinti, ne yaptigim1 ve nasil tepki verecegini
bilmelidir. Animasyona baslayabilmesi i¢in mutlaka bu siireci 6nceden aklinda
canlandirmast ve bir planlama yapmasi1 gereklidir (Jones & Olif, 2007, s.128).
Animator canlandirmasini yaptigi karakter ile bir empati kurmalidir. Shrek filminin
animatorlerinden biri olan Jason Reisig, “Shrek 3” filminin yapimi sirasinda, ekibindeki
her bir animatoriin bilgisayar1 karsisinda rol yaptigindan bahsetmistir. Bilgisayar
basindaki animatdrler web kameralarin1 kullanarak ya da oyunculuk provalarinin
yapildig1 odalarda kendilerini kaydederek ©on ¢alisma yapmuslardir (Robertson,
Forevermore, 2010 - 05, s. 9).
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2.4.2.Animasyon Stilleri

Karakter animasyonu genellikle Gergekei Stil ve Cizgi Film Stili olmak tizere iki stilde
yapilir. Gergekgi stildeki animasyon, izleyicinin dikkatini incelikle ve 6zenle hazirlamig
detaylara ¢ekmektedir. Cizgi film stilindeki karakter animasyonunda ise sanatsal kaygi
daha on plandadir. Cizgi filmde tamamlanmis pozlara dikkat edilirken gercekci
animasyonda pozlar arasindaki dogal hareketlerle daha ¢ok ugrasilir. Pozlama’ her iki
tirde de oOnemlidir; ancak c¢izgi film karakter performansiyla anlatilan bir Oyki
kesinlikle tamamlanmis, final pozlara baglidir. Aradaki bosluklar ikinci derecede
onemlidir. Diger taraftan gergekci karakter hareketleri farkli viicut kisimlar1 arasindaki

zamanlama farkliliklariyla pozlar arasinda akip gitmektedir.

Realisttik animasyon fizigin ve yercekiminin dogal kurallara uyar. Incelikli, titiz bir
anlatim ve dogal kusurlara 6nem verilir. En kiigiik bir zamanlama hatas1 performansin
inanilirligin1 bozabilir. Bu yiizden de gergekci animasyonlar genellikle daha zor ve

zaman alic1 olarak kabul edilmektedir.

Cizgi film animasyonunda gercekei hareketlere dikkat ¢ekmek s6z konusu oldugunda
daha fazla hataya yer olabilir. Abarti her zaman anahtar kelimedir; heyecanlar, pozlar
hep en {iist seviyededir, ezilmeler, uzamalar hep asiridir ve ara pozlarda eklemler hig
olmayacak sekilde ters yonlere biikiiliir. Karakterler olmadik noktalarda durur, donar
kalirlar veya yercekimine meydan okurlar. Cok c¢esitli hareket stillerini uygulamak

mumkindiir.

Cizgi filmsel hatlar da gercekei olanlardan oldukea degisiktir. Cizgi filmde bir karakter
yiiksek bir yerden diiserken bir siire havada asili durup, sonra dimdik bir sekilde asagiya
diisebilir. Realisttik bir karakter ise fizik kurallarina uygun bir sekilde diiser.

" Pozlama baska bir deyisle belirli durus verme diyebiliriz. Burada anlatilmak istenen karaktere yada
objeye verilen durustur. Animasyonda anahtar kareler bu duruslar sayesinde meydana gelmektedir.
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Goriintii 87 Cizgi film drnegdi

Bir karakterin tasarimi hareket tarzini da belirlemektedir. Tutarlilik en Onemli
unsurlardan biridir. Cizgi filme gore tasarlanmis tuhaf gorliniimli bir kedi yavrusu,
cizgi filmsel hareket etmelidir. Ote yandan son derece gergekgi bir saga, detayll
dokulara ve miikemmel oranlara sahip insan karakterinin de doga kurallarina uygun

hareket etmesini lazimdir.

Uc boyutlu realisttik ve konusu olan animasyon film olarak “ Final Fantasy”, “Beowulf”
ve kisa film olarak da “Geri’s Game” 6rnek gosterilebilir. Cizgi film tarzinda ve konusu
olan animasyon filmi i¢in ise “Jimmy Neutron” &rnek verilebilir. Birgok animasyon
filmi bu tarzlart birlestirmistir. Mesela konulu bir animasyon filmi olan “Ice Age”de
olduk¢a gercekei 151k, efekt, kiirk hareketleri vb. kullanilmis ve bu goriintiideki bu

gercekeilik asirt derecede ¢izgi filmsel hareketler ile birlestirilmistir.

Son ii¢ Star Wars filminde animasyon ydnetmeni olan ¢alisan Rob Coleman’a gore

animasyon stilinde ulasilmasi1 gereken noktay1 soyle ifade eder:

“Birgok insan animasyonun Kutsal Kasesi’nin, ger¢ek¢i dijital insan
(Beowulf filmindeki karakterler gibi) animasyonunu yaratmak oldugunu

sanmaktadir. Oysa bana gore asil hedef, gercek hayata dokunan fantastik
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gercekligi yaratmaktir. Bu dyle bir gergekliktir ki; bu gercekligi insanlarin
oynadig1 filmlerde bulamazsimiz. Insanlar baska bir diinyanin pargasi olmak

isterler.” (Robertson, 2006, s 06 ).

2.4.3. Bloklama + Dokunus = Canlandirma

Bloklama, alakasiz bir takim detaylar olmaksizin bir performansin ana hatlariyla
pozlanmasi, zamanlanmasi1 ve hatlarinin belirlenmesidir. Bloklama asamasinin iyi bir
sekilde anlasilabilmesi i¢in geleneksel animasyonda ve bilgisayarli animasyonda
“keyframing” yani anahtar kare olusturmanin bilinmesi gerekmektedir. Keyframing
animasyonun en basit yontemidir. Bir objenin baslangigtaki durumu, pozisyonu ve sekli
zaman ic¢inde degisime ugrar. Keyframing kullanilarak objenin bu déniisiimiini
gosterecek anahtar kareler belirlenir. Anahtar kareler belirlendikten sonra ara

pozisyonlar anahtar karelerden yola ¢ikilarak kolaylikla tamamlanir.

Geleneksel animasyonla bilgisayar animasyonunun en biiyiik farklarinda biri de bu
anahtar kare olusturma asamasidir. Geleneksel animasyonda her karenin tek tek
cizilmesi gerekir. Bu nedenle tecriibeli gizerler ana pozlari yani kareleri gizer ve ara
kareler ise anahtar karelere bagli kalinarak yardimci cizerler tarafindan cizilir.
Bilgisayar da ise bu durum biraz farklidir. Animator tarafindan anahtar kareler
belirlenmekte ve bilgisayar ara pozisyonlar1 tamamlamaktadir (Giidilkbay ve Cetin,
2006, 5.289) .

Animasyona baglarken her sahnenin bloklama asamasindan gecip en temel sekliyle
ortaya ¢ikarilmasi gereklidir. Bunun avantaji daha fazla detay eklemeden once, 0
sekansin ya da filmin tamammin temel Oykisiini incelemektir. Siireklilik film
yapiminin temel 6gesidir; bu yiizden filmdeki biitiin hareketlerin birbirine uygun sekilde

gelistigine emin olunmalidir.

Bloklama asamasinda bir karakterin hareketleri cansiz bir kuklaya eklenmis bir dizi poz

gibi goriilebilir. Ancak bir dizi yeterli detay eklendikten sonra karakterin kendisi
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canlrymis gibi algilanir. Ne zaman ki hareketler karakter bir kuklaymiscasina digardan
etkiyle degil de kendiliginden hareket ediyormus gibi goriiniir; iste 0 zaman animator
basarili bir canlandirma yapmis olur. Animasyonun kelime kokeni olan “animare”de de

oldugu gibi bir objeye ruh verilmis olunur. Iste bu da animasyonun biiyiisiidiir.

2.4.4. Animasyonun Temel Prensipleri

1930’larda Disney stlidyolarindaki wusta animatorler hayatin goriintlisiinii nasil
olusturacaklarin1 incelemeye baslamislardir. O zamanlar, karakterleri hareket eden
cizgiler gibi goriiniiyordu. Her ne kadar ¢izimler ¢ok etkileyici olsa da, hareketlerin
birgok tekrarlardan olusmasi, animasyonu son derece yapay yapmaktaydi. Bu nedenle
seyirciler bu animasyonlar1 yasayan, canli karakterler olarak kabul etmemistir. Disney (
“Snow White” gibi) basariya ulasacak uzun ve konulu bir film yapmak istiyorsa
seyircilerin sahnedeki karakterlerle aralarinda baglanti kurmalar1 gerektiginin
bilincindeydi. Bu da ancak karakterlerin hareketlerinin basarili bir sekilde agirlik,

kisilik, motivasyon ve duygularla yiiklenmesiyle gergeklestirilebilirdi.

Kapsamli bir goézlem ve incelemeyle Disney’in animatorleri 12 temel animasyon
prensibiyle ortaya ciktilar Animatorler, bu prensiplerin dogru sekilde uygulanmasiyla
karakterlerin hayat bulacaklarmi ortaya koydular. Daha sonra 1987 yilinda John
Lasseter’in Siggraph da yaptigi sunumda klasik animasyonun bu prensiplerinin aynen
3B animasyonda da kullanabilecegi belirtildi (Lasseter, 1987, s.35-44). Bu prensipler

kisaca sunlardir:

Prensip 1) Sikistirma ve Uzatma ( Squash and Strech)

Organik nesnelerin bir dereceye kadar degistirilebilme 6zellikleri vardir. Nesneler giic
uygulandiginda kendi fiziksel 6zelliklerine ek olarak uygulanan giiciin dogasi, yonii ve
derecesine bagli olarak deforme olmaktadir. Bir tenis topunun iizerine basarsaniz dikey
olarak sikisir ve yatay olarak uzar. Bu sikistirma ve uzatma prensibini animasyonlara

uygularken nesnenin hacminin hesaba katilmasi gerekmektedir. Aksi halde nesneniz ya
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genisliyor ya da kiiciiliiyor gibi goriiniir. Ornegin; tenis topunu sikistirirken ayni anda
yatay olarak uzatamazsaniz top kii¢iilmiis gibi goriiniir. Bu prensip iskeletler gibi kati
objelere de uygulanmaktadir. (bkz. Goriintii 88)

Gorintii 88 Sikisma ve Uzatma a) Hareket sikisma ve uzama olmadan gergeklesmektedir.
b)Sagdakinde ise harekete sikisma ve uzama yontemi uygulanmistir ( Ratner, 2003, s.299).

Prensip 2) Hazirlanma (Anticipation)

Bir aksiyon ya da ana olaydan onceki olusumdur. Seyircide birazdan bir seyler olacagi
hissini yaratir ve ana aksiyondan Once izleyiciyi bu aksiyona hazirlar. Bir boksor
rakibine yumruk attiginda karsisindakinin kendi hareketleriyle ilgili tahminde
bulunmasini istemez. Animasyonda ise izleyenlerin gozii genellikle biraz geriden izleme
egilimindedir. O yiizden seyirciye bir sonraki olayr kagirmamasi i¢in ipucu verilmesi
gerekmektedir. Hazirlanma, genellikle gerceklestirilecek olan hareketin tam ters
yoniindeki fiziksel hareketlerdir; ama baska formlarda da olabilir. C)megin; bir
saldiridan 6nceki homurtu, bagiris ya da énemli bir climleden 6nceki derin bir nefes

gibi.
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Goriintii 89: Hazirlanma ( Ratner, 2003, 5.299)

Prensip 3) Sahneleme (Staging)

Anlatilan 6ykiiyli en uygun stil ve atmosferde iletebilmek icin en iyi sahne diizeninin ve
uygun kamera agilarinin segilmesi gerekmektedir. Basarili sahneleme, bir fikrin net bir
sekilde sunulmasiyla sonuglanir. Lasseter’a gore sahnelemenin en &nemli gorevi
izleyicinin goziinii aksiyonun oldugu yere yonlendirmesidir. Eger bir sahnenin tek bir
odak noktasi varsa, bunun merkezde mi yoksa bir parca kenarda mi olacagma karar
vermeniz gerekir. Bir sahnenin odak noktasinin gorsel akisi da ayni sekilde izleyicinin
gozlerini niyetlenilen yere yonlendirmelidir. Boylelikle izleyici 6nemli hi¢ bir saniyeyi

kagirmaz.
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Goriintti 90 Sahneleme 6rnegi. Viicut dili son derece net bir sekilde okunmaktadir. ( Ratner,
2003, 5.280)

Goriintii 91 (solda) ve Goriintii 92: Bu iki goriintii dogru bir sahneleme ile yanlis bir sahneleme
arasindaki fark gosterilmektedir. ( Ratner, 2003, s.281)
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Prensip 4) Dogrudan Aksiyon ve Pozdan Poza Aksiyon ( Straight Ahead Action and

Pose to Pose Action)

Dogrudan Aksiyon ve Pozdan Poza Aksiyon animasyonu olusturmak icin kullanilan iki
farkli metottur. Birincisinde animasyona ilk kareden baslanir ve kafada canlandirilan
hareket belirli bir sira takip edilerek ilerlenir. Dogaglamaya agik bir teknik oldugu i¢in

tecriibe isteyen bir tekniktir.

Pozdan poza aksiyonda ise oncelikle hareketin ne oldugunu belirleyen temel pozlar

olusturulmaktadir. Daha sonra bu temel pozlarin aralarindaki bosluklar doldurulur.

Prensip 5) Takip Eden ve Ust iiste Gelen Aksivon (Follow-Through and Overlapping
Action)

Takip eden aksiyon, ana hareketin devaminda gelen harekete; yani ana hareketin
uzantisina denir. Bir tenis raketinin topa vurusunda, hareketin, raketin topla temasindan
sonra devam etmesi gibidir. Ust iiste aksiyon ise viicudun hareket eden tiim kisimlarmnmn
ayni anda harekete baglamamasi veya hareketin ayn1 anda bitmemesi; yani hareketlerin
birbiri ardina ger¢eklesmesidir. Eger basinizi ¢evirirseniz ve elinizle belli bir yonii isaret
ederseniz, kolunuzun hareketi de basiniz déonmesini bitirmeden baslar. Eger bas ve kol

ayni anda doner ve durursa bu hareketler géze “robotik” hareketler gibi goriiniir.
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Goriintii 93 (solda) ve Goriintii 94 : Takip Eden ve Ust iiste Gelen Aksiyon prensibinin
uygulanip uygulanmamasi arasindaki fark gosterilmektedir. ( Ratner, 2003, s.286)

Prensip 6)Yavaslama ve Hizlanma (Slow In/Slow Out)

Organik hareket, ani bir durus ya da yon degisimine sebep olacak bir giicle
karsilagmadik¢a yavaglayarak ya da hizlanarak gerceklesir. Eger bu prensip
uygulanmazsa, objelerin hareketi mekanik goriiniir. Ziplayan bir topun tepeye ¢ikarken

iyice yavaslayip, diiserken tekrar hizlanmasi gibi.

| ¢

.

Gorilintii 95: Yavaglama ve Hizlanma Cok sayida kare goriintiiniin oldugu yerler yavaslama, orta
kisim ise hizlanma 6rnegidir. ( Ratner, 2003, s.291)
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Prensip 7) Yaylar ( Arcs)

Bir iskelet eklemlerin dontisii sonucunda hareket eder. Bir bilek “a” noktasindan “b”
noktasina giderken dirsek ve omuz eklemlerinin donmesiyle bu hareketi basarir.
Dolayisiyla bilegin hareketi bir ark (yay) cizer. Bilegin bir dogru ¢izgi boyunca hareket
etmesi de miimkiindiir; ama kolun diger boliimlerinin bu hareketi destekleyen siirekli bir
ayarlama yapmasi1 gerekir (boksta direkt vurus gibi) ve bu tiir hareketler daha az
organik, daha planli ve yavas goriinlir. Bir viicut pargasinin belirli bir yay ¢izerek
hareket etmesini saglamak igin genellikle sekanslar arasina ¢oziimleyici pozlar

ekleyerek viicut pargasinin ¢izdigi rota gosterilir.

Goriintii 96 Yaylarin kullanim 6rnegi (Kyle Balda )

Prensip 8) Ikincil Hareket (Secondary Action)

Ana harekete gore ikincil onemde olan harekettir. Ornegin konusurken parmaklarinizi
dizlerinize vurmaniz ikincil bir harekettir. Ikincil hareketler genellikle gizli diisiinceleri
veya duygusal incelikleri ortaya ¢ikarir. Eger ikincil hareket seyircinin ilgisini daha ¢ok

cekiyorsa ana harekete doniisiir.

Prensip 9) Zamanlama (Timing)

Belirli bir hareketin degisik hizlarda verilmesi agirlik, giic ve tavri belirler. Basin

yavasg¢a ¢evrilmesi dikkatli bir inceleme anlamina gelebilirken, hizla ¢evrilmesi sagirma
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ifadesi olabilir Hizli bit yiiriiyiis kararlilik, yavas yiiriiylis depresyon ifadesi olabilir.
Tek diize zamanlama genellikle pek istenmez. Hiz1 degistirmek hareketi daha dogal
gosterir. Hareketin bazi boliimleri diger boliimlerinden daha hizli veya yavas olabilir;
esneme hareketinde agiz yavasca agilir; ama esneme bitince daha hizli kapanir. Eger iki

safhada ayni1 hizda olursa bu esneme olmaz.

Zamanlama farkliliklar1 animasyon tarzini da belirler. Cizgi filmdeki hareketler ani ve

cabuk iken gergekei filmlerdeki hareketler daha yavas ve organiktir.

Prensip 10) Abartma

Abartma, duygu ve hareketlerin anlasilirh@mi artirir. Animasyon araglar1 ayni bilginin
gercek hayatta bulunan tamamini aksettirmez. Sesler tek bir kaynaktan gelir, derinlik
algis1 seyirciyi igine ¢ekecek diizeyde degildir. Bu kadar sinirli bilgi aktarildigindan
genellikle belli bir oykiiyii etkili bir sekilde anlatabilmek i¢in siklikla abartma teknigi
kullanilir. Etkili abarti her zaman bir hareketi biiyiitmek anlamina gelmez. Ornegin bir
karakterin hareketini uzun bir siire olagandisi durdurmak, sok ya da igrenme gibi 6zel
bir duyguyu vermek i¢in kullanilmaktadir. Abart1 6zellikle ¢izgi film tarzi animasyonlar

icin uygundur.

Prensip 11) Somut Cizim (Solid Drawing)

Geleneksel animasyonda her bir ¢izim kendi basina bir sanat eseri olmalidir. Bu bir
filmin anlagilirhigini ve ilgi ¢ekiciligini artirir. Modelle ¢alismak onemlidir. Her ¢izim
temsil edilen karaktere benzemelidir. Ornegin bir animasyonun akiginda karakterin

basinin tutarsiz bir boyutta olmasi dikkati dagitir.
Prensip 12) Cekicilik (Appeal)

Cekicilik bu prensiplerin i¢inde en siibjektif olanidir. Lasseter’a gore gekicilik bir
sahnenin, bir karakterin ya da yaptiklarinin gorsel olarak ilging olmasi demektir. Sahne
ya da karakter ne ¢ok basit ne de ¢ok karmasik olmalidir. Buna ulasmanin tek yolu ise

simetriden uzak durmaktir.
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Daha once de belirtildigi gibi yukarida agiklanan prensipler Disney’in animatdrleri
tarafindan ortaya konmustur. Asagida ise 3B animasyon sirasinda uyulmasi tavsiye

edilen diger ek prensipler yer almaktadir.

Prensip 13) Basitlik ve Anlasilirhik

Bir sahneyi, karakteri ve olayr fazla karisik hale getirilmemek &nemlidir.. Oykiiyii
anlatmak gerektigi kadar aksiyona yer verilmelidir. Cok fazla ikincil hareketler ya da
asirt detay anlatilmak isteneni daha karisik hale getirebilir. Basarilt bir karakter

animasyonu ¢ikarimda bulunma, basitlestirme ve abartma yollartyla netlik kazanir.
Prensip 14) Poz / Durus

Bir animatoriin elindeki en 6nemli aletlerden biri de viicut dilidir. Giiglii pozlar viicut
dilini olusturan ana elemanlardir. Ilging ve net pozlar etkili ve dogal goriiniimlii
animasyon yapmak ve Oykiiniin netlikle anlatilmasi bakimindan olduk¢a onemlidir.
Pozlarda c¢ok fazla simetriden kagiilmalidir. Bir kalca 6biirlinden biraz daha yukarda

durabilir; agirlik nadiren iki ayak {izerinde esit sekilde dagilir.

Her pozun iletilmek istenen 6ykii veya mesajla bagintili bir degeri vardir. Bu yiizden
animasyon sirasinda ana pozlar 6zenle secilmelidir. Diislinceli bir ifade uzun zaman

tutulmaliyken, korkmus bir yiiz ifadesi daha kisa siire tutulabilir.

Prensip 15) Giic

Bir nesneye gii¢ uygulandiginda o nesne hareket eder. Animasyonda giiglerin nerden
geldigine dikkat edilmelidir. Giiciin; arzu, niyet ya da adale hareketi gibi ickin bir
kaynaktan m1, yoksa yercekimi, riizgar veya bir baska karakterin itmesiyle olusan harici
bir etkiden mi kaynaklandigi belirlenmelidir. Giiciin kaynagi, siiresi, biiyiikligi ve yonii

karakterin nasil hareket edecegini belirlemektedir.

Onemle vurgulanmalidir ki; karakterin performansinin inandirici olabilmesi igin iyi ele
alinmas1 ve dikkatle uygulanmasi gereken ve hemen her senaryoda bulunan en énemli

giic yer¢ekimidir.
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Prensip 16) Agirlik

Ozellikle gercekeiligin 6n plana ¢iktig1 animasyonlarda inandiricihign saglamak
acisindan dikkate alinmasi gereken en Onemli prensip, karakterin kiitlesini
gosterebilmektir. Kiitlenin dogru yansitilmasi daha onceki tim prensiplerin dogru
uygulanmasina baglhdir. Bir karakterin sandalyeden kalktiginda 6zellikle ¢cok mu agir
yoksa ¢ok mu hafif goriinecegi biitiin bu prensiplerin uygulanmasina baghdir. Cok
sisman bir adamin kalkmas i¢in saglam bir dayanma noktasi, iyi bir itis, kalkiginin ¢cok
yavas olmasi gerekirken, siska bir oglanin ziplamasi i¢in hemen hi¢ enerjiye ihtiyaci
olmayacaktir. Karakterin agirlik merkezinin yerlestirilmesi agirlik konusunun 6nemli
bir 6zelligidir. Fizik kurallari, duran bir objenin agirlik merkezinin durdugu noktanin
hemen alt veya iistiinde olmasini gerektirir. Mesela karakter tek ayakiistiinde duruyorsa
agirhik merkezi tam o ayagin istiinde olmalidir; aksi takdirde karakterin diismesi
beklenir. Bu prensibe 6zellikle dikkat edilmelidir. Bu prensip diizgiin uygulanmadigi

slirece animasyonun inandiriciligl olmayacaktir.
Prensip 17) Twinning (Hareketlerin Senkronizasyonu/ Eszamanlama) ve Doku

Dogal goriinimli performans elde etmek igin, viicut parcalarinin ayr1 ayri1 hareket
etmesini saglayarak farkli organlarin ayni anda ayni isi yapiyormus gibi goriinmemesini
saglariz. Ornegin, bir karakter ellerini masaya vuruyorsa bir el dbiiriinden birkag zaman
once vurmalidir. Animasyonu kopyalayarak zaman kazanmaya caligiliyorsa sonradan
hareketler en azindan hafifce degistirilmelidir. Fakat unutulmamalidir ki bazen viicut
parcalarmin es zamanli hareket etmesini saglamak gerekir. Bir jimnastik¢i, mesela,
denge hareketinden sonra yere inerken iki kolunu da ayni anda havaya kaldirarak yere

inmek zorundadir; yoksa hakemler puan kirarlar.
Prensip 18) Detaylar

Iyi bir animasyon ile ¢ok basarili bir animasyon arasindaki fark detaylara yeterince
dikkat etmekten kaynaklanir. Dogal olarak var olan kusurlarin belirtilmesi de
animasyonun dogalligina katki yapmaktadir. Hareket ender olarak miikemmeldir. Kosan

bir kopek aniden donmek istediginde ayagi kayar. Pixar’in “Geri’s Game” adli kisa
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filminde yasli adam sandalyesinin arkasini tutmaya calisip da ilk denemede kagirdiginda
bu kiiciik hareket yasli adamin kaybolmus olan esnekligini ve giliciinii gosterirken,
Oykiiniin gercekeiligine ve inanilirhi@ina da ¢ok sey katmaktadir. Her hareket bir nedenle
olmalidir ve detaylar her ne kadar animasyonu somutlastirsa da fazlasi her zaman iyi

degildir.

Karakteri hareket ettirirken ona her agidan bakilmalidir ki biitiin gerekli akslar hareket
etsin ve tek taraftan bakinca iyi goriinen iki boyutlu hareketler ortaya ¢ikmasin. Her ne
kadar bir animasyon genellikle kameranin ¢ektigi ag¢idan hosa gidecek olsa da bir
noktada bakis agisini degistirmek istenebilir. Bu yiizden animasyonun farkli agilardan

da iyi gorliniip gériinmedigine bakmak lazimdir.

Cok gerekmedikge karakterin kendisi donsa da mutlaka bir-iki yeri hareket etmelidir.
Nefes alma, goz kirpma, hafifce salinma gibi ufak detaylar karakterin dogal olmayan bir

sekilde donmus gibi durmasini engellemektedir.

Prensip 19) Baglantilar ve Devamlilik

Akiciligt ve anlasilirligi saglamak i¢in her film karesi digeriyle uyumlu sekilde
kesilmelidir. Bir kareden digerine karakterler arasindaki bosluk iligkilerinin tutarli
olmasi gerekir. Bir objenin izledigi hat bir kesimden sonra mantikli bir sekilde devam

ediyor gortinmelidir.

Ayrica, belli bir hareketi kesip sonra aynmi harekete geri doniildiigiinde o sahnedeki

degisiklikler ¢ikarilan zaman siiresiyle uyumlu olmalidir.

Prensip 20) Acting (Oyunculuk)

Karakter animasyonu bir tiir oyunculuktur. Bir karakter performansi pozlama ve
zamanlamay1 kullanarak bir olayr anlatir; ama karakterler sadece hareket etmektense

oyunculuk yaparlarsa 6ykii bir biitiin olur.

Bir karaktere animasyonla hayat vermeden once karakterin kisiligini, motivasyonunu,

duygusal durumu incelenmelidir. Karakter kim? Bu performansta ne yapmak istiyor?
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Nasil hissediyor? Karakterin hareketlerini ¢evreleyen olaylar nelerdir? Boyle birincil
bilgiler karakterinizin nasil hareket edecegini belirler. Bir karakterin karsidan karsiya
gecerken ¢evresine bakmasi belli bir amaci yoksa performansi giiclendirmez. Her

hareket bir nedenle olmalidir.

Karaktere ayirt edici bir tavir eklemek onun kisiligini pekistirmede ve diger
karakterlerden daha 6ne ¢gikarmanizi saglamaktadir. Stirekli sapkasiyla oynayan ya da

sigarasini degisik bir sekilde tutan bir karakter buna 6rnek verilebilir.

2.5.AYDINLATMA

“Gozlerimizin gorebilmek icin 1518a ihtiyaci
oldugu gibi, aklimizin da yaratmak i¢in fikirlere

ihtiyaci vardir.”

Nicole Malebrache

Aydinlatma; fotograf, film ve televizyon goriintiisii olusturmada en yasamsal 6gedir.
Etkili bir aydmnlatma, gerceklestirecek filmin senaryosunun gerektirdigi atmosfer
kosullarina baghdir. Salt temel aydinlatmayr igeren bir aydinlatma ydntemi
kullanilabilecegi gibi, var olan ortamin gergek 1sik degerlerini olusturmaya yonelik ya
da  senaryonun  gerektirdigi 6zel dramatik aydinlatma  yontemleri  de

kullanilabilir.(\Vardar, 2006, s.29)

Aydinlatma 3B animasyon film iiretimi siirecinin en dnemli ve bir o kadar da eglenceli

kisimlarindan biridir. Onemli miktarda yaraticilik gerektirmektedir. Bir 3B sahnenin
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aydinlatilmasi sirasinda sanal 151k prensipleri ile gercek hayattaki kullanilan 1s1k
prensipleri kiigik farkliliklar disinda aymidir. Bu nedenle iyi bir tiyatro oyununu
izlerken dahi, 15181 sahnedeki oyuncular {izerindeki etkisini anlayarak, isik hakkinda

veya 1siklandirmanin 6nemi hakkinda bir¢ok sey 6grenilebilir.

Isik, bir film yapimecist i¢in hem bela hem de bir liituf olabilmektedir. Bunlar dogru
kullanildiginda filmin duygusunu izleyicide uyandiracagi duyguyu belirlemekte son
derece etkilidir. Gergek hayatta 1518 kontrol edilmesi gerekir ve ¢ogu zaman
kontroliiniiz disinda bir 151k ortamda olabilmektedir. Bunun diginda 1518 siirekliligi,
lens yansimalari, 1g1ga maruz kalma miktar1 gibi unsurlar ¢oziilmesi gereken birgok
soruna neden olabilmektedir. Oysaki dijital ortamda ¢alisan bir film yapimecisi bunlar
gibi klasik 151k problemleri icin endiselenmez. Dijital ortamda, 151k kaynagi
yaratilmadigr siirece 151k da olmaz. Tek kontrol edilmesi gereken unsur 1s1gin kendisidir
(Ablan, 2003, s. 57).

Aydinlatma, gorsel referanslarin rehberliginde yapilmalidir. Burada dikkat edilmesi
gereken dogru 1s183mn dogru yerde kullanilmasidir. Oyle ki dijital ortamda yapilan
aydinlatmada, 1siklandirma tiplerinin ve 151k kaynaklarinin sayisi dogrudan render

(goriintii igleme / stvama) agamasina etki edecektir.

Bu nedenle, iiretim siirecinin her asamasinda oldugu gibi, aydinlatma da oldukga
derecede zaman alic1 bir istir. Aydinlatma, her sahnenin havasin1 ve modunu belirledigi

icin filmin hikayesi ile dogrudan iligkilidir.

Aydmlatma gorevini iistlenmis bir ekip, filmin son halinin nasil goriinecegine yonelik
yonetmenin 6ngoriisiini dogru aktarmalidir. Bunu uygun 151k ve kaplama ayarlarinin
yaparak saglarlar. “How to Train Your Dragon” (Ejderhani Nasil Egitirsin) filminin
yapim notlarma gore, filmin yénetmenleri Chris Sanders ve Dean DeBlois, sofistike bir
tarzda olan filmin hikayesi akarken, arka planda da Kuzey Isiklarmin olmasini
istemiglerdir. Bu noktada yardimlarina “Korkak Robert Ford'un Jesse James Suikast1”
ve “Koy” filmlerindeki ¢alismalariyla 6n plana ¢ikmis olan goriintii yonetmeni Roger

Deakins yetismistir. Deakins aydinlatma tarzi; sahnedeki her detayr gostermemek
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taraftaridir, seyirciye kendi hayal giiclerini kullanmalarina olanak saglar. Onemli olan

dogallik ve yaraticilik arasindaki hassas dengeyi koruyabilmektir.

2.5.1.Aydinlatma Esaslari

Aydinlatma asamasinda, 1siklar segilip sahneye yerlestirilmeden oOnce sahnenin

gerektirdigi aydinlatma esaslar1 belirlenmelidir. Bunlar asagidaki gibi siralanabilir:

- Aydinlatma sayesinde olayin ruh hali ve gectigi atmosfer sahneye yansitilabilir.
Filmin gergekgiligine katkida bulunup seyirciyi hikayenin icine ¢ekmektedir.
Hikayenin ya da sahnenin anlatilmasina yardime1 olmaktadir. Sicak, rahat, soguk
ya da gergin hissetmenizi sadece aydinlatma bile saglayabilmektedir.

- lyi bir aydinlatmayla gorsel etki giiclendirilebilir. Isik ve golge kullanilarak
yaratilan derinlik illizyonu sayesinde, {i¢ boyutlu bir diinya, iki boyutlu bir
ekranda tasvir edilebilmektedir.

- Isik ayn1 zamanda izleyiciye olayin ya da hikayenin giiniin hangi saatinde veya
yilin hangi mevsimde gectigine dair bilgi verebilmektedir.

- Isigin sahneye yerlestirildigi nokta kritik 6nem tagimaktadir. Ornegin yukaridan
gelen bir 151k son derece normal dururken, asagidan gelen 151k rahatsiz edici bir
etki yaratabilmektedir.

- Karakterlerin, mekanin ve esyalarin formlarimi ortaya ¢ikarmak, bunlarin
lizerlerine kaplanan malzeme ve dokunun o6zelliklerini gosterebilmek igin
aydinlatmaya gereklidir. Seyircinin dikkatini istenilen noktalara yonlendirir ve
hikayenin kompozisyonundaki bosluklarin doldurulmasinda biiyiik rol oynar.

- Kullanilan 151k sayisinin ¢oklugu 1siklandirmanin iyi oldugunu gostermez.
Onemli unsur hikayenin anlatildig: sahnenin aydinlatilmasi yapilirken duyguyu
ve ortam1 en iyi sekilde anlatabilmektir. Bu nedenle bir sahnenin
aydinlatilmasinda gerektigi kadar 151k kullanilmalidir. Kullanilan her 151k i¢in
bilgisayar hesaplama yapmaktadir ve dolayisiyla artan her 151k kaynagi render

stiresini uzatmaktadir.
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2.5.2.Aydinlatma Stilleri

Aydinlatma stillerini iki temel kategoride toplayabiliriz.

e Yumusak Isik
o Sert Isik

Yumusak Isik

Yumusak 1s1k; dagmik yonlerde aydinlik olusturan, sert golgeler yaratmayan bir
yayillmis aydinlik tiiriidiir. Yumusak 151k, dogadan, kapali gokyiiziinden ve her cesit
pirtiiklii yiizeyden (duvar, kum, vb.) yansiyarak gelen aydinlanmadir. (Vardar,
2006,s.58). Elde edilen goriintii son derece agiktir ve ekrandaki tiim gorsel elemanlar

seyircinin goziinde son derece belirgindir. Berraklik genel bir sonugtur.

Goriintii 97 Yumusak Isik
(http://www.secondpicture.com/tutorials/3d/clay render with final gather default settings.jpg

)



http://www.secondpicture.com/tutorials/3d/clay_render_with_final_gather_default_settings.jpg
http://www.secondpicture.com/tutorials/3d/clay_render_with_final_gather_default_settings.jpg
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Sert Isik

Sert 151k keskin golgeler yaratan ve dogada parlak giines 1s1gindan direk gelen
yonlendirilmis aydinlatmadir. Kullaniminda 151k ve gdlge arasinda giiclii bir kontrast
elde edilir. Dramatik atmosfer yaratmak ic¢in en iyi se¢im budur. Ekranin biiylik bir
boliimiiniin karanlikta birakilmasi sonucu seyircinin dikkati ekran lizerinde istenilen bir

noktaya yonlendirilir.

2.5.3.Is1k Tipleri

2.5.3.1 Kaynak Tipine gore

Gilinlimiizde animasyon programlarinda kullanilan aydinlatma araglari, gergek
diinyadaki 1siklar1 taklit etmek i¢in yaratilmislardir. Bunlardan baslicalar1 asagidaki

gibidir.

Nokta Isik (Point Light): 3B kullanilan en basit 151k kaynagidir. Isik biitiin yonlere esit
miktarda yayilir (Birn, 2006, s.19). Minyatiir bir giines gibidir yada bir odanin ortasinda
asili diiren bir ampul gibi diigiiniilebilir. Biyiik alanlarin aydinlatilmasinda en iyi

¢Ozliimdiir.

Goriintii 98 Nokta Isik (Birn, 2006, 14)
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Spot Isik (Spot Light): Bilgisayar grafiginde kullanilan en popiiler 1s1k tipidir. Spot

15181 noktasal 151k gibi tek bir noktadan yayilir. Buna ragmen biitiin yonlere gitmek

yerine belirlenmis bir konik olarak yayilmaktadir. Ornek vermek gerekirse el feneri
yada far gibidir (Birn, 2006, s.20).

Goriintii 99: Spot Isik (Birn, 2006, 14)

Paralel Isik (Directional Isik): Farkli programlardaki adlar1 “Sonsuz Isik”, “Direk
Isik”, ya da “Giines Is181”dir. Bu 151k kaynagi, birden fazla paralel 151n grubunun tek bir
yonde ilerlemesi ile meydana gelir. Giines 151811 yada ay 15181 taklit etmek igin

kullanilmaktadir. Her nesneye 151k ayni agidan gelir (Birn, 2006, s.23).
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Goriintii 100 Paralel Isik (Gallardo, 2001, s. 160)

Cevresel Isik (Ambient Light): Gercek hayatta, etrafimizda olan, bizi saran 1s18a
cevresel 151k denir. Bize zeminden ya da duvardan yansiyarak, gokyiiziinden gelen 151k
ve Oteki 151k kaynaklarindan gelen 1s1gin tamamini kapsamaktadir (Birn, 2006, s28).
Dijital ortamda ise, ¢evresel 151k, sahnenin tamamina uygulanan g1k tiirtidiir. Belirli bir
pozisyonu ya da 1sik yonii olmaksizin, genel bir aydinlatma saglamaktadir. Objelerin
golge kalan kisimlarindaki rengin yogunlugunu belirler. Gergek¢i olmayan bir sekilde

aydinlattig1 i¢in fazla tercih edilmez .

Alan Isik (Area Light):  Gergek hayatta kullanilan ve fiziksel 151k kaynagi gibi
davranan bir 151k tiirtidiir. Nokta 15181, spot 15181 ya da paralel 15181 sahnede biiyiitmeye
kalktigimizda tek yapabildiginiz, 1siklar1 sanal uzayda temsil eden ikonlar1 biiylitmek
olur. Aydmlatma miktarlarin1 etkilenmez. Oysaki alan 15181 gercek bir 1s1k gibi
davrandigindan, biiyiitme isleminden dogrudan etkilenir. Ornegin alan 15181 gok
kiigiiltiirseniz nokta 1s1k gibi davranmaktadir. Alan 151k, gercekei goriintiiler elde etmek

i¢cin kullanilmaktadir.
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Gortintii 101 Alan Isik

2.5.3.2.Sahnedeki Roliine gore Isik

Belirli bir sahnede kullanilacak olan 151k tipi belirledikten sonra karar verilmesi gereken,
o 15181n sahnedeki rolidiir olacaktir. Tek 151k kaynagi, ana 151k kaynagi ya da ikincil
1s1iklardan biri olabilir. Aydinlatmay1 gerceklestiren 151k kaynaklarinin rolleri sunlardir.

Anahtar Isik (Key Light): Sahnedeki temel ve dominant 151k kaynagidir. Anahtar 151k
kamera lensinin aksiyla 45 derece ac1 yapacak sekilde, sag veya sol tarafa yerlestirilen
bir 1s1ktir. Anahtar Isik, nesne {lizerinde sert golgeler olusturur ve nesnenin konturlarini
ve dokusunu ortaya c¢ikarir. Temel gorevi nesnenin goriinebilmesini saglamaktir

(\Vardar, 2006, s.73).
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Goriintii 102 Anahtar Isik (Birn, 2006, 48)

Dolgu Isik (Fill Light) : Dolgu 15181n temel amaci; anahtar 15181n aydinlatmadigi koyu
bolgelerde, ek golgeler yaratmadan detay olusturmak; anahtar 1518in yarattigir sert
golgeleri yumusatmaktir. Anahtar 15181n aksi tarafinda goz seviyesine ve kamera aksina

daha yakin olacak sekilde yerlestirilir (Vardar, 2006, s.74).

Goriintii 103 Dolgu Isik (Birn, 2006, 48)
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Arka Isik (Back Light) : Arka 1s1k, temel aydinlatma yontemi icinde aydinlatma
liclemesini tamamlayan ve derinlik etkisini giliclendiren, 6zellikle fon Oniinde yapilan
aydinlatmalarda nesnenin fondan ayrilmasini saglayan 6énemli bir aydinlatma g¢esididir.

(Vardar, 2006, s.75) Arka 151k genel olarak kameraya zit olacak sekilde yerlestirilir.

Goriintii 104: Arka Isik (Gallardo, 2001, s. 314)

Yansiyan Isik (Bounce Light):Yansiyan 151k bagka bir nesnenin 15181 yansitmasi
sonucu meydana gelmektedir. Isik ilk carptig1 objenin renk bilgisini tasir ve bir sonraki

ylizeye yansitir.

Fon Isig1 (Background Light): Salt arka plan1 aydinlatan 1siktir. On planin Stesinde
farkl1 ve yeni bir derinlik katmani yaratarak, arka plani sahnenin ilgili bir 6gesi

yapmaktadir.
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2.6.RENDERING ( SIVAMA ) ISLEMIi

Yaratilmis olan {i¢ boyutlu sahnenin ve i¢inde yer alan modellerin, geometrik sekilleri,
pozisyonlari, kaplama bilgileri, sahneyi etkileyen tiim 1siklarla olan iliskileri gibi gerekli
olan tim sahne bilgisinin belirli bir algoritma kullanilarak, bilgisayar tarafindan

hesaplanmasi islemine render denir. Bu islemin sonucunda dijital bir imaj yaratilir.

Basit¢e anlatmak gerekirse, render islemi sahneden geometri, malzeme (kaplama) ve
151k bilgisini alir ve bunun karsiliginda bize bu bilgileri tek bir kare ya da animasyonun

seri goriintiileri olarak verir.

Render ayarlar1 sirasinda g6z Oniinde bulundurulmasi gereken “Kalite” ve

“Optimizasyon” gibi 6nemli detaylar vardir

2.6.1.Kalite

Kullanilan Render yontemleri, elde edilecek imajlarin Kkalitesini biiylik Ol¢iide
etkilemektedir. Render yontemlerine ornek olarak; Anti aliasing (Ortiisme Onleme),
Motion blur (hareket izi), Isin izleme (ray tracing), Radiosity (yayilim) verilebilir. Anti
aliasing; yani ortiisme 6nleme, render islemi sonucunda elde edilecek olan imajdaki
objelerin koselerini keskinlestirmeye yaramaktadir. Diizglin goriintiiler elde etmede
biiylik 6nem tasimaktadir. Hareket izi ise “Grafiksel islemlerde hareketin baslangig
nokta dogrultusuna (hareketin ters yoniinii gosteren) silikleserek kaybolan gorsel kuyruk

izidir.” (Houdini, 2011).

Isin izleme ise gergek diinyadaki 1518 yansimasi ve kirilmasi olaymin ii¢ boyutlu
ortamda birebir taklit etmesi i¢in gelistirilmistir. Gergek hayatta 151k, 151k kaynagindan
c¢ikar ve sahne icinde sektikten sonra kameraya ulasir. Oysaki bilgisayarda bu olay tam
tersidir. Isin kameradan ¢ikar ve sahne iginde hareket eder. (Birn, 2006, s.145) Yiiksek
kaliteli goriintiiler elde etmek i¢in gelistirilmis olan bu teknik son derece karmasik
algoritmalara sahiptir. Kullanilmasi uzun render siirelerine neden olsa da, en kaliteli

sonug veren yontem budur.
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Bir baska gelismis render metodu ise radiosity (yayilim) teknigi olmustur. Render
isleminde, nesnelerden yayilan ya da yansiyan 1sik yanilsamasinin benzetimini
bilgisayar ortaminda saglamaktadir. Biitiin nesneler alan 15181 gibi davranmaya baslar ve
ortamda yumusak golgeler olusmaktadir. Bu islemi normal 1sin izleme teknigi ile

yaratmak miimkiin degildir.

Her zaman renderda elde edilmesi gereken foto realisttik bir goriintii olmayacagindan
biitiin bu render tekniklerini kullanmamiz gerekmez. Hikaye icin en iyi sonucu hangi
render yoOntemi verecekse, ona yonelik deneme yanilmalarla istenilen kaliteye

ulasilmalidir.

2.6.2.0ptimizasyon

Render siiresi, animasyon film iiretimi siirecinde her zaman g6z 6niinde bulundurulmasi
gereken faktorlerden biri olmustur. Olusturulan sahne ne kadar kompleks ve render
sonucunda elde edilecek her bir kare goriintiiniin kalitesi ne kadar yiiksekse, her bir
karenin render edilmesi i¢in gereken siire o kadar uzun olacaktir. Render islemi ¢ok
fazla bilgisayar giicii gerektirdigi i¢in, bazen bir karenin render edilmesi saatlerce
stirebilir. Bunu daha iyi agiklamak gerekirse, “Rango”(Robertson, 2011, s.37) filminin
yapim notlarina gore ortalama bir sahnenin tek bir karesinin render edilmesi 12 saat
stirmektedir. Eger bu film tek bir bilgisayarda yapilmis olsaydi, sadece render icin
gereken siire 120 milyon saat yani 13,670 yildir. Bu nedenle, boyle bir filmi render
etmek icin “Render Farm” (Render Tarlasi) denilen bir¢ok bilgisayarin ayni anda
calistig1 bir ortam olusturulmustur. Bu film icin olusturulan render farmda 5500 tane

islemci ve bununla birlikte 3000 tanede ¢ok gelismis masaiistii bilgisayar kullanilmistir.

Optimizasyon i¢in en onemlisi gerektiginden fazla 1sik kullanilmamasi ve yapilacak tiim
render ayarlarinin test renderlar ile kontrol edilmesidir. Boylelikle sahne i¢in en uygun

goriintii kalitesi ve ideal render siiresi arasinda bir denge bulunur.
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Sonug olarak, aydinlatmanin temel amaci1 sahnede goriilmesi gereken tiim elemanlarin
gerekli miktarda aydinlatilmasidir. Aydinlatma, filmin gérsel yanin1 desteklemek amacl
kullanilmaktadir. Bu sayede filmin hikayesine uygun gorsel bir stil ya da hikayenin
modu belirlenir ve bu dogrultuda 1s1klar yerlestirilir. Isigin rengi, yogunlugu, golgelerin

acis1, pozisyonu filmdeki duygunun izleyiciye aktarilmasini saglar.

Render ise sahnedeki tiim elemanlarin pozisyonuna, hareketine ve ozelliklerine gore
bilgisayar tarafindan anlik bir kare goriintlisii yaratilmast islemidir. Arzulanan
gorlintlinlin  yaratilmas1 i¢in sadece render parametreleri iizerinde degisiklik
yapilabilmektedir. Gereginden fazla yiiksek degerler girilmesi, render siiresini
uzatmaktadir. Bu sebepten otiirli bu asamada yapilmasi gereken bir¢ok test renderi
alimmali ve istenilen kalite ile render icin gerekecek olan siire arasinda bir denge

kurulmalidir.
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3.BOLUM

UYGULAMA : “BiR ANIMASYON DENEMESI”

3.1.SENARYONUN OLUSTURULMASI

S6z konusu tez gergevesinde hazirlanan animasyon filminde masada hareketsiz duran
bir biblonun, insanlarin olmadigi zamanlarda canlanmasi ve kendi basina vakit

gecirmesi konu alinmustir.

Filmin kurgusuna gore, is yerindeki mesaisini bitiren bir calisan eve gitmek fiizere
bilgisayarmni kapatir, kapisin1 kilitler ve ofisinden ¢ikar. Goriiniirde her sey olmasi
gerektigi gibi olsa da, adam odadan ayrildiktan sonra masasinda bir hareketlenme
baslar. Hareketin kaynagi masada duran kii¢iik bir balik¢1 biblosudur. Biblo, 6nce odada
yalniz kaldigina emin olmak i¢in kapiya bakar. Ortaligin sakinlestiginden emin olan bu
balik¢1 biblosu, biitiin giin aym sekilde durdugundan dolayr viicudunu esnetme
hareketlerine baslar ve bulundugu yerden asagi iner. Giin boyu hareketsiz kalmaktan
stkilmigtir. Biraz neselenmek i¢in bilgisayar: agar, sevdigi bir sarkiyr agar ve dans
etmeye baglar. Her sey istedigi gibidir. Miizigin havasina girdigi bir an disaridan bir ses
gelir. Basta emin olamaz; fakat gelen sesin odaya girecek olan birisinin anahtar sesi
oldugunu anladiginda panikler. Kapinin agilmasiyla birlikte biblo olmasi gereken yere

dogru kosar.

3.2.MEKAN TASARIMI
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Filmdeki olaylar gercek bir diinyada, bir ¢alisanin odasinda gegmektedir. Karakterin
hareket edecegi ortam, filmin gorsel diline uygun olmasi i¢in yeniden dekore edilmistir.
Masanin iizerindeki esyalar yeniden diizenlenmis, gereksiz olanlar ¢ikarilmistir. Biitiin
bu islemler tamamlandikdan sonra filmde kullanilmasi diigiiniilen kamera agilari
fotograf makinesi ile tek tek ¢ekilmistir. Karakterin golgesini ve pozisyonunu

belirlemek i¢in bir karakteri sembolize eden bir sise kullanilmistr.

Asagidaki tabloda kamera ile ¢ekilen ana goriintii ve referans goriintiisii yer almaktadir.
Tablonun en sag siitununda, fotograf ¢ekiminde kullanilan odak uzakliginin degeri
yazmaktadir. Daha sonra bu degerler kullanilarak animasyon programindaki kamera
ayarlan girilmistir. Bu sayede {i¢ boyutlu ortamda yaratilan karakter gercek fotografin

icine yerlestirdiginde, odak uzakligindan kaynaklanabilecek problemler engellenmistir.

Ad Goriintii Referans Goriintii Odak

Al

A2
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A3

A4

A5

3.3.ANIMATIK

Animatik, hareketlendirilmis 6ykii panosudur (storyboard)®. S6z konusu asamada filmin
sahneleri belirlenip kesinlestirilmistir. Giinimiizde bir¢ok animasyon filminin yapim

Oncesi asamasinda animatik hazirlanmaktadir.

8 Oykii panosu; ashinda bir teknik dekupajdir. Bu kurgulama isleminde sahnelerin hem sozciiklerle
betimlemesi yapilir, hem de her sahne ¢izgi filmlerde oldugu gibi sematik bir bi¢imde gorsellestirilir.
(Chion,1992, 5.251). Ayrintili bir ¢izgi roman gibi diisiiniilebilir.
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“Live action filmler, reklam filmleri ve 6zellikle animasyon filmlerinin, asil tiretim
agsamasina baslamadan once filmin siiresi, planlari, karakter hareketleri ve kamera

acilar1 bu asamada kesinlik kazanmis olur.” (Balki, 2010, s16)

Animasyonlar i¢in gerekli olan siireleri ve kamera agilarim1 belirlemek i¢in bu teknik

kullanilmaktadir.

3.4.MODELLEME
Modellenen nesneleri ii¢ ana kategoride toplayabiliriz.

e Ana karakter
e Objeler

e Arka Plan elemanlari

Kisa animasyon filmde kullanilacak olan ana karakterin, objelerin ve arka plan
elemanlarinin  yaratilmasinda temel olarak poligon modelleme yoOnteminden

yararlanilmistir.

Karakterin bilgisayarda modellenmesine gecgilmeden Once kagit iistliinde tasarimlar
yaptlmistir. Bununla birlikte c¢ocuk karikatiirleri ve gercek c¢ocuk resimleri
incelenmistir. Yapilan incelemeler dogrultusunda Autodesk firmasinin Softimage
programinda modellemeye baglanmistir. Basit bir kiip seklinden yola ¢ikilarak

karakterin kafas1 modellemeye baslanmistir.
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Goriintii 105 Kiip

Cizgiler eklenerek detaylar artirilmistir. Bununla birlikte verteks noktalarindan da
tutulup cekilerek yavas yavas istenilen sekle getirilmeye baglanmistir. Karakter organik
bir obje oldugundan, kullanilan teknik de ona gore farklilik gostermektedir. Karakterin
kafas1 poligon yiizeylerden olustugu i¢in bolimlii yilizeyler teknigi sayesinde

yumusatilmaistir.

Goriintii 106 Modelin ilk baglar

Biitiin bunlar yapilirken, modellin diizgiin bir topolojiye de sahip oldugundan emin

olunmustur. Iyi bir topoloji hareketlendirme asamasinda biiyiik dnem tasimaktadir.
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Gorunti 107 ve Gorlintii 108 Modelin ana hatlar1 diizeltilme Oncesi ve sonrasi

Organik bir nesneyi modellemenin en zor yani dikkat edilmedigi taktirde objenin
diizgiin bir ylizeye sahip olmamasi ve adeta ¢amurdan yapilmig gibi géziikmesidir. Bu
goriintiiden kurtarmak i¢in karakterin kafasi Zbrush programina transfer edilmis ve o
programin iginde bulunan araglar sayesinde modeli olusturan verteks noktalarinin

yerleri diizeltilmistir.(bkz Gériintii)
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Goriintii 109

Karakterin genel tasarimi tamamlandiktan sonra yiiz ifadelerinin modellenmesine
gecilmistir. Gergek hayatta insanlar duygu ve diistinceleri anlatmak yiiz ifadelerini
kullanmaktadirlar. Bu sebepten film boyunca karakterin ihtiya¢ duyabilecegi yiiz
ifadeleri modellenmistir. Onemli olan filmdeki sahnenin gerekliliklerini yerine getirmek
ve 0 an ki duyguyu izleyiciye aktarabilmektir. Her bir yliz modellendikg¢e yan yana
siralanmigtir. Bu sayede hangi ifadelere ihtiyag duyulacagimi anlamak daha kolay
olmustur. Her bir yiiz modellendik¢e iistlerine hangi ifade oldugu yazilmistir (bkz
Goriintii 110) .
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Gorunti 110 Yiiz ifadelerinin bir kism

Kisa filmde ana karakter diginda bir ¢ok obje yer almaktadir. Bunlar filmin basinda
biblonun yer aldig1 balik¢1 malzemeleri, masanin iistiinde duran kalem ve ataclardir. Bu
objelerin tamami poligonlar kullanilarak modellenmistir ve hepsi sert ylizeyli olduklari

icin sonradan yumusatma araglarinin kullanilmasina gerek duyulmamastir.

Goriintii 111 Atag modelleri ve Goriintii 112 Kalem modeli
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Bodrum

Goriintii 113 ve Goriintii 114 Metal ata¢ ve biblonun modeli

En son olarak, mekan tasarimi bolimiinde bahsedilen ve masada yer alan gergek
nesnelerin modelleri kabaca yapilmistir. Bu nesnelere Ornek olarak bardaklar,
bilgisayar, bilgisayar hoparlorii verilebilir. Bu modeller film i¢inde direk olarak
goriilmemektedir. Sanal bir karakterin ger¢ek bir mekanda bulunmasinin saglanabilmesi
icin golgelerinin gercek mekandaki yiizeylere diigebilmesi gerekmektedir. Bu modellere

o golge bilgilerini elde edebilmek icin gerek duyulmustur.

3.5.D0KU VE MALZEME:

Karakterin ve sahnede kullanilacak objelerin modellemeleri tamamlandiktan sonraki
asamada bu modellerin dokularinin ve malzemelerinin belirlenmesi gerekmektedir.
Karakterin kazagi parlamayan bir yiizeye sahip oldugundan, malzeme olarak Lambert
tipi kaplama tercih edilmistir. Doku kaplama siirecinde referans olarak internet

ortamindaki resimler incelenmistir.
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Gorunti 115 Kazak referanslar:

Bulunan resimler dogrultusunda en uygun dokuya karar verilmistir. Kazagin kabartili
dokuya sahip olabilmesi i¢in kabartma dokusu da hazirlanmigtir. Bunlar Softimage

programinin materyal editoriinde bir araya getirilip hazirlanmistir (bkz. Gortintii 117).

Goruntu 116 Kullanilan kazak dokusu

| | Eaam
7‘( item0079_jpg ﬁ;ﬂmaqe i \

s

{itemﬂﬂ?g_ipgl = Bump_Generator o |
out
input

(Materiales &
—@ Surface
Shadow

Phatan
0 Bump Map

Goruntu 117 Kazak dokusunun hazirlanmasi
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Karakterin ten renginde herhangi bir doku kullanilmamistir. Malzeme olarak 6zel deri
golgelendirme denilen (skin shader) kullanilmistir. Bu malzemenin 6zelligi gergek
hayattaki insan derisine benzer davranmasidir. Insan eline giines 15131 altinda
bakildiginda, deri 15181 gecirmektedir. Elin kenar kisimlarinda 1siktan kaynaklanan hos
bir kirmiz1 renk olugsmaktadir. Malzeme ii¢ katmandan olustugundan dolay1 bu kirmizi
ton degisimleri bilgisayar tarafindan taklit edilebilmektedir. Bu uygulama ¢alismasinin

yapiminda bu tarz goriintiiniin daha etkili olacagi diisiiniilmiistiir.

Karakterin derisindeki piitiirlii doku ise algoritma yardimiyla yaratilan prosediiral

dokudur. Bunun tercih edilmesinin nedeni piitiirlii yiizeyin rastgele bir diizen icerisinde

dagilmis kiiglik noktalardan olusmasidir.

Goriintii 118 Softimage’da prosediiral doku hazirlanmasi

Gortintii 119 Dokunun goriintiisii
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Goriinti 120 mip_shadowmap

Son olarak kullanilan malzemelerden biri golge kaplamasi olarak nitelendirilen
“mip_shadowmap”dir. Filmin gectigi mekan bagsta belirtildigi gibi bir ¢alisma
masasidir. Ug¢ boyutlu karakterin gergek bir ortamda dolasmasi igin gercekten o
ortamdaymis hissinin verilmesi gerekmektedir. Bunun i¢in karakterin gélgesinin bardak
gibi nesnelerin iizerine diismesi beklenir. Ne var ki arka plan bir resimden meydana
geldigi icin bu etkinin yaratilmasinda bardak seklinde bir modelden yaratilmistir.
Yaratilan bu modelin render islemi sirasinda goriinmemesi; fakat iizerine diisen golge
bilgisinin kaydedilmesi gerekir. Bu sebepten bu tarz modellerde golge kaplamasi
kullanilir ve sadece golge bilgisi elde edilir. Yukarida ki resimde golgenin énemi agik

bir sekilde goriinmektedir (bkz. Goriintii 120).

3.6.DONATIM:

Donatim asamasina gecildiginde artik karakterin modelleme agsamasi tamamen bitmistir.
Gergek anlamda bu karakterin animasyonunun yapilabilmesi igin bunu dijital kuklaya
cevirmek gerekmektedir. Karakterin hareket etmesini saglayacak olan iskelet ve kontrol

paneller bu asamada hazirlanir. Gergek insan bedenindeki hareket, yaratilan kemik ya
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da eklemlerin aralarindaki agiyr degistirerek miimkiin olur. Bu tarz bir iskelet
hazirlamak ileri kinematik yontemiyle miimkiindiir. Bir diger yontem ise ters kinematik
yontemidir. Bu yoOntemle hazirlanan iskeletin herhangi bir u¢ noktasinin konumunu
degistirdiginizde iskelet o hat iizerindeki kemiklerin agilarin1 otomatik olarak hesaplar.
Animasyon asamasinda bu iki 6zellige de sahip iskelete ihtiyag duyuldugundan, iskelet

hazirlanirken iki 6zellik eklenmistir.

[ Autodesk Softimage 2012SAP (64-bif]  Project kafa _ Scene: k

™ ri' "i»_1 SetValue rig defomers_gm viewvis", 0 ) D

Goriintii 121 Karakterin iskeletinin olusturulmasi

Yaratilan iskelet, karakterin her tiirlii hareketine olanak saglayacak sekilde yapilmistir.
El parmaklarindan, omuzlara, omurgasindan, ayak bilegine kadar bir insanin hareket
etmesini saglayan tiim eklemler eklenmistir. Bu sayede karakter bir model olmaktan

¢ikip, istenilen duruslarin ve pozlarin verilebilecegi dijital bir kuklaya donmiistiir.
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3.6.1.Kemik Esneme Ornegi:

Bu uygulama c¢alismasi igerisinde ihtiyac dogrultusunda bazi bilgisayar kodlar
yazilmasi gerekmistir. Sikisip uzayan kol buna o6rnek gosterilebilir. Basit bir sekilde
anlatmak gerekirse, kolumuz iki kemikten olusmaktadir. Ust kemigin adi Al, alt
kemigin ad1 A2 olsun. A1’in boyu 4 birim, A2’nin boyu da 3 birim olsun. Olusturulan
yapiyl el kismindan tutup ¢ektigimizde kolun uzamasi beklenir. Bu olay genelde

animasyonda anlattigimiz sikisma ve uzama prensiplerini gerceklestirmek i¢in gerekir.

i j ~  kemigin koku

kemigin ug noktasi kemik

L=4 L=5.5

Goruntu 122 Kemik Esneme
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Esneme ozelligine sahip bir iskelet yapisinin nasil hazirlanmasi gerektigini asagidaki
ornek kodla gosterebiliriz. Burada kolun toplam uzunlugunun kaydedildigi

“toplamUzunluk” adl1 bir degisken yaratilir.
ctr_dist (kok A1.kine.global.pos, kokucu A2.kine.global.pos)

Yukaridaki kod sayesinde kolun toplam uzunlugu bulunmaktadir. Bu da toplam uzunluk
degiskenine esitlenir. Boylelikle ne zaman toplamUzunluk degiskenine bakilsa kolun
uzunlugu elde edilecektir. Al kemiginin uzamasi i¢in kemigin ayarlar1 kismina

asagidaki kod girilmektedir.
Cond ( toplamUzunluk >7, 3 + (toplamUzunluk —7) / 2, 4)

Al ile A2 degerlerinin toplanmasi ile kolun normal boyutu hesaplanmaktadir. Yani
4+3=7. Kolu u¢ kismindan ¢ekip uzattigimizi diisiinelim. Bunu agiklamamiz gerekirse,
eger toplamUzunluk degeri kolun normal boyutundan biiyiik ise Al kemiginin normal

boyutuna ile kolun uzama miktarinin yarisini toplariz.
Al=4

A2=3

Al+A2=7

Bu kolun uzadiginm diisiinelim. ToplamUzunluk = 10 olsun.
Cond (10>7, 4+ (10-7) /2, 4)

Bu kodun sonucunda Al uzunlugu 4+ 1.5 den 5.5 olacaktir. Ayni islem diger kol i¢in de
uygulandiginda boyutu 4.5 olmaktadir. Bunlar gibi birgok degisik kod kullanildiginda

yaratilan iskelet sistemi esneme, sikigma gibi 6zelliklere sahip olmaktadir.
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3.6.2.Yiiz Kontrol Panelinin Yapilmasi

Duygu ve diisiincenin anlatilmasinda yiiz mimiklerinin 6nemi biiyliktir. Modelleme
asamasinda karakterin yliz animasyonu icin ihtiya¢ duyulan tim yliz modelleri
modellenmistir. Fakat bunlarin animasyonda ayarlanabilmesi i¢in kontrol paneline
ihtiyag duyulmaktadir. Bu panel sayesinde animatdér karakterin yiiziine hayat
verebilmektedir. Panelin yapimi sirasinda en énemli nokta, panelin kullaniminin kolay
olmasidir. Asagidaki resimde goriildiigii lizere yiiz ile ilgi her tiirlii kontrol bu panelin
tizerinde bulunmaktadir. Gozlerden, kaslara, glilmeden, somurtmaya, akla gelebilecek
her tiirlii mimik 6rnek verilebilir. Panel ve yliz modelleri yaratildiktan sonra yapilmasi
gereken tiim yiizleri, yiiziin ve sag1 ve solu olmak iizere ikiye ayirmaktir. Bunun
yapilmasinin nedeni yiizdeki mimiklerin her zaman simetrik olmamasidir. Yiizii ikiye

ayrilarak hareket olanagi arttirilmis olur.

@
|

(0|
C__]
C__]
O
(c__]
(0|
C__]
C__]
C.
C___]
(0|
G
C__]
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(0|
(0|
C__]
C__]
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(0|
(0|
C__]
C__]
C.
(0|
(0|
G
C__]
(083 |
(0|

Goriintii 123: Shape Manager

Programin i¢inde yiiz sekillerini toplayan bir arag vardir. “Shape Manager” denilen bu

ara¢ sayesinde tiim bu modellenen yiizlerin bilgileri tek bir yiizde toplanir (bkz Goriintii
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123). Fakat bununla animasyon miimkiin olmadigindan dolay1 tiim yiizler kod yardimi

ile kontrol panele baglanmistir. Sonrasinda yiiz animasyonlari yapilmaya baglanir.

Gorunttu 124: Kontrol Paneli

Gorilintii 125: Yiiz animasyonu i¢in modellenen yiizler
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3.6.2.1.0rnek Yiiz Panel Kodu:

(-1,1) 0, 1) (1,1)

('1’ O) (11 0)

(-1,-1) 0, -1) (1,-1)

Yukaridaki sekil kullanilan kontrol panelin bir pargasidir. Ortasindaki daire seklini
hareket ettirerek ylizde degisiklikler yapmak miimkiin olmustur. Calisma mantigina
gore karenin her kosesi igin bir sekil ya da yiiz ifadesi tanimlanmustir. Ortadaki dairenin
iki boyutlu uzaydaki konumu (0,0) olarak belirlenmistir. Bu daireyi yukar1 asagi ya da
sag sola hareket ettirdigimizde x ve y degerleri degisir. Bu sayede kod yazan kosul
saglanmis olursa kodun gerektirdigi islemi yapar. Filmin yapimi sirasinda kullanilan
ornek kod asagidaki gibidir. Bu kod sadece daire karenin sag list kosesine dogru

gidildiginde aktif olmaktadir.
cond( boysonss.mouth_anim1.kine.local.posy >= 0,

cond((MIN(1,-boysonss.mouth_anim1.kine.local.posx+1)*
boysonss.mouth_anim1.kine.local.posy ) - ( boysonss.mouth_anim1l.kine.local.posx *

05 + 06 ) >= 0, ( MIN( 1, -boysonss.mouth_animl.kine.local.posx + 1 ) *
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boysonss.mouth_animl.kine.local.posy ) - ( boysonss.mouth_animl.kine.local.posx *
05+0.6),0),0)

Goriintli 126 Hazirlanan kod sayesinde yiizler ile panel arasinda baglant1 kurulmasi

3.7.ANIMASYON ASAMASI:

Karakter iskeleti hazirlanmis ve karakter basit olmustur. Basit denmesinin nedeni
karakter tasariminda karmasikliktan uzak durulmus olmasidir. Boylelikle deneme
animasyonlar1 yapilirken bilgisayardan hizli sonuglar alinmigtir. Bununla birlikte
karakter, poligon sayisi az ve ¢ok olan iki versiyonu kendi i¢inde barmndirmaktadir. Bu
durum animasyon asamasinda hizli ¢alismay1 saglamistir. Karakter hazirlanan mekana
gore konumlandiriimistir. Onceden planlanan siireye ve verilmek istenen duyguya gore
animasyonu yapilmigtir. Bu animasyonlarin yapimi sirasinda birgok referans video
kullanilmistir. Bunlarin bir kismi1 ¢izgi filmler, bir kism1 da insanlarin ¢ekilen gercek

videolaridir.
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Goriintii 127 Ornek referans videosundan goriintii

Karakter animasyonun en énemli yani duygu ve diigiincenin izleyiciye dogru bir sekilde
anlatilmasidir. Biitlin bu animasyonlar yapilirken animasyonun temel prensiplerinden
yararlanilmigtir.  Karakteri mekanda hareketlendirirken  Autodesk  Softimage
programindan yararlanilmistir. Bu programda animasyon her bir anahtar karenin
belirlenmesi ile yapilmistir. Bu ana kareler belli olduk¢a bu bilgiler fonksiyon egrisi
tablosunda belirmistir. Uzerinde ayarlamalar yapilan her bir par¢anin en az 3 en fazla 6
tane fonksiyon egrisi grafigi vardir. Fonksiyon egrisi tablosunda biitiin bu egriler teker
teker diizeltilmistir. Bu sayede animasyonda verilmesi istenen canlilik duygusu daha

etkili olmustur.
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Goriintii 128 Fonksiyon egrisi grafigi  (F-curve)

Bu ana karelerin olusturulabilmesi i¢in karakterin iskeletini olusturan her bir kemigin ve
karakterde bulunan kontrollerin elle ayarlanmasi gerekmistir. Bir sahnede minimum 16
tane kemik ve 16 tane yiize ait kontrol objesi uyum igerisinde ayarlanarak anahtar
kareler hazirlanmistir. Bu kontrollerin diginda boyuna ait 8, omurgaya ait 9, ayaklara ait
2 kol igin 22 ve bacak i¢in 18 kontrol bulunmaktadir. Biitiin bu ekstra kontroller
karakterin daha esnek davranabilmesi i¢in yaratilmistir. Cizgi film karakterlerinin

yaptig1 sikigsma, uzama gibi hareketler bunlara 6rnek gosterilebilir.

Bu asamanin diger zorluklarin birisi dans animasyonuna sahip olmasidir. Viicutta
bulunan birgok eklemin uyum i¢inde hareket etmesini saglamak olduk¢a zorlayici

olmustur.

3.7.AYDINLATMA

Aydinlatma asamasinda mekan tasarimi sirasinda ¢ekilen fotograflar temel alinmustir.
Bunun baslica nedeni karakteri etkileyen 1s181in fotografta goriinen 1sik kaynaklari ile
eslesmesi  gerekliligidir. Mekanin analizi biiyilk 6nem tagimaktadir. Bunun
saglanabilmesi i¢in fotograflar temel referans kaynagi olarak kullanilmistir. (bkz
Goriintii 129)
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Gorlntli 129: Referans fotografi

Fotograftaki temel 151k kaynagi lambadir. Bu 151k, anahtar 151k gorevini iistlendiginden
objelerdeki golgeleri s6z konusu 1s1k olusturmustur. Bir bagka 151k kaynagi da camdan
gelen mavi tonlardaki isiktir. Bu iki 151k sayesinde oda aydinlanmaktadir. Odanin sag
tarafinda bir 151k kaynagi olmasa da orada da duvarlardan yansima sonucu olusan bir
151k vardir. Bu bilgiler dogrultusunda kag tane 151k kaynagi kullanilmasi gerektigi ortaya
cikmaktadir. Bunlar asagidaki tabloda agiklanmaktadir.

Isik Ada Kaynak Sahnedeki Isik Rengi Etki Alam
Tipine Gore Roliine Gore
Lamba Spot Isik Anahtar Isik Sar1- Beyaz Tiim mekan
Duvar tarafi Spot Isik Dolgu Isik Beyaz Tiim mekan
Zeminden gelen Spot Isik Yanstyan Isik Beyaz-Sar1 Tiim mekan
Camdan gelen 151k | Nokta Isik Beyaz- Mavi | Tim mekan
Biblo Nokta Isik Beyaz Biblo
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Sonug olarak toplamda alt1 151k kullanilmistir. Bunlarin ii¢ tanesi spot 1s1k olurken iki
tanesi de nokta 1siktir. Lambadan gelen 11k sar1 tonlarindadir ve sahnedeki golgeler
bunun sayesinde olusmustur. Dolgu 151k ve cam tarafindan gelen 151k eklendikten sonra
zemin tarafindan bir yansima 15181 konulmasi gerekmistir. Son olarak arka planda kalan
balik¢1 biblosunun karanlikta kaldigi anlagilmistir. Bunun diizeltilmesi i¢in bir nokta

151k konulmustur. Is1gin ayarlari sadece bibloyu etkileyecek sekilde degistirilmistir.

ANAHTAR ISIK . - ‘
® I

CAMDAN GELEN ISIK

YANSIYAN ISIK ’

‘ BIBLO ESYALARINI
ETKILEYEN ISIK

Goriintii 130 Isik konumlart
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3.7.RENDER (GORUNTU SIVAMA)

Tiim sahneler hazir olduktan sonra bu sahnelerin render edilmesi gerekmektedir. Render
islemi tamamlandiktan sonra elde edilen goriintiiler diizeltilmek icin After Effect
programina aktarilmistir. Tim sahnelerdeki objeler, arka plan elemanlari ve ana
karakter birbirinden ayr1 bir sekilde render edilmistir. Bunun temel nedeni, var olan
render siiresini azaltmak ve olabilecek problemlere karsi hizli ¢oziimler iiretebilmektir.
Golgeler ayr1 render edildiginden her bir sahne igin yedi farkli render elde edilmistir.
Olanaklar kisitli oldugundan sadece bir bilgisayar tizerinde ¢alisilmistir. Her bir karenin
render edilme siiresi 8 ile 35 saniye arasinda degismistir. Tiim sahnelerin render islemi
tamamlandiktan sonra biitin bu sahneler After Effect programinda bir araya
getirilmistir. Tim goriintiiler katmanlar seklinde iist iiste yerlestirildikten sonra
animasyonun istenilen son hali elde edilmistir. Bu islemler yapilirken renk tonlarinin
diizeltilmis, kontrast ve parlaklik ayarlari yapilmistir. Ayrica bazi sahnelerde alan
derinligi yaratilmasi gerekmistir. Renderlar birbirlerinden ayr1 bir sekilde yapildigindan
miidahale edilmesi daha kolay olmustur. Asagidaki resimlerde bu islemin nasil

uygulandig1 gosterilmektedir.

Gorilintli 131: Mekan tasarimu sirasinda belirlenen sahnenin fotografi
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Goriintii 132: Bir 6nceki resmin tizerine biblonun render goriintiisii eklenerek bu resim elde
edilmistir.

Goriintii 133: Objelerin konumlarindan dolayi alan derinligi olugmustur. Bunun elde edile
bilmesi i¢in biblo goriintiisiin lizerine Gaussian Blur efekti uygulanmstir.



Goriintii 134 : Arka plan elemanlari tamamlandiktan sonra ataglarin ve kalemin render
goriintiileri eklenmistir.

Goriintii 135 : Kalemin ve ataglarin golgesi eklenmistir.
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Goriintii 136 Karakterin golgesi eklenmistir.

Gorilintli 137: Karakterin render goriintiisii bunlarin tizerlerine eklenmistir.
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Gortintii 138: Karakter hizli hareket ettiginden dolay1 hareket izi etkisine ihtiya¢ duyulmus ve
bu efekt eklenmistir.

Gorilintli 139 Son olarak diziistii bilgisayarin ekran goriintiisii eklenerek sahne hazir hale
getirilmistir.
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SONUC

Animasyon, giliniimiiz insaninin yasantisinda etkin bir konuma sahiptir. Animasyonun
icinde yer aldig1 bir¢ok alan bulunmaktadir. Onceleri eglence amaciyla gelistirilen
animasyon teknikleri, zaman ic¢inde eglenceden egitime, sinemadan uzay
arastirmalarina, reklam filmlerinden gorsel efektlere, mimarliktan miihendislige kadar

genisleyen oldukca kapsamli bir alana yayilmistir.

3B animasyon filmlerinin yapim siirecinin ne oldugu konusundaki literatiir yetersizligi
ve insanlar tarafindan bu sanat dalinin zorluklarinin bilinmemesi bu arastirmanin
yapilmasinda motivasyon kaynagi olmustur. Yapilan arastirmada gerekli verilerin
toplanabilmesi i¢in 3B Animasyon konusunda yerli ve yabanci literatiir gerek elektronik
ortamda gerekse basili ortamda taranmistir. Tiirkce kaynaklarin yetersizliginden dolayi

yapim slirecinin agiklanmasinda 6zellikle yabanci kaynaklardan yararlanilmistir.

“3B Animasyon Filmlerinin Yapim Siirecinin Incelenmesi Ve Bir Animasyon
Denemesi” bagligiyla ele alinan tez arastirmasinda, oncelikle, animasyon kavraminin ne
oldugu, ii¢c boyutlu animasyonun diger animasyonlardan farki ve yapim siirecinin nasil
isledigi arastirilmis ve detayli olarak incelenmistir. Ayrica, elde edilen bilgiler 15181inda

bir 3B animasyon uygulama ¢alismasi yapilmigtir.

Calismanin uygulama asamasinda oncelikle animasyon filminin senaryosu yazilmistir.
Karar verilmesi gereken en 6nemli nokta; hikayedeki karakter animasyonunun hangi
animasyon stili kullanilarak yapilacagi olmustur. Burada gercekc¢i bir animasyon ile
cizgi filmsel bir animasyon arasinda se¢im yapilmistir. Olaylarin gergek bir mekanda
gecmesi planlandigr i¢in karakter animasyonunun ¢izgi filmsel tarzda yapilmasinin
giizel bir tezatlik olusturacagi diisiintilmiistiir. Bu dogrultuda balik¢i adam karakteri
tasarlanmis ve modellenmistir. Bununla beraber karakterin istenilen duyguyu izleyiciye
aktarabilmesi ve izleyicinin karakteri canli bir varlikmig gibi algilamasini saglamak i¢in
karaktere iliskin detaylar iizerinde uzun siire ¢alisilmistir. Sahnenin gerektirdigi yiiz
ifadelerinin izleyiciye en yalin sekilde aktarilabilmesi icin bircok yiliz ifadesi

modellenmistir. Karakterin modellenmesinde NURBS yiizeyler kullanilmamistir. Bunun
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nedeni NURBS ylizeylerin baglant1 yerlerinde olusan istenmeyen dikis izleridir. Coziim
olarak poligon yiizeyler ve boliimlii yiizeyler tercih edilmistir. Ilerleyen asamalarda film
icin ihtiya¢ duyulan tiim modellerin dokular1 ve materyalleri hazirlanmistir. Bunlar i¢in
referanslar toplanmis ve hangilerinin en uygun olacagina karar verilmistir. Tiim bunlar
yapilirken karakterin iskeleti de Ozenle yaratilmistir. Iskeletin yapimi sirasinda

karsilagilan teknik sorunlara yonelik ¢oziimler iiretilmistir.

3B animasyon film yapim siirecindeki en zor boliim karakterin animasyonudur; ¢iinkii
bu boliim karaktere ruh verilen, karakterin canlandirildigi yerdir. Ana hedef
animasyonun temel prensiplerine bagl kalarak, animasyonun gorsel acidan zengin
olmasidir. Bu amagla animasyon asamasinda bir¢ok referans videodan yararlanilmaistir.
Ancak referans videolarmin birebir taklit edilmesinin sakincali oldugu sonucuna
varilmigtir. Bunun temel nedeni animasyonu yapilan karakterin aslinda gergek bir insan
olmamasidir. Yapilmasi: gereken referans videolarindan alinan hareketlerin analiz edilip

hayalimizdeki karakterin hareketi ile birlestirilmesidir.

Hikaye gergek bir ortamda gectigi igin bir¢ok sorunla karsilagilmistir. Baslica sorun
karakterin mekanin i¢inde gergekten varmis hissinin yaratilmasi olmustur. Bu sorun
bilgisayar ortaminda kullanilan isiklarin gercek mekandaki 1siklara benzetilmesiyle
coziilebilmistir. Isik ayarlarin yapilabilmesi i¢in bir¢ok deneme yapilmis ve denemeler

sonucu elde edilen veriler 15181inda en dogru 151k ayari secilerek ¢6ziime ulagilmistir.

Uygulamanin son asamasinda son derece zaman alan render (sivama) islemine
gecilmigtir. Tim sahneler bitmis olsa da bunlarin bilgisayar tarafindan islenmesi ve
hesaplanmasi gerekir. Sahnelerin renderlar1 yapilmadan Once iyi bir planlama
yapilmalidir. Uygulamada sahnedeki her bir eleman ve karakter ayri ayri render
edilmistir. Bu islem sirasinda her bir model birbirlerinden ayr1 bir sekilde render
edilmedigi taktirde olusabilecek her hangi bir hatada tiim sahnenin yeniden render
edilmesi gerektigi anlagilmistir. Uygulama sirasinda her sahne ayr1 ayri render edilmis
ve boylece zamandan kazanilmistir. Daha sonra elde edilen goriintiiler birlestirilerek

uygulama tamamlanmustir.
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Yapilan c¢alismada kullanilan teknikler ve yontemler, uygulama Oncesi yapilan
arastirmalar dogrultusunda elde edilen bilgiler 1s18inda hazirlanmistir. Anlasilmistir ki
degisen teknoloji 3B animasyon filmlerinin yapim asamalarimi biiylik o6lciide
etkilemektedir. Unutmamak gerekir ki, her gecen giin gelisen ve yenilenen teknolojiler,
animasyon yapim asamalarinda yeni uygulamalara yol agarken, ortaya g¢ikan {riiniin
kalitesi de daha da arttiracaktir. Sorunlara yonelik ¢oziimlerin bulunabilmesi i¢in ya da
bu ¢oziimlerin iiretilmesi i¢in hizli ve siirekli bir degisim gosteren teknolojinin yakindan
takip edilmesi gerekir. Hatta 5 sene gibi kisa bir siire sonra bile bu konuyu arastiran bir

kisi i¢in bugiin bu uygulama ¢alismasinda kullanilan yontemler eski kalabilecektir.

Sonug olarak, sanat ya da bagka bir deyisle yaraticilik teknolojiye meydan okumalidir.
Insanlar hayal eder, fikir iiretir ve teknolojinin gorevi bu hayalleri gercege
dontistiirmenin bir yolunu bulmaktir. Bu durum adeta sanat¢inin eline daha once
varhigindan haberdar olmadig1 yeni bir rengin verilmesi ve sanat¢inin bu rengi kendi
paletine ekleyerek tamamen yepyeni bir iiriin ortaya koymasina olanak saglamaktir. Iste
teknoloji ve sanatin bulustugu ve birbirini besleyerek ilerledigi bu noktada gercek sihir
olusur. Ancak ve ancak teknoloji ve sanat ortak bir igbirligi icerisinde ¢alistig1 siirece

3B animasyonlar gelisimini siirdiirerek gergek potansiyeline ulagabilir.

John Lasseter’in da dedigi gibi “Sanat teknolojiye meydan okumakta ve teknoloji de
sanata ilham kaynagi olmaktadir (Art challenges technology; technology inspires the

art)”.
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