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OZET

CizGi FiLM PRENSIPLERININ OYUN YAZILIMI iLE OGRETILMESI

SAN, Remzi
Yuksek Lisans Tezi, Grafik Ana Bilim Dall
Tez Dansmani: Dog. Dr. Alpaslan DUYSAK
Ocak, 2014, 58 sayfa

Insanglu yuzyillar boyunca gevresindekigami, mekani ve mekanin icindeki
objeleri gozlemlenyi bu godzlemlemeleri de ihtiyaci @altusunda hayatinda
kullanmstir. intiyaclar insanglunun gorsel vesitsel alanda gejimine yol agmygtir. Bu
gelisim teknolojinin ilerlemesi ve giderek artan bilgrikimi ile ortaya yeni fikirler ve
arinler cikmasina sebep olgtwr. Fikirler ve Urdnler, teknolojinin de ggini ve
insanglunun refah dizeyini arttirmasi nedeniyle daha ipslanin psikolojik ve ruhsal
yonine etki etmeyi amaclaghr. Bu dgrultuda sinema ve fofwaf ilk sanat dallari
arasindadir. Fofgafin varolgu buna bgl olarak sinemanin gglimi ve insanglunun
farkl arayslara girmesinin sonucu olarak 19. Yy. Sonlarindggicfilm (animasyon)
sanat dali var olnytur. Farkh teknik araglarin sonucu esnetilebilen bir yapiya sahip
olan ve bu sire¢ icersinde de kendi ilkelerini manal getiren ¢izgi film 6zgin bir
yapilya sahip sanat dali olgtur. Gunumizde bu sanat dal bir ¢cok alanda kendini
gelistirerek varlolmygtur. Bu gelsim bilgisayarinda gedimi ile sayisal bir alana
tasinmistir. Bilgisayarin gekimi ile birlikte cizgi filmde kendine farkli alanta
bulmustur. Bu gelgimlerden birisi bilgisayarli oyun sistemleridir. gangicta gorsel
anlamda yeterlilik slayamayan oyun tasarimlari giinimizde kitlelerephatinektedir.
Oyun tasarimlarinin kullanilgh alanlardan biri gitimdir. Bu projede etkin grenmeyi
amaclayan ve 0zel tasarlanan gorseller yardimioiigturulan oyun tasarimi ih

oldugu 6Ggrencilerin konuyu daha iyi anlamalarini hedeflgmi

Anahtar kelimeler: Cizgi film, animasyon, hareket, oyun tasaringitie
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ABSTRACT

ON TEACHING PRINCIPLES OF ANIMATION BY GAME DESIGN

SAN, Remzi
Master Degree Thesis, Department Of Graphic
Thesis Supervisor: Asst. Prof. Alpaslan DUYSAK
January, 2014, 58 pages

Mankind has observed the life, places and the tbjecound itself for
centuries; it has used these observations infésiri accordance with its needs. Such
needs led humankind to develop their auditory aistial abilities. This development
caused to come out new ideas and products witadia@ancement in the technology and
the growing knowledge. Ideas and products, dude¢ocatdvancement in the technology
and increase in the level of welfare of mankindned to influence mostly the
psychological and spiritual aspects of human. la tespect, photography and cinema
are among the first arts. Cartoon (animation) farfvart has existed since the end of
19th century as a result of the existence of plrafdg in accordance with the
development of cinema and mankind’'s enter in dférpursuits. Animation has
become an art in which having a structure thatbmaflexed as a result of the search for
different techniques and creating its original stuwe that forms their own principles
within this process. To the present, this kind df manifested itself in many visual
field, it develops itself accordingly. In our lifethis art section has been developed in
many ways. In conjunction with the development omputer, animation has found
many different areas. Computer games are one oftitbse developments. In the
beginning game designs did not provide competencasual sense, however, today
they cater to the masses. Education is one ofrdesaf the game design. This project
aims effective learning and game design createtl Wie¢ help of specially designed

visuals aims to provide a better understandingp@fsubject to the students.

Keywords: Cartoon, animation, motion, game design, education
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TEZ METN I



GIRIS
Bu boélumde problem durumu, amag, 6nem, varsayimiar sinirliliklar

Uzerinde durulmgtur.
Arastirmanin Problemi

Gunumizde cizgi film yapiminda ¢gdn veya bu sektdrde bulunan bireylerin
cizgi film (animasyon) ilkelerini bilmeleri ve uy¢amalari targilmaz bir gercektir. Bu
ilkeler hedeflenen hareketin daha iyi, daha este@kdaha etkili olmasinda 6énemli
etkenlerdir. 1995 yilinda Amerikan Pixar animasyiidyolari tarafindan yapilan ve
yonetmenlgini Jhon Lasseter'in ya@ dunyanin ilk bilgisayar destekli animasyon
filmi olarak kabul edilen Oyuncak Hikayesi filmevanimasyon fantazi komedi olarak
tanimlanan 2001 yapimi Shrek filmi animasyon ilkiei@ etkili olarak kullanildgi
filmlere ornek olarak verilebilir (http://en.wikipka.org/wiki/Toy Story, 2013,
http://en.wikipedia.org/wiki/Shrek, 2013). Cizginmi (animasyon) béliminde okuyan
Ogrenciler icin de temel animasyon ilkeleringrénmeleri ve bu ilkeleri yapimlarinda
etkili bir bicimde kullanmalari kaginilmaz bir geigir. Bu sebeple hedef kitlezggenci
guruplarinin ¢izgi film ilkelerinin hareketli gorder yardimiyla tasarlanan oyun
tasarimi ile birlikte daha etkin bgekilde kazandiriimasi énemli bir problemdir. Etkin
ogrenmeyi gercekkgirmek icin 6zel olarak tasarlanan gorsel sitsel Gzeler yardimiyla
olusturulan gitim amach bilgisayar oyun tasarimgr@ncilerin ¢izgi film (animasyon)

ilkelerini daha iyi @renmelerini splamak bu caklmanin énemli bir problemidir.
Arastirmanin Amaci

Bu argtirmanin en temel amaci, c¢izgi film (animasyonklé«inin bir oyun
tasarimi ile kullanicilara gorsel vgtsel Gzeler yardimi ile aktariimasidir. Buysélerin

yardimi ile bilgisayar oyunu ogturmakitir.
Arastirmanin Onemi

Son yillarda bilgisayar oyunlarigéencilerin ygamlarini olumlu ve olumsuz
yonlerden etkiliyor. Bu etkenlergtencinin gitim surecinde 6nemli bir etkiye sahiptir.
Bu calsmada, animasyonun temel ilkelerine 6zgl tasarlagérseller yardimiyla
olusturulan bilgisayar oyununun, bu ilkeleringrénilmesindeki etkisinin 6nemini

anlatmay! hedeflenmtir. Boylelikle Cizgi Film Boluminde okuyan goenciler bu



ilkeleri hem gorsel, hemsiisel, hem de uygulamali biekilde katillarak algilama
seviyeleri Ust noktaya ¢mmasi hedeflenriir.

Sinirhliklar

Bu calsma tez dersinin sdresi, géencinin sahip oldgu teknolojik ve

geleneksel arag-gerecler,bilgisayar programlamaedi olanaklari ile sinirhdir.
Varsayimlar

Bu tez kapsaminda yapilacak olansarenanin 6ne surdiii ana varsayimlari:
gorsel cizgi film icerik ile yapilacak olan oyunstaiminin, ¢izgi film prensiplerinin
Ogretiimesinde etkili olmasidir. gdimde bilginin aktariimasi sadecsitsel olarak
yapildginda o bilgiyi &renme orani oldukca giik oldusu, 6zellikle goérsel icerikli bir
bolumin @rencilerinin sadecssitsel olarak dgil, ayni zamanda gorsel iceriklerin de

kullanildigi bir arayz ile gitimin daha etkin olmasi varsayilarakginmstir.
Veri toplama araci ile elde edilen bilgiler gecewi gtivenilir kabul edilnstir.

Konu ile vyazili kaynaklardan elde edilen veriler teygé oldugu
varsayllmaktadir. Ardirma icin secilen grenci grubunun gokleri yeterli kabul

edilmigtir.
Evren ve Orneklem

Bu calsmanin evrenini Tirkiye'de ¢izgi film (animasyon)lbihiinde okuyan
ogrenciler olgturmaktadir. Orneklemi ise Dumlupinar Universitésiizel Sanatlar
Fakultesi Grafik Bolima Cizgi Film- Animasyon Anaaiat Dal’'nda okuyan

ogrencilerden secilmibir grup @&renci olyturmaktadir.
Yontem

Bu argtirmada guvenilir bilgilere ukmak icin detayl literatir taramasi
yapilmstir. Arastirma, deneme modelini esas alinarak yapgtimiDeneme modeli,
Neden sonuc¢ gkilerini belirlemek icin dgrudan argtirmanin kontroli altinda
gbzlenmek istenen verilerin Uretiggi arsstirma modelidir. “Deneme modelinde
argtirma denenceler olarak ifade edilen amaclarlandalolaylarin nedenleri sinanmi
olur (KARASAR, Niyazi, 1984: 92). Bu model her gahada oldgu gibi bu

calismadaki problemi ¢c6zimleyebilmek icin kullaniktr.



BIRINCI BOLUM

CizGi FiLM (AN IMASYON) NEDIR VE NERELERDE KULLANILIR?



1.1. GzGIi FILM (AN IMASYON) NEDIR?

Cizgi film (animasyon), resimlerin kare kare dizep& da duzensiz bir

bicimde ard arda siralanmasi ve filme aktariimgsmine denir.

Bircok sanat dali fotgraf ve sinemanin gsimi ile kendine farkl bir yériinge
cizmigtir. Cizgi Film Animasyon ise fo@graf ile 6zellikle de hareketlerin devamgilive
belirli bir duzen izlemesi sebebiyle sinema ile eldi konusunda benzerlikler
tasimaktadir.iki sanatin birbirine benzemesi saniyede (12 -24¢ kéan resim sayisinin
g6zun retina kisminda bir sonraki resime kadar kalgla meydana gelmektedir. Ancak
cizgi filmi ayiran en buyuk Ozellik kdkeninin plastsanatlara dayanmasidir (KABA,
Fethi, 1992: 5).

1.1.1. Cizgi Film (Animasyon) Tarihi

Insanglu varoldygu zamandan bugiine kadar surekli bir geli icersinde
olmustur. Gelsimin en temel ihtiyaci; icinde bulunduklari mekasgak uydurmak ve
hayatta kalmaya ¢camak olmytur. Cro-Magnon olarak bilinen insagla yirmibes bin
yil 6ncesine kadar ngara duvarlarina avlamaya calklari ve kendilerini avlayan
hayvanlarin resimlerini aktargtardir. Bu aktarim zaman icerisinde tek resim
izleniminden ¢ikip hareketli resim izlenimini veregsimlere donmgitr. Resim 1.1'de
Chauvet Mdgarasi’'ndaki at cizimleri, bir devinim igerisindelatin gorsellerinin
yansiltilmasi hissini verebilmektedifCizdikleri figirlere hareket izlenimi verebilmek
icin tek bir uzvun hareketlerini temsil eden veyia tek hayvan figurt icin binlerce
resim cizdi” (KABA, Fethi, 1992: 5). Bunun en temel amaci hayatta kalmaya
calismakti. O zamandan bu yana kendi hayatlagekillendirdikleri resim, ¢camur ve
heykeller, ginimiz sanatcilarinin varolmalarineeneslmytur (Thomas, F., Johnston,
0., ve Frannk. Thomas, 1995: 13).



Resim 1.1:Chauvet Mgarasi At Resimlemesi

v i K, % e 4
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Kaynak: http://www.seyfullahdemir.com/wp-content/uploadisimira.jpg,(12.10.2013)
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Sanat tarihi boyunca ressamlar ve heykgllra gibi plastik sanatlar ile
ilgilenen sanatcilar hareket olgusunu gaklarinda betimlemeye csiniglardir.
Hareket olgusunu vermeye gahalarinin en temel nedeni eserde anlatiimayaiigad
konunun gercektende o anda ordgayayor hissini verebilmektir. BOylece izleyici eser
baktgl anda cakmada ne anlatiimak istergihi kolayca anlayabilecektir. Resim
1.2’'deki Caravaggio'’nun 1601 ve 1602 yillari ardsainiuval Uzerine y#iboya tekngi
ile resmetigi “Supheci Thomas” (The Incredulity of Saint Thomas) agkerinde
resmedilen karakterler sanki bir devinim hali igerde olan bir hareketlendirmeden

durdulup alinmy izlenimi vermektedir.

Resim 1.2:Michelangelo Merisi da Caravaggio'n§tipheci Thomas Adli Eseri

Kaynak: http://en.wikipedia.org/wiki/File:Caravaggio_- THacredulity of
Saint_Thomas.jpg, (10.10.2013).



Sanatcilarin hareketi eserlerinde betimleme ama®yicinin konuyu daha
dogru bir sekilde algilayabilmesine olanak gamistir. Zaman icerisinde plastik

sanatlarda hareket anlayfarkli disiplinlerle birlikte izleyici ile bulgmustur.

Resim 1.3:Voynich’in El Yazmalarindaki Ayni maddenin SerisRalemeleri

Kaynak: http://en.wikipedia.org/wiki/File:Voynich_Manuspti (170).jpg,
(09.10.2013).

Resim 1.3'de sergilenen 1404 ve 1438 yillar am&adar uzanan “Voynich”
el yazmasi bircok resim serisi icermektedir. Bumésr sanat¢inin segii konuyu ve
hatta merkezi etrafinda donglinde hareket yanilsamasi yaratacak birka¢ halkayde
barindirmaktadir (http://en.wikipedia.org/wiki/Maigh_manuscript, 2013).

1984 yilinda tarihin en eski film yapimcilari olarkabul edilen Auguste ve
Louis Lumiere sinematografi icat ettii. Bu cihazlar 6ncelikle sinemayi gglrmistir.
Sinema gekiene kadar cizgi film hentiz ggihemitir. O zamanlarin teknolojik c¢izgi
film cihazlan olarak kabul edebilegieiz resim 1.4'de gOrebilegamiz
Phenakistoscope (1832), resim 1.5'te resimlemdirPraxinoscope (1877) ve resim
1.6’da yerlgtirilen Zoetrope (1834)icad edilgtir. Resimlerin devinimsel hareketini bu

cihazlarda gézlemlemek mumkindur (http://en.wikipeatg/wiki/Animation).



Resim 1.4:Phenakistoscope

Kaynak: http://en.wikipedia.org/wiki/File:Phenakistoscog07690u.jpg,

(10.11.2013a).

Resim 1.5:Praxinoscope
ﬁ‘ \
AN
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Fige £= Lo Prasimoscoge,

Kaynak: http://en.wikipedia.org/wiki/File:Phenakistoscog07690u.jpg,

(10.11.2013b).

Resim 1.6:Zoetrope

Kaynak: http://en.wikipedia.org/wiki/Zoetrope, (10.11.2@).3



Ik animasyon projeksiyonu (gosterimi), bir Franditim 6gretmeni olan
Charles-Emile Renaud tarafindan Fransa’da yapRdaxinoscope’un tasarimcisi bu
bilim adami icadindan 4 yil sonra Pariz Grevin Miimde Pauvre Pierro adinda tim
halkin katilabildgi ilk c¢izgi filmini sahnelemgtir. Bu film fotograflanamartir.
Olagan resim filmi tGzerine ¢ekilen ve ¢izgi film dizileceren ilk film 1900 yilinda
uretilen “Enchanted Drawing” adli filmdir. Ardiad1906 yilinda, ilk tam anlamiyla
cizgi film olarak adlandirlan “Humorous Phases Fafnny Faces” filmi gelnstir.
Geleneksel animasyon gturma teknikleri olarak bilinen bu teknikleri Fransanatcil,
Emile Cohl 1908 yilinda “Fantasmagorie” adinda @&nimasyon filmde kullandi.
Filmin genel konusu etrafta dgkn sopa figurt ve bir cige dongen sarapsisesidir.
Filmin en blyuk 6zelfii her bir karenin ¢iziminin bulunmasi ve negatiifitzerine
karelerin ¢cekimi olmgtur. 1910’lu yillarin bgarli ¢izerlerinden John Randolph Bray ve
Earl Hurd sonraki on yilin hakim olagiasel animasyon tek@ini patentlemglerdir.
Bilgisayar tabanli ¢izgi film olarak yapilan ve digayar teknii kullanilarak yapilmyg
ilk cizgi film olarak kabul edilen film Oyuncak Kayesi (Toy Story)'dir (http://en.
wikipedia.org/wiki/Animation#cite_note-4, 2013).

1.2. OYUN NEDIR?

Oyun, bir bireyin bir bilgiyi veya bir nesneyi tanak yada grenmek amach
yapilan eylemdir. Bunu yaparken bireylenebilir, dislinmeye zorlanabilir veya
sonucunda hicbir kazanim elde etmez. Oyun cocukskye, genc¢ ayrimi yapiimaksizin
bireylerin belli bir amaca yonelik yada sonucundgbin kazanim elde edemeyecekleri
bir kultdr haline gelmtir.

Oyun, gunumizun yam anlaywinda bireylerin giizel zaman gecirmek igin

bilgisayar ya da geleneksel yontemler argcile zaman gecirdikleri bir platformdur.

“Oyun, cocga hi¢c kimsenin gretemeyec@ konulari, kendi deneyimleriyle

Odgrenmesi yoludur”

(http://egitim.cu.edu.tr/myfiles/open.aspx?file=Z & t%E2%80%8E, (11.10.2013).



1.2.1. Oyunun Amaglari

Her oyunun kendi icerisinde sahip ofaudzellikler ve bu 6zelliklere dayal
bazi kurallar vardir. Bu 0©zellikler ve kurallar ayarin zor, ¢lenceli, sikici,
disinddrict vb niteliklerini belirler. Oyunu oynayairdylerin her zaman bir amaci

vardir. Bu amaglar ¢ercevesinde oyun seceneldagidaki gibi siralanabilir.
1-Ogrenme amagli oyun
2-Eglenme amaclh oyun
3-Kazanma amacli oyun

1-Ogrenme amach oyunlar genel olarak bellirli bir garede tasarlanir ve
0grenme amacli oyunu oynayan bireyin oyun icerisindeduyu kolay ve hizli bir
sekilde anlayabilecek bir yontem ile tasarlanir. Am@em gorsel hemdsitsel bir

sekilde bireyin iki algisini da kullanarak konuywkamasidir.

2-Eglenme amacli oyunlarda hedef bireyin gerceksapyadaki gundelik
islerinden veya sikintilarindan uzagtaasini sglamatir. Bu hedef genel olarak fantastik
bir dinyay! konu edinerek tasarlanir.Amac bireyahip olmadg dinya cercevesinde
Kisiyi baska boyutlara tayip giindelik sorunlarindan yada gorevlerinden leakasini
salamaktir

3-Kazanma amacli oyunlar da ise genel amag bireysivb. gibi duygularini

olumlu yonde neticelendirmektir.

Genel olarak oyun kilttrl geleneksel yapisindampghyisal tabanh dijital bir
yapilya gegi yapmstir. Bu durum gekien teknoloji ile birlikte bireyin her zaman ve
istedgi yerde oyun oynamasina olanakglsanistir. Gelisen teknolojinin sgladig
faydalar sadece udabilirlik degil ayni zamanda gorsel vesitsel malzemelerin
gerceklik duygusunu arttirmasina olanakglaaistir. Bu gelsmelerin  bireyde
uyandirdgl gerceklik hissi o bireyin oyunu oyngdidiinya ile gercek dinya arasinda

bir baglanti kurmasina neden olabilmektedir.



10

1.2.2. Oyunun Egitimdeki Yeri ve Onemi

Genel amagta oyunun bir platform tGzering&illenmesine sebep olan altyapi
egitimdir. Egitim; kulturel bir Gze yada bir bilgiyi bireyin gorsel verilerden yagararak
ogrenmesini amaclamaktadir. Bunu yaparken birey sdeeyazili ifade ile renme
Uslubuna go6re bircok duyu organi vasitasiyla dalalicik ve daha kolay

Ogrenebilmektedir.

Sozel olarak ifade edilen bilginingtetiimesi amaclanan bireydekigi@nim
basarisi ve kalicigl daha ¢cok o bireyin anlama ve algilama yetilegiiigjilidir. Bireyin
sozel olarak anlama becerisi her zaman yeterli yétoidir. Bu durum batinuyle o
bireyin beyinsel fonksiyonlari ile ilgilidir. Bu ydden, @retim gamasinda bireyin daha
etkili 6grenmesi icin @retilen bilginin sadece bireyigiime yetisine bgl olmamalidir.
Ogretim esnasinda gorsel verilerden yararlaniimabweerilerin pratikte bilgiyi almasi
amagclanan grencininde uygulamasi gerekmektedir. Bu amacla oyasarimi ile
aktarilan bilgi hem gorsel hemitsel duyu organlarina hitap gitigibi hemde bireyin
bu bilgiyi uygulama imkanini da gamaktadir. Bu durum bireyigenme esnasinda
aktif bir role tgir ve kisi bu bilgiyi diger Grenme tekniklerine gore daha kolay

anlayabilmektedir.

1.3.BILGISAYAR TABANLI OYUN NED iR?

Gorsel ve gitsel verilerin, sayisal verilerden yararlanilardklgisayara
aktariimasi ve bu verilerin bir kompozisyon icerde birbiri ile istenilen cercevede
uyumlu olarak ¢agmasi, bilgisayar tabanli oyunlarin temelidir. Gdiesebitiiniyle o
oyun tasariminin fikir gamasinda uretilen “ konsept tasarim” olarak adlaladi
calismalar cercevesinde ggirilir. Bu asamada belirlenen oyunun kontrol mekanizmasi

da bu gorsellere uyumlandirilir.

Gelisen teknoloji bilgisayar oyunlarina birgok olanalkglsanistir. Bu durum
oyun gelgtiricilerin her zaman yeniyi aramalarina sebep alionu Her zaman yeniyi
aramak insangunun d@asinda var oldgu icin bilgisayar oyunlari da bu cercevede

yeni olanaklar kazanmtir.
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1.3.1. Bilgisayar Oyunu Turleri

Bilgisayar oyunlari bittin sanat dallarinda @dwgibi zaman icerisinde dallara
ayrilmis, bu dallarda farkli birey yapilarina hitap edegekilde tasarlanmgtir. Amac
tek tip birey tarzina yonelik oyun ggirmekten ziyade var olan tim kitleye gitaaktir.
Bilgisayar oyunlar turleri icerisinde macera, stja egitsel vb gibi konular ele alarak

herkese ulgmay! hedef alntir.

Macera oyunlari, oyunu oynayan bireyi oyunglbtutmak icin sirekli olarak
bir hareket icerisindedir. Bu oyunlar ginimiz oysasarimlarinda c¢ok fazla
kullaniimaktadir. Bunun en biyuk nedeni, gunimiunydi$inda ygayan bireylerin
gundelik yaantilarinda c¢ok fazla aksiyon ggyamamalaridir. Bu nedenle bireylerin

gundelik ygantilarinin getirmi oldugu duraanliktan kendilerini uzakkirmis olurlar.

Strateji oyunlarindaki en temel amag;slbagicta bireye verilen olanaklarla
birlikte o bireyin bilgisayari yada kka bir bireyi m&lup etme amach olmasidir.
“Strateji oyunlari gercek zamanl stratejiler veasiabanl stratejiler olmak Uzere ikiye
ayrilmaktadir” (Duygulu, K. 2013: 1). Bu aynim geé&ksel oyun tirlerinden olan
satran¢ ve damada gorulmektedir. Amagc rakibin gapiamleye gore strateji giirip
bu dgrultuda hamle yapmak ve rakibin hatalarini goérupatalarin tzerine strateji
gelistirmektir. Zaman icerisinde teknolojinin de geti ile bu platform sayisal veriler
yardimi ile farkli tasarimlar ile bilgisayar ortamaitginmistir. Bilgisayarda gegtirilen
bu oyun turine 6rnek olarak Age of Empires, Waltci@farcraft ve Red Alert gibi kilt
sayllabilecek nitelikte oyunlar verilebilir. Oyumia kendi tasarim strecinde ggililen
ve oyun motoruna uyarlangholan karakterler, malzemeler, para ve maden géiafar
degiskenlik gosterebilmektedir (UYSAL, A. 2005: 23). @ktolan nokta ise bunlarin iki
ya da daha coklu bir ortamda oynanan bu oyunlarategik bir yapilanma icerisinde

kullaniimasidir.

Egitsel oyunlarin genel amaci bireye hangi konudgi mérilmek isteniyorsa o
konu uzerinde belirli gorseller yardimi ile o bilgbgretmektir. ingiltere’de Oric 1 ve
Spectrum Microcomputers yazihimlar icin kullaniléegitici eglence” (edutainment)
terimi ilk kez 1983 yilinda kullanilrgtir. Telford ITEC hukimet destekli bir yazilim
paketi sunmgtu. O zamandan bu yana EA (Electronic Arts) ve 8eRdies of Gold,



12

Cogu egitici eglence oyunlari oyun tabanlgienme yaklgamini kullanarak oyunculara
Ogretmeye cabmiglardir. Egitici olarak digiinilen video oyunlari birincil odak noktasi
ogretmek yerine g@endirmek olan ciddi oyunlarin ortaya ¢ikmasina ereslmutur
(http://en.wikipedia.org/wiki/Educational_video_gam 2013). Gunumuiz teknolojik
aygitlarin getirmy oldugu avantajlar bu oyunlarin cep telefonlarinda oynama
olanak sglamistir.

1.4. JzGi FiLM (AN IMASYON) NERELERDE KULLANILIR?

Gunumuzde cizgi film (animasyon) oldukca yaygindektor haline gelrgiir.
Gecmgie oranla kitlelerin ilgileri cizgi filme kar teknolojinin getirdgi yeniliklerle
birlikte arts gostermgtir. Gunumuzde Ozellikle sinema sektéri bu alandgik bir
gelisim gostermektedir. Bunu en temel sebepleri arasigdaterilen filmlerin

cogunlugunun izleyiciyi farkli ve fantastik diinyalara gatirsidir.

Gunumizde, animasyonun kullangdalanlar arasinda: uzun metrajli sinema
filmleri, kisa filmler, reklam filmleri, belgeselte cocuklar icin Uretilen ¢izgi diziler,

bilgisayar ve video oyunlar klaca kullanildgi yerler arasinda yer almaktadirlar.



IKINCi BOLUM

CizGi FILM (AN IMASYON) ILKELER ININ ANLATIM METODLARI
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Turkiye'de Anadolu Universitesi Giizel Sanatlar Aggi'lnde 1990-1991
egitim 6gretim yilinda cizgi film(animasyon) bolimuanidn kwatu ile birlikte ¢izgi
film (animasyon) gitimi de Turkiye’de kurumsal olarak gamis oldu. Kurulumu ile
birlikte Turkiye'de pek cok sektdriinde acilmasireden olan bolim c¢ok sayida da
yetenekli sanatcilarin ve gizerlerin ortaya ¢ikmedaikatkisi olmgtur. Sonraki yillarda
alanin genilemesi ve sektorel ihtiyaclarin artmasi ile bigik2006 yilinda Dumlupinar
Universitesi Guzel Sanatlar Fakiltesi Grafik Bolur@izgi Film (animasyon) Ana
Sanat Dali kurulmgtur. Bu alanda her iki Gniversite de yetenekirdncilerin mezun

olmasi i¢in camaktadir.

2.1. QzZGi FILM ILKELER ININ SOZEL ANLATIM YONTEMLER 1 iILE
ANLATILMASI

Cizgi film (animasyon) gretiminde yararli olabilecekgietim yontemlerinden
biri s6zel anlatim yontemidir. Her anlatim yonteden old@gu gibi, bu anlatim
yonteminde de bilginin kalicgi kisiden kkiye desiskenlik gdstermektedir. Anlatilan
konunun gorsel gelere bgl olmasi, bu anlatim yonteminin yetersiz kalmasneaen
olur. Cizgi film (animasyon) ilkeleri harekete ghakonulari ele aldii icin konunun
sozel yontemler ile anlatiimasi, bilginingrénci tarafindan grenilmesinde etkili
olmayabilir. Konu, hem geleneksel hem de dijitaldka&tlendirmede 6nemli bir noktayi
olusturdugu icin bu konunun grenci tarafindan dou ve kalici olarak angdabilmesi
gerekmektedir. S6zel anlatim yontemi ile aktarilkonunun, dgru bir sekilde
anlaiimasi beklenen genci kitlesi hedeflenen sonugtan uzak bir netieeehilir. Bu
netice pratikte uygulatilan ilk  temel animasyonrekatlendirme 6devlerinde
gozlemlenebilir. Hareketlendirmesi istenilen tem@&tlevlierden biri ziplayan top
animasyonudur. Bu tez kapsaminda, yapilan uygulamaigrenci tarafindan
denenmeden Once sozel yontem ile c¢izgi film (anyoapin oniki ilkesi Ggrencilere
aktariimstir. Yapilan ilk video cabmalarindan alinan oOrnek kare Resim 2.1'de
gorilmektedir. @renci, s6zel yontem ile anlatilan konu sonrasi igapiu videoda cizgi
film ilkelerinden biri olan ezilme ve esnemeyi Re<.1'de uygulayamangiir. Bunun

en temel nedenlerinden birig@ncinin hareketlendirmeye dayali goérsel yapidaki b
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ilkeyi gorememy olmasidir. Resim 2.1'de plastik topun konumu iclziksel
bozukluk yapiimadangiencinin yeteng cercevesinde resmedilghir.

Resim 2.1: Oyun Tasariminin grenci Tarafindan Denenmeden Once Yapilan

Hareketlendirme Caimasi

Bu karede olmasi gereken resimleme, resim 8'del Qir pozdur. Resim
2.2'de plastik top yukaridarsagl dogru hareketi sirasinda fizik kurallari ¢cercevesinde

yer tabakasi ile temasi sirasigééillenen bir pozu resmedilgiir.

Resim 2.2:Plastik Topun Esneme ve Ezilrikesine Gore ResimlengPozu

Ogrenci bu resimlemeyi kendi hayal diinyasinda sozsiler yardimiyla
kagida aktaramamgtir. Bu durumun nedeneni sOzel anlatimin gorselsoinug elde

edilmesi istenilen konuda kullanilgnolmasidir.
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Uygulamasi yapilan tez projesinigrénci tarafindan uygulanmadan 6nce ¢izgi
film (animasyon) ilkelerinin 12 ilkesi @encilere sOzel olarak aktarilghr ve geri

donisinde ¢ok iyi netice alinamastr.

2.2. JzGi FiLM ILKELER ININ GORSEL ANLATIM YONTEMLER 1 iLE
ANLATILMASI

Cizgi film (animasyon) ilkelerinin gorselgéler yardimi ile @retilmesi, sozel
anlatim yontemine gore daha vyararli ve daha katicilHle alinan konu gorsel
iceriklerden ve hareket olgularindan gligu icin bu anlatim yontemi, c¢izgi film
Ogrencileri icin cok daha anddabilir olmaktadir. Konu cercevesi kapsaminda
ogrencilere aktarilan bilgi gorselgéler yardimi ile desteklenglizaman daha dpu
yapida hareketlendirmeler ¢ikabilmektedir. Bu dunansebebi grenci grubunun gorsel
yapidaki bu bilgiyi gorsel malzemeler vasitasijiaasidir. Gorsel materyaller yardimi
ile alinan bilgi, s6zel anlatim yolu ile aktarildmgiye gére daha larili sonuclar

verebilmektedir.

Gorsel anlatim yontemleri arasinda yararlanilanzeraklerden bir kacgsu
sekilde siralanmaktadir: sunu dosyasi gosterimigldrresim gosterimi, 6rnek video
gosterimi, gitim videolari olarak isimlendirebilegemiz bir konu Uzerine hazirlangi
videolar. Gunumuzde cizgi film ggimi alan @renci gruplarinin belkide en ¢ok
yararlandgl malzemeler gtim videolaridir. Bu videolarin yapim amacgrénciye
aktariimak istenen konuyu, videoyu hazirlayasi keya grup cercevesi kapsaminda,
tum detaylari ile yada yuzeysel olarak aktarmakHedeflenen amag¢ o gienci
grubunun o konu Uzerinde pratikte kullanabifgcgeterli bilgiye sahip olmasidir. Bu
alanda caban ve neredeyse tum cizerler tarafindan tangit&etler arasinda Gnomon

ve Massive Black Inc. yer almaktadir.
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Resim 2.3:Massive Black IncSirketinin Logosou

Kaynak: http://www.conceptartworld.com/?p=17851, (09.12201

Resim 2.4:Gnomon Gorsel Efektler Okulunun Logosu

EGNOMON

SCHOOL OF VISUAL EFFECTS

Kaynak: http://www.nulinegraphics.com/temp/ff/FF52_008.§09.12.2013).

Bu sirketler esitimlerini genel olarak stiudyolarda, blinyesinde umaurdgu
sanatcilarin ¢cajmalarini yapgl sirada cektikleri videolar ile gmmaktadirlar.
Teknolojinin de gekimi ile birlikte egitimlerin yonleri de gereksinimler goultusunda
geleneksel yapidan c¢ok dijital alanda verilmektediResim 9'da logosunu
gorebilecgimiz Massive Blacksirketi cizim alaninda kendini gatirmis diinyaca tnla
cizerleri binyesinde bulundurmaktadir. Bgirket belli araliklarla binyesinde
bulundurdgu bu cizerlerle birlikte atdlye camasi da yapmaktadir. gim alan
ogrenci kitlesine yonelik atdlye caiasi tek bgna yeterli olamagh ve her @rencinin
de bu atdlye camalarina katilma imkani bulunm&diicin, internet Uzerinden
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edinebilecekleri byirketlerin esitim videolar: bu @renci kitlesi igin daha ukalabilir ve
daha yararli kaynaklardir. giimi alan @rencinin videoyu adim adim tim detayina
kadar inceleyip cajmalarina aktarmasi kendi tercihine kajtm Bu yontemdeki bgari
ogrenci istgi ve gorsel malzemelerin kalitesi ile gwo orantili  olarak

degerlendirilebilir.



UCUNCU BOLUM
CizGi FiLM (AN IMASYON) ILKELER iNiN OYUN TASARIMI YONTEM i
iLE OGRETILMESIi
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3.1. dzGi FILM (AN iIMASYON) ILKELER i

Cizgi film (animasyon) ilkeleri bir cizerin harekendirme yaparak bir
karaktere ya da objeyeskik kazandirabilmesi ve bunu yaparkengdf akici, dgru
zamanlama gibi 6zellikleri yansitarak aktarabilmesi bu ilkeleri anlayip 6zimsemesi
ve pratik ile yansitabilmesi gerekmektedir. Bu léeeiki ve U¢ boyutlu animasyon
tekniklerinde uygulanabilmektedir.

3.1.1. Ezilme ve Esneme (Squash and stretch)

Bu tez camasinda inceleyegeniz cizgi film (animasyon) ilkelerinden ilki
ezilme ve esnemedir. Ezilme ve esneme objenin fotnhacminde désiklik olmadan
cizerin istedgi forma donigtirmede kulland bir ilkedir. Obje bgka bir objeye temas
ettigi zaman objenin ne kadar kati ofgluna b&l olarak formunda bir ezilme meydana
gelir. Sonrasinda obje temas @ttnoktadan ters yone hareketeslba ve hareket
surecinde hizini arttirdikga hiziyla orangitidette esneme meydana gelir.

Resim 3.1 oyun tasariminda kullaniimak ({zere yapilnolan bir
hareketlendirme caimasidir. Bu cajma tek tek karelendirilip sonrasinda sprite
animasyon teki@ olarak adlandirilan duzenli ve Ol¢ulu bir cizaedgesiralandirilngtir.

Bu calsmada ezilme ve esneme ilkesini daha guclisékilde vurgulamak igin topun
materyali 6zellikle plastik olarak secilgtir. Plastik top ziplaginda zemine ¢argi an
itibariyle carpmanin etkisi ile formunda ggklik meydana gelir; fakat hacminde
degisiklik olmaz. Capmanin etkisi ile tekrar ters yorurekete gecen top hizlandikca
hareket yoninde formunda esneme meydana gelirldBuda ezilme ve esneme ilkesini

gOzlemleriz.

Resim 3.1:Plastik Topun Ezilme ve Esnemesini Gosteren Har€kaelgesi

Y YYYITY
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Resim 3.2'de ise esneme ve ezilme igin 6zel olgragilmg olan mekan
tasarimi gorulmektedir. Ezilme ve esneme ilkesi igerekli olan alan derir@i ve bu

ilkeyi vurgulayacak renk 6zellikleri dikkate aliradertasarlanngtir.

Resim 3.2:Esneme ve Ezilme (Squash and streicim) Mekan Tasarim

3.1.2. Ters Hareket (Anticipation)

Cizgi film (animasyon) temel ilkeleri arasinda eneinlilerinden biri olarak
nitelendirebilecgimiz ilkelerden biri ters hareket ilkesidir. Tersarkketi, One
yapacgimiz hareketin etkisi ve hizi i¢in gerekli olanikzel kuvveti kagilayabilmek

icin yapariz.

Resim 3.3 ters hareket ilkesi icin 6zel olarak tasens cuval
hareketlendirmesinin sprite animasyon cizelgesiBir. ilkeyi daha iyi gosterebilmek
icin guval objesi segilngtir; ¢clinkl guval objesinin tasariminda kullanilawnkiletalar
hem basit algilanabilir oldundan hem de insan uzuvlarina bengertien dolayi
secilmitir. Resim 3.3'de goruldiil gibi ters hareketin daha iyi algilanabilmesi itgins
hareket ilkesini vurgulamayan bir hareketlendirma@iimstir. Resim 3.4'de ise bu ilke
cuval objesindeki hareketlendirmede uygulagtimi Bunun sebebi iki hareketlendirme
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arasindaki farkin acikca asikbilmesi icindir. Resim 3.4’de ters hareket ilkégn
cuval objesi, 6ne diu ziplamadan Once geriye ga bir hareket yapmtir. Bu ters
hareket dne dgru yapilacak olan hareket icin fiziksel olarak dgenektedir.

Resim 3.3:Ters Hareketlkesi Uygulanmang Cuval Hareketlendirmesi

AAPA44440aa
gdddaaaaqaaa

Resim 3.4:Ters Harekeilkesi Uygulanmy Cuval Hareketlendirmesi

ARAAARPPPOORNALDIIIGG
Ahaaddddqaaaaaaaaaaa

Resim 3.5'de ise ters hareket ilkesi icin 6zel akarapiimg olan mekan
tasarimi gorulmektedir. Ters hareket ilkesini damdssilabilir kilmak icin bazi obje
resimleri engel olarak sahneye ystileimistir. Bu ilkeyi vurgulayacak renk 6zellikleri
dikkate alinmgtir.

Resim 3.5:Ters Hareket (Anticipatiorigin Tasarlanan Mekan Tasarimi

3.1.3. Sahneleme (Staging)

Sahnelemenin en buyik iki amaci sahne icerisindienln hareketlendirmenin
izleyici tarafindan kolay anjdabilmesi ve algisinda ger objelerle ve onlarin
renkleriyle bir batin olgturularak konumlandiriimasidir. Resim 3.7'de gougid gibi
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mekanin siyah-beyagekilde c¢iktisi alindii zaman sahne igerisindeki hareket veya

karakter anlglmiyorsa bu sahnenin yagibldugu anlamina gelir (Dayggu, 2004: 23).

Resim 3.6'da sahneleme (staging) icin yapilan biekam tasarimi
gOsterilmgtir. Bu tasarim sahnelemeyi daha basit ve kolaywsdabilir kilmak icin
tasarlanmgtir. Mekan icindeki objeler resimde gsé&oltukta oturan karakterin etrafinda
cevrevelennmytir. Renk acgisindan ise solda pencereden gelen mavsg tarafta
konumlandirilan ygl renkteki dolap koltukta oturan karaktere dahlekdtli bakmamizi
sgilamaktadir. Sahnede sicak renk; sadece kargkitmineden gelersik ve zemindeki

renktir.

Bu boélimde yer alan objeler (koltuklar,dolap,magagd oyuncunun cizgi
filmin bu ilkesini daha iyi anlayabilmesi acisindaek tek tasarlargi ve sahneye
yerlestiriimistir. Oyuncu bu objeleri sahneye kendi mekan algesiyerlestirmeye
calsacaktir. D@ru sahne planini buluncaya kadar oyuncu objelemnege
yerlestirmeye devam edecektir. Bu gaha surecinde objelerin mekan icerisindeki
konumunu anlamaya ve gl planlamay! bulmaya ¢alin oyuncu bu ilkeyi daha iyi

algilayacaktir.

Resim 3.6:Sahneleme (Stagindgin Yapilan Sahne Tasarimi
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Resim 3.7: Sahneleme (Stagingjcin Yapilan Sahne Tasariminin Siyah-Beyaz

Goruntusu

3.1.4. Batan Sona ve Poz Poz Resimleme (Straight ahead actiand pose to pose)

Cizgi film (animasyon) yapmak icin kullanilan enginli prensiplerden biridir.
Bastan sona resimlemede isminden de gldaas Uzere ilk kareden BEnip son
kareye kadar sirayla ve hi¢ kare atlamadan giditiredHareketlendirilen sahne akici
olabilir ama karakterin formunda biyume ve kicukneineydana gelebilir. Resim
3.8'de gosterilen sahne tasariminda objeler kamakbeércok hareket yapip ayni oranda
uc noktalar olgturmasi amaclanmgtir. Boylelikle iki 6zellik kolayca birbirinden asti
edilebilir. Resim 3.9’da konumlandirilan karaktehareketi bunu vurgulamaktadir. Poz
poz olarak nitelendirilen 6zellikte ise temel ank@gakterin yapaca hareketin zirve
noktalari cizilir ve sonrasinda sira ile ara resimeler yapilir. Bu 6zellikte
hareketlendirmenin akicginda bir siradanlik meydana gelebilir. Ancak kaeaikit

biylume ve kuclulmesindeki hatalar dnceki 6gelljore daha az meydana gelecektir.
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Resim 3.8:Bastan Sona ve Poz Poz Resimleme (Straight aheadamtih pose to pose)
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3.1.5. Hareketin Devamlilgi ve Ust Uste Gelmesi (Follow through and overlappg
Action)

Hareketi sahnelenecek olan karakterin sirekli devimalinde oldgunu
belirtmek icin kullanilan ¢izgi film (animasyonkglerinden biridir. Karakterin hareketi
ne olursa olsun bir sonraki hareketine gegaparken kesintisiz bigekilde devam
etmelidir. Boylelikle sahneyi izleyen seyirci haetk dasal aksinda algilayacaktir.
Resim 3.10’'da gosterilen bandanali top karakteriilke icin uygulamali derslerde
verilen ddev konularindan faydalanilarak yapshmi Karakterin sahip oldiu ana
hareket kendi formuna Pl olarak sekillenirken ana karaktere gla olan uzuv ana
karakterin hareketine Bh olarak kendi hareketini ofturmaktadir. En temel amag ana
karakterin kimlgini daha etkili vurgulamaktir. Ana karaktereghaolan uzuvlar veya
objeler ise, o karakterin Kin@ini vurgulamak icin kullanilabilecek en iyi parcedar.
Resim 3.10'da plastik topun kendi hareketineglbabir bandana ile bu ilke
betimlenmeye ¢ajilmistir.

Resim 3.10: Hareketin Devamhfii ve Ust Uste Gelmesi (Follow through and

overlapping action)
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3.1.6. Yavalama ve Hizlanma (Slow in and slow out)

Karakterin veya objenin bir etki sebebiyle veyagala hareketinin sonucunda
veya ol@gan hareketinin bdangicinda uygulanmasi gereken en onemli ilkelerden
biridir. Bu ilkenin temel fizik kurallari esas ahrak uygulanmasi gerekmektedir. Resim
3.11’de plastik top deniz altinda resimlestini Yerytziinde daha fazla gozlemlenmesi
mumkin olunan fizik kurallarini su altinastgabilmek icin oyun tasarimi igerisinde
birkag obje konumlandirimgiir. Bu objeler sayesinde plastik topun hizlanip
yavaglanmasi oyuncu icin daha kolay algilanabilir olmasiaclanntir.

Resim 3.11:Yavaglama ve Hizlanma (Slow in and slow out) 1.BAlum
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3.1.7. Dairesel Hareketler (Arcs)

Resim 3.13:Dairesel Hareketler (Arcs)

Cizgi film (animasyon) ve sinamanin da igerisindgubduzu harekete dayal
gorsel sanatlarda kullanilargresel hareketler sahne tasariminda ve o sahnesiigee
bulunan karakterin hareketini vurgulamak igin dnenbir ilkedir. Dogrusal bir ¢izgi
uzerinde hareket eden karakter veya obje, canlhgir sahnede bir yay Uzerinde
canlandirilan karakter veya obje hareketlendirmeegiire daha etkilidir. Resim 3.13'de
planlanan sarkaclar kendi gkn hareketlerini gisel bir hareketle sahnelengtir.
Sarkaclarin her biri kendi hareketini bir yay icémde yaparken sahnede canlandirilan
cuval karakteri de bulutlarin Gzerinden sahnenimusda bulunan kristal objeye
ulasarak kendi grisel hareketini olgturmaktadir. Bu ilke hem sarkaglar ile hemde ¢uval
canlandirmasi ile betimlengtir.
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3.1.8.ikincil Hareket (Secondary action)

Karakterin ya da objenin sahne igerisinde canlalddir harekete ek olarak, o
harekete bgli baska bir hareket yapmasi ikincil hareket (secondartioa) olarak
tanimlanmaktadiikincil hareket ana hareketegbeolarak sergilenmeli ve ana harekete
gore silik olmalidir. Amag sadece ana hareketieddsmektir.ikincil hareket dgru bir
sekilde ana hareketi desteklerse o sahnenin seyrerindeki etkisini arttirir. Resim
3.14'deki sahne planlamasinda iki kiyr arasindaumarh g6l ve Uzerindeki mantar
resimlemeleri, bu sahnede hareketlendirilecek togandiriimasi icin tasarlangtir. Bu
sahnede top kendi @an hareketi dinda ek bir canlandirma olan dil
hareketlendirmesine sahiptir. Sahip giduikincil hareket olan dil hareketlendirmesi
karsi kiyidan gelen ari karakterini vurarak yok edifpugiya ulgmaya cakmaktir. Bu
bolimde ana karakterin sergilgdhareketin dyinda dil hareketlendirmesi ile bu ilkeyi

oyuncuya aktarmak amaclarngtmn.

Resim 3.14:ikincil Hareket (Secondary action)
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Resim 3.16: ikincil Hareket (secondary actionicin Yapilan Top ve Dil
Hareketlendirmesi
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3.1.9. Zamanlama (Timing)

Zamanlama c¢izgi film (animasyon)’'un en 6nemli ikelarasindadir. Sahnede
canlandirilan karakterin veya objenin kipnti betimleyen bir ilkedir. Sahnede
canlandirilan obje veya karakterin herhangi birwmin yada ana hareketinin hizli veya
yavag olmasi buna kg olarak sahne planinda bu hareketi ne kadar slgeghtgl

karakterin kimlgini butiintyle dgistirebilir.

Canlandirmada kullanilan bu ilke tamamen o hareketisahne planina cizer
tarafindan nasil aktariigina baglhdir. Zamanlama cizgi filim yapimisamasinda ilk
kaba animasyon olarak ifade edilen bigamada belirlenmelidir. Bu samadaki
hareketlendirmede c¢izer zamanlamanin nasil gida karar verir. Cizgi film

(animasyon) yapimisamasindaki belki de en 6nemli evre garaadir.

Sahneye konulmak Uzere tasarlanan hareketlendirmgdeal kendi dgal
zamanlamasi icerisinde Resim 3.17°'deki mekan tasada belirli bir stre igerisinde
bitirmesi istenmytir. Zamanlama ilkesi hareketlendirmesi yapilan spka top
canlandirmasinda mevcuttur.der ilkeler icin tasarlanan bélimlere gére bu bélémd

zaman daha fazla vurgularytar.
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Resim 3.17:Zamanlama (Timing)

3.1.10. Abarti (Exaggeration)

Abarti; karakterin fiziksel formunu vurgulamak ickullaniimaktadir. Amag
sahnede canlandirilan objenin veya karakterin hab@iimunin vurgulanmasi
gerektgine karar verip o boliumu abartmaktir. Karaktereavepjeye uygulanan fazla
abarti o hareketi yasnlibir sekilde ifade etmesine neden olabilir. Bu ytzdenilke

dogru yerde ve zamanlamada kullangidzaman etkilidir.

Resim 3.18de tasarlanan mekan tasarimindasilitdr iki iskele
yerlestirilmistir. Resim 3.19 ve Resim 3.20’de hareketlendirigeival canlandirmalari
tasarlanan bir cizelge ile oyuncu tarafindargrdozamanda basilarak kariskeleye
gecirilmesi istenmitir. Eger oyuncu cizelgeye @gou anda basabilirse abartili cuval
animasyonu sahneye girmektedir. Oyuncu cizelgegeudramanda basamazsa sahnede
normal bir ¢cuval hareketlendirmesi gosteriimektedimac iki canlandirma arasindaki

farkin iyi bir sekilde anlailmasini sglamaktir.

Resim 3.18:Abart (exaggeratiorigin Tasarlanan Mekan Tasarimi
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Resim 3.19: Abarti (exaggeration)icin Yapilan Abarti Ilkesinin Kullanildg
Hareketlendirme Orri

' EE AR E %S
s A A MBS ERR

i

Resim 3.20: Abarti (exaggeration)icin Yapilan Abarti ilkesinin Kullaniimadg
Hareketlendirme Orrig

ARATTEPPRRIAARAND O
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3.1.11. Boyutlu Cizim (Solid drawing)

Boyutlu cizimin en temel amaci sahnede harekettereli yapilan karakter
veya objenin hareket sireci boyunca sadece yan yadacidan dal karakterin
derinliginin anlgilabilecesi bir agidan cgizilmesidir. Bu ilke sahne harekediemesi
yapilan karakter ya da objenin izleyici tarafinddaha gercekci hissedilmesini

amaclamaktadir.

Resim 3.21'de planlanan sahne tasaringedibdlimlerde planlanan sahne

tasarimlari ile bir bitiin olmasi agisindan yandaing stir.

Boyutlu cizimi vurgulamak ve oyuncuya bunu aktarmain karakter
canlandirmasinda 360 derecelik bir dghareketi ile bu ilke aktariimak istengtir. Bu
hareket oyun tasarimi icerisinde bir hortum animasyile s&lanmak istenngtir.
Boylelikle oyuncunun bu ilkeyi karakter hareketleniesi Uzerinden anlamasi

hedeflenmtir.

Resim 3.21:Boyutlu Cizim (Solid drawing)
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Resim 3.22:Boyutlu Cizim (Solid drawingjcin Tasarlanan Cuval Hareketlendirmesi

b00dddacfpooo0p0D
000 CQRRRARAAN NI

3.1.12. Cazibe (Appeal)

Cekicilik sahne planlamasinda gdsterilen harekditerede karakterin seyirci
tarafindan ilgi cekici olup olmamasiyla ilgilidiOnemli olan karakterin canlandirmasi
gereken rolU dgru anlamda yansitacak tasarimda olmasidir. ResiBid& betimlenen
karakter, durgt ve baks yonid ile bu ilkeyi anlatmak icin tasarlangt. Tasarlanan
karakter git 9 parcaya bolinerek bir resim bileme oyunu olgturulmustur. Amac
karakterin durgl pozisyonunun oyuncu tarafindan bulunmasi ve bunoyaun bu ilkeyi

bu yol ile anlayabilmesidir.

Resim 3.23:Cazibe (Appealjlkesiicin Tasarlanan Karakter




DORDUNCU BOLUM

CizGI FIiLM (AN IMASYON) OYUN TASARIMI UYGULAMASI
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4.1. UYGULAMADA KULLANILAN YAZILIMLAR

Uygulamasi yapilan tez cginasi suresince Adobe Photoshop CS3 serisi,
Adobe After Effects CS3 ve CS5 serileri, Autodesékya 2013, Unity oyun motoru

kullaniimustir.

4.2. UYGULAMANIN TASARIM A SAMASI

Calismanin tim taslaksamalari K&it Gzerine kalem eskizleri ile yapilgtir.
Kagit eskizleri fot@raflanarak bilgisayara aktariip Adobe Photoshopttkrar
dizenlenip boyanrgtir. Sonrasinda trimglemi uygulanarak gerekli pixel diizenlemeleri
yapilms ve Unity oyun moturunda kullanima hazir hale getistir.

Cizgi film (animasyon) ilkelerinin oyun yazilimindiullanilabilmesi igin
gerekli, sprite animasyon olarak adlandirilan hetiekdirme cizelgelerinin hazirlanma

asamalarisu sekildedir:

1. Bolumlere ayrilan ilkelerin hareketlendirmeleririciki ayri animasyon programi
kullaniimistir. Bunlar Autodesk Maya 2013 ve After Effects C88 CS 5

yazihmlandir.

2. Autodesk Maya 2013 programinda hazirlanan harelditimelerde 6ncelikle
tasarlanan cuval karakterinin animasyonlari “keywnfe animasyon” olarak
adlandirilan animasyon yontemi ile hareketlendigtm Her bir kare tek tek
yazihm dgina kullanilabilecek kalitede gorsel olarak akthktan sonra Adobe
Photoshop CS3 ile birlikte renklendirilgtir. Sprite animasyon olarak adlandirilan
cizelgede hazilrandiktan sonra Unity oyun motorurilddlanima hazir hale
getirilmistir.

3. After Effects CS3 ve CS5 yazilimlarinda ise hareketirmeler icin “Duik ik tool”
olarak adlandirilan eklenti kullanilgtir. iki boyutlu hareketlendirmelerde
“rigging” kemik d&eme olarak adlanriliarslemi bu programla gercekerilmis
sonrasinda “pupet tool” olarak isimlendirilen aeaglfak detay animasyonlar

yapilmstir. Sonrasinda bu animasyonlarda sprite animasgongturtlmustar.
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4.3. UYGULAMANIN C izGi FiLM O GRENCILERINE OGRETIM AMACLI
UYGULATILMASI

Oyun tasarimi bir grup gdenci tarafindan Dumlupinar Universitesi Giizel
Sanatlar Fakultesi Z 3 Cizgi Film atélyesinde gklegirilmistir. Oyun @&rencilere
gosterilmeden 6nce ¢izgi film (animasyon) ilkeksdzel olarak grencilere aktarilngtir.
Sonrasinda grencilerden bir engelden ziplayan top hareketlenels istenmitir.
Hareketlendirme bittikten sonra kurggaeasi yapilip video olarak kaydediktir.
Daha sonrasinda oyun yazilimgréncilere gosterilip gerekli fukombinasyonlarisu
sekilde aciklanmtir:

1. Bolumde fare sa tus topu esnemeli olarak firlatmaktadir. Ekrandakilaimka
secengi topun yonunua belirlemektedir.

2. Bolumde standart ok glari yurime olarak konumlandirilgtir. Klavyedeki bgluk
tusu ise ziplama olarak yeglgrilmi stir.

3. Bolimde malzemeler fare ile tutulup sdriklenerekmadi gereken vyere

birakilmaktadir.

Bolumde standart ok §lar yiriime olarak konumlandirilgtar.

Bolumde standart ok §larn yturime ve bguk ziplama tgudur.

Bolumde standart ok §lar yonu belirlemektedir.

S

Bolumde standart ok glari ylirime olarak yeri#rilmistir ve bgluk ziplama

tusudur.

8. Bolumde standart ok glari yurime olarak konumlandirilgtir. Ziplama beluk
tusudur ve “C” tyu savunma konumundadir.

9. Bodlumde standart ok glar1 yurime olarak konumlandirilgtir.Ziplama ise bguk
tusudur.

10. Bolimde standart ok §lari yarime, bgluk ziplama olarak konumlandirilgtir.

11. Bolumde standart ok §lari yarime, bgluk ziplama olarak yerigirilmi stir.

12. Bolumde, fare sa tus ile gerekli gorseller tutulup ekranda ga yerlere

yerlestiriimektedir.
Oyun tasarimi grenciler tarafindan uygulandiktan sonra ayni halekdirme

tekrar istenmtir.
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SONUC VE ONERILER

“Animasyon ve @itim iletisim sistemi igindeki etkilgmi teknolojik
gelismelerle beraber yeni boyutlara gi@aktadir” (KABA, Fethi, 1992: 44). Bu
teknolojik gelsmelerin ginimuz dinyasindaki en 6nemli aygitldgigayarlar ve akilli
telefon olarak adlandirilan ve bilgisayar formaankullanilan cep telefonlaridir. Bu
aygitlarda kullanabilecek formatta bir cok uygulayag@ilabilmektedir. Bu uygulamalar
genel olarak glence sektorine yonelik yazilimlardan meydana geede. Ancak
egitim alaninda yapilan uygulamalarda g6z ardi eddemBu alanda yapilan
uygulamalardan biri olarak gosterilebilecek forraatblan bu c¢agmasi bir grup
Ogrenciye denetilngir.

Uygulamasi yapilan tez projesinin  neticesindegredicilerden ki
hareketlendirme istengtir. 1ki hareketlendirmenin konusu da engelden atlaygn to
animasyonudur. Birincisi oyun tasarimi uygulanmadane, ikincisi ise oyun tasarimi

uygulandiktan sonra istengtir.

Oyun tasariminin@encilere uygulanmadan 6nce yapilan engelden atlem
hareketlendirmesinde, hareket mekanizmasi gasla olarak nitelendirilebilinir.
Hareketlendirme resim 4.1'de de godzlemlenebiieggbi sahneye yavagirmis ve bir
anda yer tabakasi olarak cizilen gizgiyesoigtir. Plastik top yere uffiginda esneme
veya ezilmeye gramadan hareketini tamamlagtmn.

Resim 4.1:0grenci Hareketlendirme Caimasindan Alinan resimler

F 1

it
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Resim 4.2:Plastik Topun Yay Hareketi ve Esneme ve EzilmeeKeti

Resim 4.2’de ise plastik top abarti uygulanmadanlimez hareketini
tamamlamy ve esneme hareketini gerceltieneden dger harekete gecsiir. Plastik
topun yavalamasi gereken noktalardan biri olan zirve nok@aiise herhangi bir resim
cizilmemistir. Cizilmeyen bu ¢izim o bdlimin videoda hizlinaksina neden olngtur

ve izleyici burda topun yagamasi gerekgini distinebilmektedir.

Resim 4.3:Plastik Topun Engelden Atlama Resimlemeleri
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Resim 4.3'te hareketlendiriimesi yapilan plastilp tengelden atlagh sirada
videoda tiklama olarak tabir edilen hareketin bdaghkna sebep olur. Bu bozukluk
animasyonu izleyen izleyici tarafindan rahatsizigolunabilir. Ayrica topun engelden
atlamadan onceki resim ile engel Gzerinde bulunare karasindaekil olarakta cok
farklilik yoktur. Oysa ki iki resim arasinda ilke olarak tanimlagamiz yavalama ve
hizlanma ilkesi dgrultusunda topun engel tzerindeki formu normal ferwimaliydi bir

onceki resimdeki formu ise daha esngpozda bir resimden meynada gelmeliydi.

Resim 4.4:Plastik Topun Sahneden Cikmasi

| 5

Resim 4.4'te plastik top Resim 4.1'de ofdugibi tekrar ezilme ve esneme ilkesi
gozardi edilerek resimlensgtir. Oysa ki plastik topun zemin ile temasi sirdsittopun
hacminde herhangi bir @siklige neden olmadan yuzeyinde bir bozulma meydana
getirmeliydi. Ayrica plastik topun zemin ile temastasinda resim sayisi arttiriimali ve
burdaki carpmanin etkisi ile meydana gelen yharaa hisside vurgulanmaliydi. Resim
4.4'te Plastik top sahnede c¢ktisirada resim 4.3'de olgu gibi bir tiklamaya neden
olabilecek resim eksikii gbzlenmektedir.
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Resim 4.5:ikinci Hareketlendirmedeki Plastik Topun Sahneye@si

Resim 4.5te ayni grenciden istenilen plastik topun engelden atlama
hareketlendirmesinin, oyun tasarimi uygulandiktaonraki videodan alinan
resimlemelerdir. Bu resimde plastik top dinamik deikilde sahneye gigfiyapmaktadir.

Esneme hareketi topun formunda iyi gekilde resmedilrnsiir.

Resim 4.6:Plastik Topun Ezilme Pozu
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Resim 4.6’da plastik topun zemin ile temas! sidasiezilme ilkesi dgru
olarak nitelendirilebilecek dizeyde resmeditini Burdaki bgka bir 6nemli nokta ise
zemine deme hareketinin vurgulanmasina neden olacak olamirnee tamamen
yerlesmeden 6nceki olan resmin, zeminin hemen st naldasve zemine hafif temas

ile ¢izilmis olmasidir.

Resim 4.7:Plastik Topun Engelden Atlama Sahnesi

Resim 4.7'de plastik topun engelden atlama sahnegitmekteyiz. Bu
resimlemelerde ki ilk noktada, plastik top harekedgamadan 6nce bir hazirlik yani bi
Oon hareket yapmaktadir. Hareketin hizigddtusunda topun ar@h acilms ve st
noktaya ulamaya bgladikca hareket araliklari daralmayasslamistir. Hareketlendirme
esnasinda bu animasyonda ydama ve hizlanma ilkesinin gdzlenmesine neden
olmaktadir. Ayrica bu resimde gk@ bir nokta ise on hareketinde kgttdinamizimle
birlikte topun yay anlayidir.
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Resim 4.8:Plastik Topun Engel Uzerinden Ge¢mesi ve Sahnaiitlan Cikmasi

Resim 4.8'de gozlemlenen resimlemelerin harekdikéaki neredeyse du
bir sekilde planlanmtir. Sonrasinda ara resim olarak adlandirilan, Kedlendirmenin
zamanlamasina midehaleyigkgyan resimler eklenebilir. Plastik topun engel riree
kadar geldii ve engel tzerinden sahne planinigirth kadar ¢ikgii resimlerde esneme

ilkesi acik birsekilde gozlenebilmektedir.

Sonu¢ olarak oyun tasarimi 6ncesi ve sonraslilisteplastik topun engel
uzerinden atlama animasyonu Gfme calisan @&rencilerden birinin iki animasyon
calismasini incelensi bulunmaktayizinceleme sonucugdenci gorsel ve sozel olarak
cizgi filmin oniki ilkesini Ggrendikten sonra bu caimalari uygulanytir. Uygulamanin
birinci calsmasi oyun tasarimi 6ncesi olup: bu galmda cizgi film ilkeleri cok az
gozlemlenmektedir. Oysa, ikinci ¢ahada ise, cizgi film ilkeleri acik bigsekilde
gorilmektedir. @renci ugulamali, gorsel, yazimsal verilere dayal uygulama ile

cizgi film (animasyon) ilkelerini daha iyi kavragdianlgiimaktadir.

Cizerlerin hareketlendirme sirasinda cizgi filmelgrini g6z 6nine alarak
animasyon yapmasi, yaptianimasyonun kalitesini arttirir. Bu uygulamanemelinde
cizgi film (animasyon) ilkelerinin gretimi ve uygulamada nasil netice alingica
anlatilmaktadir. Amac daha kolay edinilen ve urmmyan bir bilgi edinimi

sgilamaktir. Bu sebeple, bu uygulamanin Cizgi Film i@Aasyon) birinci sinif
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ogrencilerine, konusu edinilen ilkelerirgetimi sirasinda gosterilmesi ve uygulatiimasi

onerilmektedir.
REFERANSLAR

Adobe Photoshop CS3, Adobe After Effects CS3 ve,@8ity oyun motoru

kullaniimistir.
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