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Bu calismada, ii¢ boyutlu bilgisayar canlandirmanin nasil olusturuldugu ve
kullanildig: alanlar ayrintili bi¢imde ele alinmistir. Calismada, ilk ¢izgi canlandirmadan
giiniimiize kadar gelen siirecte alanda yasanan gelismeler incelenmistir. Canlandirmanin
kapsaminin en yetkin bi¢imde ortaya konulabilmesi i¢in ¢alismanin ilk boliimde klasik
canlandirmaya yonelik farkli yaklasimlar ayrintili bigimde irdelenmistir. Cagimizda
teknik gelismenin biiyiik bir ivme kazanmasiyla diinyada énemli bir ilerleme gosteren
canlandirma alaninin diinyada ve tilkemizdeki tarihsel siireci incelenmistir. Calismada
canlandirmanin tarihsel siireciyle ilgili boliim igerisinde, ii¢ boyutlu bilgisayar

canlandirmaya da genis bir bigimde yer verilmistir.

Glinlimiizde canlandirma teknikleri ve {ii¢ boyutlu canlandirma c¢ok farkh
alanlarda kullanilmaktadir. Bu ¢alismada canlandirmanin kullanim alanlar1 anlatilmakta
ve canlandirmanin yasamin iginde birgok yerde kullanildigina deginilmektedir. Onceleri
reklamcilik alaninda daha yaygin bigimde kullanilan canlandirma tekniklerinden
giiniimiizde en ¢ok yararlanan alanlardan biri de teknigin sanatla birlestigi canlandirma
sinemasidir. Izleyicilere zengin bir gorsellik sunan canlandirmanin  daha iyi
aciklanabilmesi i¢in ii¢ boyutlu bilgisayar canlandirmanin {iretim asamalari anlatilmistir.

Calismada ti¢ boyutlu bilgisayar canlandirmanin amaglari i¢inde en fazla 6ne ¢ikanin



gercekligi yakalamak olgusu olduguna da vurgu yapilmistir. Sinema filmlerinden secgilen
orneklerle de ti¢ boyutlu canlandirmanin filmlerde kullanim bigimleri anlatilmistir.

Anahtar kelimeler  : Canlandirma, Ug Boyutlu, Bilgisayar Grafigi, Ozel Efekt.
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ABSTRACT

In this work, the creation and the fields of usage of the 3D computer graphics
animations has been examined in detail. The progesses made in the course beginning
from the first cartoon animations and leading up to our date have also been examined in
this work. In order to present the scope of animation clearly, in the first part of the work
different approaches to the classical animation have been studied in detail. The historical
progress of animation in our country and the world has been examined in detail with
regards to the paramount progress that has been made with the acceleration in the
technical aspects in this field. In this part of the work, 3D computer animation occupies

much of the discussion.

Today, animation techniques and the 3D animation are used in different fields. In
this work, the fields of usage for animation are examined and that it is used in many
different fields in today’s world, is mentioned. Today, it is the animation movies being a
combination of technique and art, that mostly uses the animation techniques which used
to be used exclusively by the advertisement industry at the beginning of its history. In
order to explain animation that presents a rich visuality to the viewers better, the
production stages of the 3D computer animation have been described. It has been
emphasized in this work that between the goals of the 3D computer animation, the fact
of mirroring the reality as completely as possible has emerged as the utmost motive. The
forms of usage of the animation techniques have been described with the examples

selected from the history of cinema.
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GIRIS

Canlandirma, gilinlimiiz insaninin yasantisinda etkin bir yere sahiptir.
Canlandirmanin  i¢inde yer aldigi bir ¢ok alan bulunmaktadir. Televizyon
reklamlarindan, sinema ve televizyon filmlerinden, power-point sunumlarindan tutun da
karsidan karsiya gecmek i¢in beklerken yanip sénen trafik isiklarina ve telefonlardaki
oyunlara kadar pek ¢ok alanda canlandirmanin etkisi goze ¢arpmaktadir. Canlandirma
aslinda bir goz yanilgisina dayanmaktadir. Goziin Oniinden sirasiyla birbirini izleyen
goriintiilerin gegirilmesiyle bir yanilgi ortaya ¢ikar. Gozde olusan bu yanilgi, devinimsiz
olan  goriintii gostergelerinin devinimliymis gibi algilanmalarina neden olur.
Canlandirmanin bircok tanimi vardir ve bu tanimlar i¢inde en ¢ok One ¢ikan olgu

devinimsiz gostergelerin devinimliymis gibi algilanmasidir.

Ilkel bicimde de olsa canlandirmanin ilk ortaya cikist magara devri ¢aglarina
kadar uzanir. Bunlar, magara duvarlarina ¢izilen hayvan figiirlerinden anlagilmaktadir.
Ilkel insamin magara duvarina cizdigi ilk resimler aym zamanda ilk canlandirmalar
olarak da kabul edilmektedir. Ancak, canlandirmanin giiniimiizdeki anlamiyla ortaya
ctkmast ya da kendini bugiinkii durumuna getirmesi ic¢in daha ¢ok zamana gereksinimi
oldugunu sdylemek hi¢ de yanlis olmayacaktir. Bu baglamda, ancak 1900’1l yillara
gelindiginde buglinkii anlamda olmamasina karsin canlandirma sinemasinin baslangict
olusturulmustur. 1906 yilinda James Stuart Blackton’un yaptigi “Giiliing Yiizlerin
Mizahi Durumlar’” adli film ilk canlandirma filmi olarak kabul edilmektedir.
Canlandirma sinemasi bu ilk filmden sonra gilinlimiize kadar zaman zaman duraklasa da
gelisimini siirdiirmeye devam etti. Bu calismada, canlandirmanin ortaya ¢ikis1 ve bu
cikis stirecindeki kimi buluslara ayrintili bir bicimde deginilecektir. Bu buluslarin
calisma yolu birbirinin benzeri olmakla birlikte, birbirlerinden ayr1 6zellikler tasiyarak
farkli zamanlarda ortaya ¢ikmislardir. Bu ilk buluslara; Zeotrop, Phenakistiscope gibi

degisik adlar verilmistir.
Sinema alanindaki gelismelerden canlandirma sinemasi da etkilenmistir. iki alan

birbiriyle paralel bir gelisim gdstermis, bu alanlardaki gelismeler fotograf sanatini1 da

etkilemistir. Fotograf sanatindaki ilerlemeler de bu iki alanin gelisimine katkida
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bulunmustur. Calismada, canlandirmanin gelisim siirecindeki buluslar kapsaminda bu
konular da irdelenecektir.

Ik béliimde; canlandirmanin gelisimine katkida bulunmus 6nemli kisi ve
kurumlar anlatilacaktir. Bu siirecte, canlandirma alaninda 6zellikle Walt Disney’in 6ne
ciktig1 goziikmektedir. Disney ve Disney tarzi hakkinda genis bilgilere yer verilecektir.
Calismada, Disney’in ayrintili bir bicimde ele alinmasinin en énemli nedenlerinden biri
de Disney’in yarattig1 tarzdir. Disney gercek¢i olmaya yakin tarziyla dikkat ¢cekmistir.
Bu baglamda inandiricilik unsurunu artiran canlandirmalarin, gercekgilikten gectigine
deginilecektir. Disney’in hem rotoskopu kullanmasi hem de ¢alismalarini yagliboya ile
yapmas1 ger¢cege ulagsmaya calismasimin gostergeleridir. Bu da Disney’i ve ekoliinii

donemindeki canlandirmacilardan ayiran en 6nemli 6zelliktir.

(Calismada, canlandirma alaninda iilkelerin durumu ele alinacak, hangi iilkelerde
ne gibi gelismeler oldugu incelenecektir. Ayrica Avrupa’daki cesitli iilkelerde
canlandirma sanatinin gelisimine deginilirken Disney’den etkilenilip etkilenilmedigi
konusu ve Disney’deki gerceke¢i tutum karsisinda Avrupa dilkelerinin tutumu da
incelenecektir. Tirkiye’de canlandirma alanindaki gelismelerden, daha ayrintili bir
bicimde s6z edilecektir. Tiirkiye’de canlandirmaya ydnelenlerin 6zellikle karikatiiristler
oldugu goziikmektedir. Bunun nedenleri de ¢alismada iizerinde durulucak konulardan

biridir.

Birinci boliimiin sonunda ii¢ boyutlu canlandirmanin Diinyadaki ve Tiirkiye’deki
gelisimi ele alinarak diinyada ilk ii¢ boyutlu goriintiilerin nerelerde kullanildigina
deginilecektir. Diinyada {i¢ boyutlu bilgisayar grafiklerinin kullaniminin 1980°1i ve
1990’1 yillarda arttig1 goziikmektedir. Bu baglamda, Tiirkiye’de ii¢ boyutlu bilgisayar

grafikleri ele alinacaktir.

Ikinci boliimde; temel canlandirma teknikleri anlatilacak ve hangi tekniklerin ne
gibi etkiler yarattigina deginilecektir. Bu boliimde temelde ii¢ boyutlu canlandirmanin
kullanim alanlar1 incelenirken ¢ok genis bir kullanim alani olan ii¢ boyutlu bilgisayar
grafiklerinin 06zellikle sinema sektoriinde fotogergekgi goriintliyli yakalamak icin
kullanildiginin iizerinde durulacaktir. Ug boyutlu bilgisayar canlandirmanin temel amaci
fotogercekei gorilintilye ulagsmaktir, bu durum ele alinarak ii¢ boyutlu bilgisayar

grafiklerinin gercekci goriintiiye erismek icin nasil kullamldigma da deginilecektir. Ug
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boyutlu canlandirma yontemleri ile gergeke¢i goriintiilerin olusturuldugu ve bu gercekei
goriintiilerin izleyici tarafindan anlagilamadigi calismanin bu boliimiinde irdelenecek
konulardan biridir. Ayrica bu o6zelligin de {li¢ boyutlu bilgisayar canlandirmanin
kullanildig1 yere bagli olarak oyun, film ve benzeri alanlarda ortaya ¢ikarilan {iriinlerin

daha etkili olmasin1 sagladiginin da {izerinde durulacaktir.

Ucgiincii béliimde; ii¢ boyutlu canlandirmanin {iretim asamalar1 ele almarak, iic
boyutlu canlandirma {iretilirken hangi asamalardan gectigi irdelenecektir. Temelini
modellemenin olusturdugu ii¢ boyutlu canlandirmanin i¢inde yer alan birbirinden ayr1
modelleme tekniklerinin de neler olduguna deginilecektir. Modelleme, gercekgilige
ulagsmada Onemli bir adimdir. Canlandirmada, devinimin gergek¢i olmasi igin
modellerin de gercek¢i olmasi gerekmektedir. Ug boyutlu canlandirmada gerceklige
ulagmada 1siklarin, dokularin, kameralarin da biiyiik bir etkisi oldugu goriilmektedir.
Modellenen bir nesnenin yiizeyinin gercekei goriiniimii nesnenin kendi gergekgiliginin
On plana c¢ikmasi acisindan Onem tasimaktadir. Yiizey kaplama ve nesnelerin
1siklandirilmast en az modellemenin kendisi kadar onemlidir. Ayr 1s1ik teknikleri
kullanilarak ayni nesneden ayri1 anlamlar ¢ikartilabilir. Bu baglamda, 151k etkilerinden
yararlanilarak bir karekteri iizgiin ya da biraz daha mutlu gostermek olasidir. Bu boliim
boyunca tiim bu konu bagliklar1 canlandirma sanatinin inceliklerinin daha yetkin bir

bicimde aciklanabilmesi amaciyla ayrintili bir bicimde ele alinacaktir.

Bu boliimde ayrica bilgisayar grafiklerindeki; anahtar kare (key frame)
canlandirma, yol canlandirma (path animation) gibi ii¢ boyutlu temel canlandirma
yontemleri de irdelenecektir. Canlandirmanin iginde deginilecek olan karekter
canlandirma ve motion capture kullanimi canlandirmanin gercekeiliginde ¢ok dnemli
etkenlerdir. Hareket yakalama bi¢iminde de adlandirilan motion capture, gercekei
canlandirma da en onemli etkenlerden biridir. Calismanin {i¢ilincii boliimiinde hareket
yakalama tekniginin aslinda ilk olarak tipta kullanildigi daha sonra sinemacilar

tarafindan anlagilarak sinema alaninda kullanilmaya baslandig1 da anlatilacaktir.

Son béliimde; ii¢ boyutlu bilgisayar grafiklerine siklikla yer veren yapimlar
ayrintilt bir bi¢imde ele alinacaktir. Bu yapimlarda canlandirma sanatinin gercekeilik
duygusunun verilmesindeki etkin roliiniin 6nemine deginilerek, gergekcilige ne kadar

yaklagildiginin ve neden {i¢ boyutlu bilgisayar grafikleriyle filmlerin ger¢ekei yapilmaya
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calisildiginin, gergekeilige ulasilirken hangi tekniklerin  kullanildiginin  {izerinde
durulacaktir. Bu saptamalarda bulunabilmek i¢inde doneminde devrim niteliginde
canlandirma ¢aligmalarin1 i¢inde bulunduran; “Mumya”(The Mummy), “Kiiclik

Kardesim”( Stuart Little), “Matrix” drneklerinden yola ¢ikilacaktir.
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1. TARIHSEL SUREC ICINDE CANLANDIRMA

1.1. Canlandirma Kavraminin Genel Degerlendirmesi

Devingen nesnelerin, 6rne8in kosan bir insanin, ucan bir kelebegin, hareket
eden bir hayvanin ard1 ardina ¢ekilmis goriintiileri géziimiiziin 6niinden hizla gegirilince
gdziimiiz bunlar1 bir géz yanilgisiyla hareket ediyormus gibi algilamaktadir. insanin
yapisindan ve algilama bi¢imden ortaya ¢ikan bu gbéz yanilgisi sinemanin ve
canlandirma alaninin gelisimine katkida bulunacak tekniklerin yaratilmasina kaynak

olusturmustur.

“Sinemanin temelinde yer alan, goriintlinlin retinada iz birakma olgusu ¢ok
eskiden beri biliniyordu. Goériintiiniin siirekliligine, 1.5.130 yillarinda Iskenderiye
okulundan Yunanli astronom ve filozof Ptolemaios, gece gozlemlerinde mesaleleri

izlerken tanik olmus ve yazilarinda yer vermistir.”'

Hareketli goriintiiniin  algilanabilmesi i¢in goriintiiniin  devamlilig1 ilkesi
gereklidir. 1824°de Mark Roget goziin, gorebildigi bir¢ok nesneyi gegici bir sekilde
hafizada tuttugu ilkesini ileri silirmiistiir. Bdylece goz, ard arda gelen goriintiileri
birbirine baglayarak kesintisiz bir hareket hissi verebiliyordu. Bu ilke tiim film
teknolojisi i¢in ¢ikig noktast olmustur. Sonrasinda Roget’in ilkesine dayanan pek ¢ok
aygit tasarlanmistir. Teknik alandaki yenilikler sinema alanin gelisimine oldugu kadar

canlandirma alanina da katkida bulunmustur.

! Selguk Hiinerli, Tiirk Canlandirma Sinemasinda Tiirk Yazini Uyarlamalari: Gosterge Coziimlemesi Modeli.
(Istanbul: Istanbul Universitesi Sosyal Bilimler Enstitiisii, Doktora Tezi, 2000) 17.
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Burada alg1 kavramina da deginecek olursak: algiy1, duyumlarimizi yorumlama
onlar1 anlamli hale getirme siireci olarak tanimlayabiliriz. Algimnin olusmasi igin

< . R TS|
aldigimiz duyusal mesajlarin anlami 6ziimsenmelidir.

Teknolojik gelismelere paralel bigimde hizla gelisme gosteren canlandirma
alanna iligkin bir ¢ok tanimlama yapilmistir. Canlandirma kavramini agiklayan bu
tanimlarin ortak noktasi; hareketsiz nesnelere hareket duygusu kazandirma islevidir.

Farkli bigimlerde de olsa tiim bu tanimlar canlandirma alaninin temel 6zellikleridir.

Canlandirma filmlerini gorsel ve isitsel algilarimizla algilarken normal durumda

en bityiik agiligin gorsel algida bulundugu bilinmektedir.”

Canlandirma kavrami igin Nijat Ozén’iin yaptigi tamimlama ise: “Tek tek
resimleri veya hareketsiz nesneleri, gosterim sirasinda hareket duygusu verebilecek
bicimde diizenleme ve filme aktarma isi” bicimindedir. Bu tamimda; iizerinde durulan
konu devinimsiz nesnelere devinim kazandirma 6zelligidir. Bu canlandirmanin en ¢ok

one ¢ikan ozelligidir.

Canlandirma sinemas1 kimi yapitlarda; animasyon ya da ¢izgi film bigiminde
adlandirilmaktadir. Duragan nesnelerin ya da resimlerin hareket duygusu yaratacak
bicimde diizenlenip filme alinmasiyla gerceklesen bu olgu goziin retina tabakasinin bir
ozelligine dayanmaktadir. Belli bir hizin iistiinde saniyede gozlerimizin 6niinden gecen
resimler, goz tarafindan tek ve devam eden bir hareket olarak algilanmaktadir. G6ziin bu
ozelliginden yola ¢ikan canlandirma sinemasi yapimcilari, bir devinimi pargalara

ayirdiktan sonra her bir devinimi ayr1 ayri elle ¢izip hazirlamaktadirlar. Kamerayla ard

I_Tﬁlay Kamus, Gorsel, Gorsel —Isitsel Medyada 3.Boyut, Nedenleri ve Grafik Tasarim Coziimlemeleri.
(Istanbul: Marmara Universitesi Giizel Sanatlar Enstitiisii Yayinlanmamis Sanatta Yeterlilik Tezi, 1999) 3.

? Morgan Clifford, Psikolojiye Giris. (Ankara: Meteksan, 1993) 265.

? Nijat Ozon, Sinema ve Televizyon Terimleri Sozliigii. (Ankara: Tiirk Dil Kurumu, 1981) 49.
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arda saptanan bu resimler, hizla gosterildiginde izleyende devingen bir gorlintli izlenimi

yaratir. !

Ana Britaninca’da ise canlandirma kisaca; “Resim ya da nesnelerin, hareketli ya
da canl olduklar1 yanilsamasini uyandiracak bi¢imde diizenlenmesi isidir* bi¢iminde

tanimlanmustir.

Yakin bir zamana kadar yalnizca sinema alaninin bir etkinligi olan animasyonun
dilimizdeki karsiiginin canlandirma oldugunu vurgulayan Ilhami Kul, teknik agidan
ele aldiginda canlandirmanin, devingen gorintii anlamina geldigini ifade etmistir.
Teknik alandaki ilerlemenin canlandirmaya getirdigi kolayliklar tizerinde duran Kul,
cagimizda pazardaki bir c¢ok {irlinlin, masaiistii kisisel bilgisayarda canlandirma
yapmaya olanak sagladigini da aktarmistir ve canlandirmanin elle ¢izilmeyen, 6zel
donanim yardimiyla bilgisayar ortamina aktarilmis olan duragan resimler oldugunu da

vurgulamistir.?

Canlandirmaya iliskin yapilan bir diger ansiklopedik tanimlama da; bir hareketin
art arda gelen evrelerini ¢oziimleyen resimlerin tek tek filme alinmasiyla gerceklestirilen

film oldugu tlizerinde durulmaktadir.

Canli Resim sdzciigii , “resim”, “karikatiir” anlamima gelen Ingilizce “cartoon”
teriminden tliremistir. Bu teknikle ¢evrilen filmler, daha once bir film kusagi iizerine
birer fotograf gibi baskisi yapilan bir dizi resimden olusur. Bu kusak perdeye
yansitilindiginda, iizerindeki resimler de canlanir, hareketlilik kazanir. Kuskusuz bu bir
yapay canlandirmadir. Hareket ister canlandirma sinemasinda, isterse gercek
oyuncularla yapilan filmde olsun, gercekte insan goziinlin bir kusurundan ileri gelir.

Perdedeki goriintii, ortadan kaybolduktan sonrada saniyenin askatlar1 i¢inde goziin ag

! Canlandirma Sinemast, Biiyiik Ansiklopedi, 1.basim.

2 Canlandirma, Ana Britaninca, 1.basim.

? fIhami Kul, 2000°1i Yillarda iletisim Teknolojisi ve Multimedya. (istanbul: Tiirkmen Kitabevi, 1995) 67.
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tabakasi i¢inde duraklasir, optik bir olayla kendisinden sonraki resme, goriintiiye

baglanir. Bu durum, tiim filmi olusturan biitiin resimler ve goriintiiler icin siiriip gider.'

Canlandirmanin temelinde elle ¢izilmis, bilgisayarda olusturulmus veya tek tek
fotografi c¢ekilmis goriintiilerin art arda gelerek hareket hissi uyandirmasi ilkesi
bulunmaktadir. Bu gorintiilerdeki  karelerin  sayis1  degisebilmektedir. Cizgi
animasyonda saniyede 12-13 karede ge¢mektedir. Ancak ¢izgi animasyonda
hareketlerin daha yumusak ve gecislerin daha ayrintili, ayirt edilebilir olmasi i¢in kare
sayist arttirilabilir. Bu say1 24-25 kareyi bulabilir. Sinemadaysa saniyede gecen kare
sayis1 24’tiir. Sinema gOriintiisiiniin olusabilmesi i¢in goriintiilerin bir kamerayla
cekilmis olmas1 gerekmektedir. Ancak animasyonun olusmasi i¢in bdyle bir gereklilik

yoktur.

Bir defterin ya da kitabin kosesine cizilen ayni nesnenin farkli durumlarim
gosteren resimler, sayfalar arka arkaya cevrildigi zaman hareketli goriintiiymiis gibi
algilanir. Flip book denilen bu yontem canlandirmanin en basit bi¢cimlerinden biridir.
Sinemada kareler gercek nesnelerin film iizerine dogrudan kaydedilmesi ile olusur.
Sinemanin anlatisinda hareketin goriiliir olmasin1 saglayan gergeveler dizisi cesitli

yontemlerle gerceklestirilmektedir.

Yontemlerin cesitliligi de farkli ortamlarin olusumunu saglar. Canlandirmada;
kareler once elle ¢izilerek hazirlanmaktadir. Bu kareler sonrasinda film ortamina
aktarilmaktadir. Film sozciigli genellikle sinema filmi diisiincesini uyandirmaktadir.
Canlandirma; film alaninin disinda bir alanmig gibi goriilmektedir. Oysa film
sozcligliyle kastedilen sinema filmleri olabilecegi gibi canlandirma filmleri de
olabilmektedir. Canlandirma ortaminda genellikle cansiz nesneler {izerine bir egemenlik
kurma durumu s6z konusudur. Canlandirma filmlerinde, nesneler c¢izgiyle
canlandirilarak ya da stop motion canlandirmada oldugu gibi kiiciik hareketlerle cansiz
varliklarin canlandirilmasi bigimde yasam bulmaktadirlar. Bu yontemlerin yani sira ii¢

boyutlu animasyonda oldugu gibi Once story boardlari ¢izilip ardindan {i¢ boyutlu

! Canlandirma Sinemasi, Arkin Sinema Ansiklopedisi, 1.basim.
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bilgisayar programlar1 araciligiyla modellikten sonra bilgisayar ortaminda da

canlandirilmaktadirlar.

Cizgi film, canlandirma ve animasyon sozciikleri birbirlerine yakin kavramlari
cagristirmaktadir. Bu nedenle kimi durumlarda birbirlerinin yerine kullanilmaktadirlar.
Ancak aralarinda kimi ayrimlar bulunmaktadir. Cizgi film, canlandirma sinemasinin
yalnizca iki boyutla olusturulan béliimiinii icermektedir. Hedef kitlesiniyse genellikle
cocuklar olusturmaktadir. Cizgi film denilince, iki boyuta dayanan, elle ¢izim yapilarak
olusturulan film kavrami akla gelmektedir. Cizgi filmin hedef kitlesi her zaman i¢in
cocuklar degildir. Kimi zaman yetigkinler de bu kitlenin igine girebilmektedir. Cilinkii
cizgi filmlerin igerdigi iletiler siirekli cocuklar1 hedef almaz. Yetiskinleri de hedef
alabilmektedir. Bu nedenle ¢izgi filmin yalnizca ¢ocuklar i¢in oldugunu diisiinmemek
gerekmektedir. Ozellikle giiniimiizde yapilan filmler ele alindiginda hedef kitlenin igine

cocuklarla birlikte yetiskinlerin de girdigi gozlenmektedir.

Canlandirma sinemasi, animasyon sinemasina karsilik olarak kullanilsa da baska
anlamlar1 da icermektedir. Televizyon haberlerinde ya da belgesellerde anlagilmasi zor
olan ya da izleyicinin olayin nasil gectigini, nasil olustugunu anlamasina yardimci
olmak i¢in bazi sahnelerin yeniden oyuncu kullanilarak gergeklestirilmesi i¢in de

canlandirma kavrami kullanilmaktadir.!

1.2 Canlandirmaya Iliskin Ik Ornekler

Canlandirmanin ortaya ¢ikisini ve gelisimini anlayabilmek igin gdrsel imgelerin
degisik ortamlarda yaratilisini incelemek gerekir. Bundan 3000 yil Once yasayan
insanlar avlarini ve avlanma denemeleri anlatmak i¢in yasadigi magaralarin duvarlarina,
hayvan resimleri c¢izmislerdir. Bir takim leke ve ¢izgilerden olusan ve sanatin gorsel
acidan yeterli gérmedigi bu caligsmalarda hayvanin devinimlerinin anlatmak istendigi
yapitlarindan anlagilmaktadir. Altamira magarasinin duvarlarinda goriilen resimlerde
kosan bir yaban domuzunun goriintiisii i¢in toplam sekiz ayak ¢izilmistir. Bu ¢izimlerin

amact domuzun devinimlerini gosterebilmektir. Yine Fransa’da Lascaux Magarasinda

" Ozge Samanci, Animasyonun Onlenemez Yiikselisi. (Istanbul: Istanbul Bilgi Universitesi Yaymlar1, 2004) xii.
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ren geyikleri ve atlarin devinimleri, birbirine karigmig gibi goriilen ayak ve bacak

cizimleriyle gosterilmeye caligilmustir.!

Fransa’da Lascaux Magarasindaki hayvan resimleri ilgili olarak Gambrich
Sanatin Oykiisii adli yapitinda sdyle demektedir: “Lascaux magarasindaki resimleri
saymazsak, magaralarin duvarlarindaki ve tavanlarindaki resimler belirli bir diizen
icinde yer almamaktadir. Bununla birlikte, belirli bir diizen anlayisindan uzak, bazen
birbirleri iizerine boyanmis ya da c¢izilmislerdir. Bu kalintilar1 daha iyi soyle

aciklayabiliriz: Bunlar imgelerin etkisine iligkin evrensel inaniglarin en eski 6rnekleridir.

R 1: Altamira Magrasi’nin duvarina ¢izilmis bir resim R 2: Lascaux Magrasi’nin duvarina ¢izilmis domuz resmi

Bagka bir anlatimla, bu ilkel avcilar, belki de oklarini ve tas baltalarini
kullanarak elde ettikleri avlarinin yalnizca resimlerini yapmakla, gercek hayvanlarinda

kendi giiglerine boyun egeceklerine inaniyorlardi.”

Yine Eski Misir’da bir papiriis istiine ¢izimlerde canlandirma tarihinin ilk
orneklerinden biri olarak kabul edilmektedir. MO 1600°de Tanriga Isis i¢in Misir
firavunu II. Ramses tarafindan yaptirilan tapinagin 110 kolonunda tanricanin farkl
pozisyonlarda resimleri goriilmektedir. Boylece tapinagin yanindan hizla gegen bir ath

tanricay1 hareket ediyormus gibi algilanabilmektedir.’

[ran'm Sistan-Belucistan Eyaleti'ndeki Gomiilii Sehir'de, 2005 yilinda bulunan

bir masrapa, canlandirmanin tarih 6ncesine kadar uzandiginin bir diger kanitidir. Bes bin

! Hiinerli 16-17.

2 Namik Kemal Sarikavak, “Tipografi Yazilar 7, Photoshop Magazin Aralik. 2006: 76

? http://www.cizgifilmei.com/anasayfa/viewtopic.php?t=175
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yil Oncesine ait magrapa lizerinde, sanat¢i bir keginin, yapraklarini yemek i¢in bir agaca
ziplamasini canlandirmaktadir. Tarih-6ncesi uygarliklarin en Onemli Orneklerini
barindiran Gomiilii Sehir'de, kegi ve balik gibi ¢ok sayida canli ile ilgili benzer

canlandirmalar da bulunmaktadir.

R 3: Iran’daki masrapa iizerindeki ¢izim.

8 cm ¢apinda, 10 cm yiiksekliginde bir masrapa iizerinde, hareketi gdsteren
resimlerin girintili-¢ikintili olarak yer verildigi bu benzeri olmayan bulus gibi tekrar
edilen resimlerle olusturulan baska buluslar da olmasina karsin, higbiri bu masrapa
ornegindeki gibi bir hareket anlatmamaktadir. Bu ilging buluntudaki resimlerin arka

arkaya gelmesiyle 20 saniyelik bir canlandirma filmi ortaya ¢ikmaktadir.'

Antik Yunanda da yine bazi ¢omlekler dondiigiinde tizerindeki ¢izimler hareket
izlenimi verecek sekilde siralanmis, diizenlenmistir. Yunanli ve Romali heykeltiraglar da
yine tanr1 ve sporcu heykellerinde hareketi yakalamaya calismislardir. Achilleus ve
Hektor arasindaki kavganin hikayesinde bir savas kalkaninin kenar siisli olarak ¢izgi
romana benzer sekilde ¢izilmistir. Ortacag el yazmalarindaki kitap resimlerinde énemli
dinsel olaylar1 iceren resimler de olay akisini anlatacak bigimde birbirini izleyen
karelerle goriintiilenmistir. Eski Japon rulolarinda da benzer c¢izimlerin bulundugu

sekiller gbze ¢arpmaktadir.

Canlandirmanin  varligt ilk insandan bugiline ¢esitli sekillerde kendini

gostermektedir. Bu kimi zaman magara duvarina yapilan ¢izim seklinde kimi zamansa

! http://www.cizgifilmciler.org/content/blogcategory/17/38/
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baska sekillerde olmaktadir. Insanoglunun ilk dénemlerinde goriilen magara resimleri
ilk insanin ilk bildirisim sekillerinden biridir. insanoglu bu sekilde sanatini magara
duvarlaria kaziyarak ya da papirtiis iistline cesitli sekiller aracilifiyla aktararak, kendi
duygularini, diislincelerini ifade etmeye c¢aligmaktadir. Magara duvarlarina yapilan
resimler veya cizimler hangi amag¢ dogrultusunda yapilirsa yapilsin bunlarin okunmak
icin olmadig1 kesindir. O giinlin insan1 bunlar1 bir gosterge olarak kendi ruh halindeki

devinimin ifadesi olarak ¢izmektedir.

1.3. Canlandirmanin Gelisim Siirecinde Alandaki Yenilikler

Bilinen en eski projeksiyon denemesi ise 1640 yilinda bir Cizvit papazi olan
Rahip Athonasius Kircher (1601 — 1680) tarafindan gerceklestirilmistir. “Magic
Lantern” (sihirli veya biiyiilii fener diyebiliriz) adin1 verdigi bir mekanizmayla ¢izimleri
bir duvara yansitarak hareket hissi yaratmistir. Karanlik bir kutu, bir ayna ve bir
mercekten olusan bu aygitta 151k kaynagi olarak gilines 15181 ve mum 15181
kullanilmaktaydi. Kircher ayr1 ayr1 camlara ¢izdigi sekilleri, aparata yerlestirmis ve bir
iple ¢ekerek sirayla duvara yansitarak hareket hissini elde etmistir. Yansitma yapilirken
goriinti mum 1s18indan dolay1 titrediginden net bir sekilde secilememektedir. Ancak
goriintli duvara yansitilmaktadir. Bu filmlerden birisinde uyuyan bir adamin bas1 ve bir
fare goriilmektedir. Adam agzini agip kapamakta ve fare, adamin agzi acikken adamin
agzindan igeri girmektedir. Gezgin Tiyatrocular bu sihirli feneri Avrupa’nin degisik
bolgelerine tasiyarak buralardaki gosterilerinde kullanmiglardir. Kircher’in 6grencisi ve
yine bir Cizvit papazi olan Gaspar Schott, Biiyiilii Fener’i gelistirmis ve yansitmay1

hizlandiracak kimi degisikler yapmuistir.'

—

R 4: Sihirli Fener

! http://www.cizgifilmei.com/anasayfa/viewtopic.php?t=175
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Biiytlii fener bugiin cok kullanilan dia-pozitif tekniginin ilkel bi¢imidir ve
biiylilii fener, sonraki yillarda, insan goziiniin 6zelligine dayanan deneylerde

kullanilmistir.

Diinyanin farkli {ilkelerinde yasayan bir ¢ok uzman, insan goziinlin ag
tabakasinin isleyis bicimiyle ve goriintiileri algilayis bicimiyle ilgilenmistir. Bu konuda
cesitli optik deneyler yapan uzmanlar, fotograf makinesinin, sinemanin ve 6zellikle de

canlandirma sinemasinin gelisimine pek ¢ok katkida bulunmuslardir.

“Glinlimiizdeki anlamiyla ilk canlandirilmis goriintiiyli gergeklestiren Kkisi,
Hollandal1 bilim adami Pietr Van Musschenbroek’tir. Musschenbroek, 1736 yilinda
tizeri delikli, disk bi¢ciminde bir aygit gelistirerek, bunun {izerine ¢izdigi resimlerin

9 1

hareketli goriinmesinin saglayacak gosteriler gergeklestirmistir.

18. ve 19. ylizyillarda bilim adamlar1 teknolojinin daha da hizli ilerlemesiyle bu
alandaki caligmalarini gelistirmisler ve yeni buluslara imza atmislardir. Gelecekteki

caligsmalara kaynaklik edecek ¢alismalar yapmislardir.

1832°de Belgikali Antonie Plateau’nun (1801 — 1883) yaptig1 Phenakistiscope’a
bakan kimsenin gozlerinin 6niinden gercek resimler (elle yapilmis resimler) gegirilerek
hareket duygusu yaratiliyordu. Fotografin heniiz bilinmedigi bir donemde bagska bir yol
diisiiniilemezdi. Phenakistiscope, ilizerinde 16 resim bulunan bir diskten olugmaktaydi.
Teknik a¢idan Plateau’nun aygiti su sekilde calistyordu: Kartondan yapilmas, iistii agik
bir silindir bulunuyordu, yan ¢eperlerinde igersini gérmeye yarayan diizenli aralikli
dikey yariklar bulunan bu silindir, yatay bir tabana oturtulmustu. Silindirin ig¢inde,
¢eperin tabana yakin i¢ boliimiine kagittan bir kusak yerlestiriliyordu. Bu kagit iizerinde
bir dizi resim vardi. Silindir bir aynaya dogru tutulup ¢evrildiginde bu resimler yariktan

seyredildiginde tek ve siirekli bir hareket olusturmaktaydi.”

! Hiinerli 18.

? Arkin Sinema Ansiklopedisi 313-314.
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Bu tip araclarin yaratilmasinin ardindan bu araglar eglence amaglhi kullanilmak
icin diinyanin pek ¢ok yerine yayildilar. Bunlardan yararlanan izleyiciler bir kopegin
kosmasini veya bir insanin yiiriimesini yinelenen devinimler bi¢iminde bir ¢ok kez

izleyebiliyorlardu.

Bu araglar bu yiizyilda ¢ogalmisti. Bunlarin teknik temelleri birbirlerine ¢ok
benziyordu. Ancak ayrintilarinda farkliliklar bulunmaktaydi ve bu calismalar hem bu
aygitlar1 giderek daha eksiksiz bir duruma getirmekteydi ve hem de bu alandaki

gelismelerin varligini hizlandirmaktaydir.

Canlandirma kuramlari, 19.yy’da fotograf¢iligin gelisimine kosut bir bigimde
yavas yavas uygulamaya gecirilmigtir. Gelistirilen bu aygitlar goziin “ag tabaka
izlenimi’ne (goziin ag tabakasina diisen goriintliniin, bu goriintiiyii olusturan neden
ortadan kalktiktan sonra bir slire daha devam etmesi ilkesine) dayaniyordu ve bir
hareketin birbirini izleyen asamalarini yansitan ¢izimlerin hareket yanilsamasini

yaratacak kadar hizla art arda gdsterilmesi teknigini kullanilir.

R 5: Phenakistiscope

[Ik canlandirma filmlerinin, devinim illiizyonunu yaratmak igin bir defterin
kenarina ¢izilen resimler serisinin kare kare filme alinmasi sonra da bu karelerin arka
arkaya oynatilmasi ile ortaya ¢iktig1 sanilabilir. Ancak ilk canlandirma filmleri, sasirtici

bir sekilde pek de bu bigimde bagimsiz bir ortam olarak ortaya cikmamusgtir.!

! Samanci 4.
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Canlandirmadan 6nce bir salon eglencesi olarak ortaya cikan flas skecler
cizgilerin hareket etmesiyle bir 6ykii anlatilabilecegi diisiincesini uyandirir. Flas Skeg
diisiincesi temelinde; asil ¢izgilere baska cizgilerin eklenmesiyle anlatilmak istenen
konunun degismesini gozler Oniine sermek diisiincesine dayanmaktaydi. Degisen
konular ve sekiller yeni anlamlarin ve imgelerin yaratilmasina yardimci olmaktadir.
Farkli anlamlarin eklenen ¢izgilerle gelismesi sonucunda ¢izim tamamlandiginda ortaya

bir oykii ¢ikar.

19. ylizyilin baslarinda oyuncak biciminde tasarlanmis olan Thaumatrope adi
verilen baska bir alet bulunmustur. Thaumatrope kisa siirede yayginlasmistir. Bu alet,
onlinde ve arkasinda birbirini tamamlayan iki farkli resim bulunan bir diskten
olusmaktaydi. Bu disk iki tarafindan baglanan iplerle dondiiriilmekteydi. Disk
dondiirtildiiglinde, iki resim arasindaki fark anlasilmiyordu ve iki ayr1 goriintii tek bir
goriintii gibi algilaniyordu. Ornegin, diskin bir yanma bir kus diger yanma ise, bos bir
kafes c¢izildiginde, disk dondiiriildiigii zaman kus kafesin i¢indeymis gibi bir izlenim

olusmaktaydu.'

Yeniden flas skeglere donecek olursak flas skegler o donemin eglence
anlayisinda tamamlayici bir unsur olarak yer aliyorlardi. Bu gosterilerin farki, izleyende
uyandirdigr tad, cizime eklenen bir iki ¢izgiyle c¢izimin bambagka bir hal almasindan
kaynaklaniyor olmasiydi. Edwin G. Lutz’un bir ¢iziminde c¢izer dnce bos bir ¢izim
tahtas1 niinde ¢izimle bir monolog sunardi. Once bir deniz manzarasi gizer sonra da
ekledigi detaylarla ¢izimi bir kis giinbatimina doniistiiriirdii. Daha sonra yine ekledigi
cizimlerle bir bisiklete doniistiiriir ve son olarak ekledigi cizimlerle sonuca ulasip

bisiklet¢iyi ortaya ¢ikarirdi.

Flas skeclerin fotograf hilesi (trick photography) kullanilarak filme alinmasi
yoluyla canlandirma filmi sayilmayacak kimi denemeler yapilmistir. Ancak bunlar,

canlandirma sinemasina onciiliik etmislerdir.

1990 yilinda Balackton’in yaptig1 Biiyiilii Cizim (The Enchanted Drawing) filmi,

Flas ske¢ mantigina dayalidir. Ancak ¢izimlerin hareketi atlamali (az sayida ¢izimin ard

! Hiinerli 272.
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arda verilmesi) olarak gergeklestigi icin, ilk canlandirma filmi olarak kabul edilmez.
Blackton’un 1996 yilinda ¢ektigi Komik Yiizlerin Giiliing Evreleri (Humorous Phases of
Funny Faces) adli ikinci filminde, flas ske¢ gelenegine uygun olarak kara tahtaya ¢izdigi
yiizlerin kesintisiz hareketleri bu filmin ilk canlandirma filmi olarak kabul edilmesini

saglar.

7 B

P 9w
)\

R 6: Thaumatrope

[lk dénem canlandirma filmlerine bakildiginda dénemin popiiler sahne sanatlart
ile ne kadar yakin bir iliski i¢inde oldugu goriilebilir. Cizgi bantlarin (comic strip)
etkisinden ¢ok ilk canlandirma filmleri ile grafik ve performans sanatinin beraber

kullanilmasindan olusturulmus flas skecler arasindaki baglantilar daha da onemlidir.!

R 7: Flas Ske¢

Canlandirmada, Flas skeclerde kullanilan ¢izim tahtasinin aradan ¢ikarilmasi ile
bildigimiz anlamda canlandirmaya biraz daha yaklasilmistir. Flag ske¢ geleneginden
sonra yapilan canlandirma filmlerinde her iki yontem de kullanilmistir. Bu filmlerde flas

skec gelenegine bagli olarak tahtaya veya bir ¢izim sehpasina asili kagitlarla yapilan

! Samanci 6.
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cizimlerin yani sira yalnizca kagidin ve canlandirmanin gortildiigi film sekanslar1 da

bulunmaktadir.

19. yiizyilda gelistirilen bir baska alet ise Zoetrope’tur. 1867 de ABD’de
oyuncak olarak satilmaya baslanmistir. Zoetrope’u yapan Ingiliz William — George
Horner (1786 -1837)’dur. Zoetrope, kenarlar1 delikli, doner bir silindirin igine
yerlestirilmis resimlerden olusan bir alettir. Uzerinde ¢izimler olan uzun bir serit
silindirin i¢ine ¢epecevre yerlestirilir. Silindir dondiirtildiigiinde deliklerden i¢ ¢eperdeki

cizimler hareket ediyormus gibi goriiniir.

Sinemaya dogru atilan en biiylik adimlardan biri 1824’te Peter Mark Roget adli
bilim adaminin Presistence of vision with regard to moving objects’i (Goriintiiniin
stirekliligi ile devinimli nesnelere bakis) adli yaymini British Royal Society’ye
sunmasidir. Peter Mark Roget goriintiiniin stirekliligi ile ilgili dort temel ilke saptamustir.
Bunlardan birincisi, goriintiiniin izleyicinin yalnizca bir anda bir resim goérmesine izin
verecek bicimde gosterilmesidir. Ikincisi ise; birgok goriintiiniin tek bir noktada ard
arda ve hizla gosterildiginde retinada bir iz kalmas: ilkesidir. Uciincii ilke, gdzde
yanilsamay1 saglamak i¢in, gdsterim sirasinda en az hiz gerekliligidir. Dordiinciisii ise;
goriintiintin stirekliligini inandirict kilabilmek icin biiyiik bir 151k kaynagi gereksinimi

olarak belirlenmistir.'

R 8: Zoetrope

Bu yiizyilda ayni zamanda sinema alaninda birgok gelisme olmaktaydi.
Sinemanin olusmasi i¢in kameraya, saydam bir filme ve bir yansitma aracina gereksinim
bulunuyordu. Ik sinema filmi sayilan bir trenin gara girisinin gosterildigi film 1895

yilinda Lumiere kardesler tarafindan gerceklestirilmistir. Bu ilk biletli gdsterim,

! Hiinerli 19.
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sinemanin baslangict olarak kabul edilmistir. Bu gosterim igin gerekli olan kamera

Edison laboratuarinda iiretilmis, film ise Eastman sirketi tarafindan gelistirilmistir.

5 Lmter & e LY

LE CINEMATOGRAPHE

R 9: Cinematographe

Plateau’'nun  Phenakistiscope’u ile tek kisinin goérdiiglini  Franz Von

9]

Uchatius’un bulusuyla ayni anda bir¢ok kimse gorebilmekteydi.

19. yiizy1l bu alanda en biiyiik ¢abalarin yer aldig1 bir donem olmustur. Biitiin bu
gelismeler hem fotograf alanindaki gelismelere kosut olarak gelisirken bir yandan da
karsilikli olarak fotografciligin gelisimine de katkida bulunmaktaydi. Kimyaya ve
fotografcilifa dayanilarak gelistirilen Viviscope, Courentoscope gibi aletler bunlardan

bazilaridir.

Biitiin bu araglarin gelistirilmesi ile kullanilan resimler elle ¢izilen resimlerdi.
Ayn1 yontemi kullanan Fransiz Emile Raynaud (1844 — 1918) 1877 yilinda
Praxinoscope adini verdigi ¢ok kullanislt bir aygit gelistirdi. Gergekte, canli resim adini
verdigimiz tlirlin evrimini geregince izlemek, tanimlamak istedigimizde bizim igin
onemli olan Emile Raynaud’un praxinoscope’udur. Emile Raynaud’un amaci
Zoetrope’u eksiksiz duruma sokmakti. Bunun igin silindir i¢ine bir ¢ok ayna yerlestirdi,
hareket eder gibi goriinen resimlere daha ¢ok esneklik saglamak i¢in de silindirdeki
yariklar1 kaldirdi. Daha sonrada tek kisinin seyredebilecegi “praxinoscope tiyatrosunu”
yaratti. Burada elle cizilmis resimler miizikle ayni zamanda oynatilarak gdosteri

diinyasina yeni bir boyut katilmistir.

' Arkin Sinema Ansiklopedisi 314.
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Emile Raynaud bunlar1 yaparken sinema filmlerinin liretimine gectikten on bes
yil sonra canlandirma sinemasinin da uygulamaya baslayacagi teknigi; 1879 yilinda
gerceklestirerek duragan bir dekorun igindeki resimdeki kisiyi hareket ettiriyordu.
Oldukga bilesik bir ayna diizeni yardimiyla seyirci “kiiciik tiyatro”nun bir kapaginda
acilan bir pencereden ufacik bir dekorun i¢inde hareket eden 1s1ikli saydam bigimleri

izliyordu.

Emile Raynaud’un praxinoscope ile gosterim icin iki ayri mercek kullanan
biiyiilii fener’i birlestirdi. Birinci mercekle ¢izilen dekoru yansitiyor, ikinci mercekle de
kisilerin hareketini gosteriyordu. Emile Raynaud’un “optik tiyatrosunun” temelleri

bdyle atilmis oluyordu.

Digerlerine gore Emile Raynaud’un gelistirdigi teknigin daha kullaniglt bir
teknik oldugu goriilmektedir. Emile Raynaud’un optik tiyatrosunda oynayan
canlandirmay1 birden fazla kisi izleyebiliyordu. Raynaud’un duragan bir dekor 6niinde

kisiyi hareket ettirerek gergeklestirdigi durum digerlerine oranla daha karmasiktir.

Reynaud, ayrica ilk kez salt “hareket’ten siyrilip bu hareketi, ufak bir konuya
dayanan gorsel bir anlatimin igine yerlestirdi. Ustelik optik tiyatronun gdosterilerini,
kendi besteledigi, eslemeli miizikle zenginlestirerek gerekli ses etkilerini katmustir.
Emile Raynaud’un bu “film kusaklari”nin bazilar1 giiniimiize ulasmistir; bunlarin
arasinda Soytart Kopekleri, 1892 (Clown et ses chiens), Zavalli Pierrot, 1892 (Pauvre
Pierrot), Bir Kuliibenin Cevresinde, 1895 (Autor d’une Cabine) gibi en taninmislar1 da

bulunmaktadir.

Bu kusaklar ince bir mizah tasiyan kiiciik sahnelerden olusuyordu. Onceki
ylizyila 6zgii ictenlikle 151kl pandomimalarin dar ¢evresi i¢ginde, sonraki canli resimlerin

buluslarinin 6nciileriydiler.

“Walter Alberti “Raynaud resimlerine asikti” der. Gergekte Raynaud bir

anlatimin kurallarin1 68reniyor, bir yandan da yaratiyordu. Resimleri, miizigi kullanarak

soytarisini harekete gegirip dans ettiriyor, bir diis diinyas1 kuruyordu.”!

' Arkin Sinema Ansiklopedisi 315.
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R 10: Emile Raynaud’un gelistirdigi praxinoscope

Bu arada Lumiere Kardesler sinema filminin ilk 6rneklerini verdiler. Ancak bu
“gercek”, gosterilerinde oncii Reynaud’un buluslarindan, ¢aligmalarindan yararlanmayi
gerekli ya da uygun bulmuyorlardi. Seyirci de yeni bir bulusun karsisinda gercek

goriintiilerin etkisinde kalmustir.

28 Aralik 1895 giinii Bolevard des Capucines’deki Grand Cafe’nin Hint
salonundaki ilk cinematograph gdsterisinin izleyicileri arasinda yer alan Raynaud
gosteriden etkilenmisti. Raynaud, beyaz  perde de ilk hareketli fotograf ile
karsilagmistir. Bu goriintii La Ciotat istasyonuna giren trenin goriintiisilydii. Raynaud
gordiigii bu gorilintiiden ¢ok etkilenmistir. Lumiere’lerin karsisinda Raynaud bu yeni
rakipleri izlemek, onlara Oykiinmek gereksinimi duydu ve resim yerine fotograf
kullanmaya basladi. Ne var ki bu “cagdaslagsma” istegi Raynaud’a yaramadi, zengin diis
giicli fotografla bagdasamadi ve gittikce azalan izleyici sayis1 yiiziinden Raynaud {inlii

“optik tiyatrosunu kapatmak zorunda kalmustir.!

Raynaud’un optik tiyatrosunun Lumiere kardesler karsisinda yetersiz kalmasi,
teknolojideki gelismenin etkilerinin sosyal alana yansimalarinin ve etkilerinin ne kadar
hizli  gelistigini gostermektedir. Raynaud’un optik tiyatrosunun kapanmasina onun
yonteminden daha gelismis olan ve insanlar tarafindan optik tiyatro’dan daha ¢ok
tutulan Lumiere kardeslerin gelistirdigi yontem neden olmustur. Lumiere kardeslerin bu
gosterimi tarihteki ilk sinema gosterimi de sayilmaktaydi. Ozelikle bu yiizyilda
teknolojik alandaki gelismeler ardi ardina sinema alaninda bir¢ok yeniligi de getirmistir.
Bunlardan kullanima daha elverisli olanlar insanlar tarafindan kabul goriirken ve

varligin1 devam ettirirken digerleri zaman i¢inde yok olup gitmislerdir.

'Arkin Sinema Ansiklopedisi 315.
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Eadward Muybridge’in 1872 yilinda hayvan ve insan hareketlerini fotograflarla
hareket ediyormus gibi goOstermesi sinema alaninda bu yeniliklerdendir. Boylece

hareketin ¢6zlimiinii kolaylastiran kaydedilmis goriintiiler elde edilmis olundu.

“Eadward Muybridge 1870’li yillarda bir atin kosma siiresinden daha uzun siiren
hareketler goriintiiledi. Atin bir tek uzun adiminin 10-12 poz fotografin1 ¢ekti. Bu
goriintiilerle, daha Onceleri at resimlerinde dort ayagin ayni anda yerden kesilmesinin
olast olmadigin1 diislinen ressamlarin, bu disiincelerinin  yanhishgmi c¢ektigi

fotograflarla ¢iirlitmiistiir.

Atlarin  fotograflanmasinda kullanilan makineler ise, atlarin kosarken
kopardiklar1 iplerin yardimi ile ¢alisan elektrikli tetik (deklangor) sistemli makinelerdi.
Eadward Muybridge Californiya’da at yariglariyla ilgili bir iddiay1 ¢éziimlemek igin
basladig1 kosan atlarin fotograflarini ¢ekme isini yaparken gelistirdigi teknolojiyi
sonralar1 yaygin bicimde bir¢ok yerde kullandi. Béylece sinemanin ilk adimlar atilmis
oldu (1874). Onun ozellikle insan hareketlerinin sayisiz tiirlerini pargalara bdlerek

fotograflamasi sonucunda elde ettigi binlerce kare, hem zamaninin bilim insanlar1 hem

”1

de ressamlari i¢in zengin kaynak olusturdu.

R 11: Eadward Muybridge bir insanin hareketlerini ard arda goriintiiliiyor.

Eadward Muybridge ¢6ziimleme amagh ¢alismalart i¢in; yiiriiyen, emekleyen,
giyinen, yikanan, atlayan, top oynayan vb durumlarda, bebeklerin, kadin ve erkeklerin

bir¢ok fotografini ¢ekmistir.

Muybridge ayni anda ¢ekim yapmaya programlanmis makinelerle hareketleri
ayni karelerde goriintiileyerek farkli bir c¢alismaya imza atmis oldu. Muybridge’in

goriintiileri film kareleri gibiydi. Hareketleri adim adim kaydediyordu.

" http://www.photoline.com.tr/fotovebilim.htm
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[k canlandirma filmlerinde, arka planlar her karede tekrar tekrar ¢iziliyordu. Bu
calisma yontemi film yapimini olduk¢a yavaslatmaktaydi. Her karede yeniden arka plan
¢izimi ¢ok fazla zaman, ve ¢ok fazla emek harcanmasi anlamina gelmekteydi. Arka plan
cizme sorunu 1914’te Earl Hurp tarafindan saydam film tabakasinin bulunmasiyla

asilmustir.

R 12: Eadward Muybridge ¢ektigi goriintiilerden biri

Saydam film {iretilmeye baslanmasinin ardindan tiim {ilkelerde kullanilmaya
baslanmigtir. Artik bu bulusun ardindan arka planlar saydam tabakalara ¢izilerek, tek bir
dipyiizeyin oniinde oynatilabilmekteydiler. Saydam yaprakli canlandirma teknigi olarak
anilan teknigin gelismesiyle daha az zaman ve emek harcanarak, eskisine kiyasla hem

daha hizl film iiretilirken hem de daha az harcama yapilmasi saglanilmustir.'

Saydam yapraklar 0,10 milimetrelik kalinliktaki  selilloz  asetattan
yapilmaktaydilar. Canli resim bilindigi {izere bir hileye dayanir: Elle yapilan resimler
tek tek film tizerine saptanir. Bu resimler saydam yapraklara ¢izilir. Her yapraga hareket
edecek varligin, bir 6nceki resminden daha degisik durumu resmedilir. Ancak resimler
arasindaki farklar oldukga kiigiiktiir. Saydam yapraklarin alt yanlarinda ii¢ delik bulunur,
boylelikle st iiste getirilecek birka¢ saydam yapragin tam olarak ¢akigmasi
saglanmaktadir. Bu saydam yapraklar, canlandirma masasindaki dislere bu deliklerle
tutturulur. Canlandirma masas1 yere yataydir. Bu nedenle saydam yapraklar da yere
yataydir. Alici ise, bu yatay yerlestirilmis yapraklara yukardan, dikey olarak

yerlestirilmektedir.

! Hiinerli 21.
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Fransiz Melies, Raynaud’un optik tiyatrosu kapandiktan sonra canli resimlerde
kullanilacak bir dizi teknik bulus gergeklestirmistir. Melies ¢evrim sirasinda bir takim
hilelere bagvurmaktaydi. Ornegin Melies ¢evrim sirasinda alicisin1 durdurur, ardinda
alicinin Oniinde bulunan bir kadinin yerine seytan kilikli bir oyuncu yerlestirir ve
cevrime devam ederdi. Bu sekilde gosterimde kadini birdenbire bir seytana dontisiirdii.
Diger hileler gibi bu da ¢ok ilkel bir bulustu. Ancak bu hileler yilizyilimizin basinda
sinemanin gerek Avrupa’da gerekse Amerika’da tutunmasi agisindan yararli olmustur.
Sinema kisa zamanda bir yeni buluslarin ve yeni hilelerin bir ¢esit savas alanina
doniismiistiir. Melies de her oncii gibi kendi buldugu hileleri biiyiik bir gizlilik i¢inde
tutmaya calismisti. Ancak bu cabast bosa ¢ikmisti. Fransiz sanat¢i  Melies’in
gerceklestirdigi hileleri bulabilmek, anlayabilmek i¢in filmleri Amerika’da kare kare

incelenmistir.

Amerikali James Stuart Blackton, Melies’in izinden giderek 1906’da
canlandirma alanina katkida bulunacak yenilikler gelistirmistir. Blackton, 6rnegin The
Haunted Hotel, 1907 (Perili Otel adl1 kisa filminde kendi kendine kurulan bir sofray1
gostermistir. Biyiili Miirekkep Kalemi, 1909 (The Magic Fountain Pen) adli filmde
ise; beyaz bir kagit iizerinde kendi kendine hareket eden, resimler ¢izen bir dolmakalemi
canlandirmistir. Bu son film Amerika’da biiylik bir ilgiyle karsilanmig, Avrupa’daysa

Emile Cohl adiyla taninan Emile Courtet’nin dikkatini cekmistir.”

James Stuart Blackton’un 1906 yilinda yaptigi Giiliing Yiizlerin Mizahi
Durumlar1 (Humorous Phase of Funny Faces) adli film, ilk canlandirma filmi olarak
kabul edilmektedir. Blackton, bu filmde karatahta iizerine ¢izdigi insan ylizlerini tek
kare olarak cekiyor ve her kare igin biraz degistiriyordu.”

1.4. Canlandirma Alaninin Gelisimini Etkileyen Kisiler ve Kurumlar

1.4.1 Emile Cohl

" Arkin Sinema Ansiklopedisi 316.
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Emile Cohl, 04 Ocak 1857’de Alsace’de dogmustur. Cohl’un 36
milemetrelik ilk filmi Fantasmagorie’yle (1908) gerceklestirmek istedigi sey, cizdigi
kahramanlara bagimsiz bir hareket kazandirmakti. Cohl tek resimli ¢evrim islemini
Melies’in yaptig1 gibi uygulayarak ilk ilkel canli resim filmlerini gerceklestirdi. Bu
Fransiz Onciisi, ¢ocuk resimlerini andiran ¢izgileriyle kahramanlarini saydam

yapraklara degil, saydam olmayan kartonlara ¢iziyordu.'

Cohl’tin yalin bir ¢izgisi vardi. Nesnelerin birbirine doniismesine izin
vererek ve mantiksal neden-sonug¢ iliskisine dayanmayan bir yap1 kurardi.
Fantasmagoria filminde genel yapi mantik disidir. Film alisilagelen Oykii anlatma
bicimine uymaz. Bu filmde trasformasyonlar kendiliginden ve gercekgi bir aciklamasi

olmayan bir doniisiime yonelmektedir.

Cohl’un filmlerinde flas ske¢ geleneginin etkileri goriilmektedir. Ancak
canlandirma ortamina bakisinin uzantisi olarak, filmleri i¢inde kendi varligini, eliyle
siirlayarak minimalize eder. Bu sekilde Cohl varligini daha dolayli ve minimalist bir
yaklagimla filmlerine yansitir. Cohl ¢izgilerinde sessiz ve renksiz bir yapiya sahiptir.
Cohl’iin islerinde ilk donem film hilesiyle ikonografisi arasinda ortak noktalar vardir.
Cizerin elinin yakin plan goriintiisii Cohl’lin de siklikla kullandigr motifler i¢indedir.
Izleyici Cohl’iin parmaklarini lensin goriis alani iginde siklikla gorebilir. Ancak flag
skeglerden tiireme ilk donem canlandirma filmlerinin aksine, sahne performansi
yaklagimi minimalize edilmistir. Aktor olarak ¢izerin ya da elinin kullanilmasi yerine
cizimler 6n plana ¢ikmistir. Cizim malzemelerini ve yapim siirecini disarida birakan
yaklasim ile paralel olarak Cohl filmlerindeki varligini sadece eli ile sinirlar. Filmlerinde

canlandirmanin yaratacagi yeni bir ger¢ekligin kurulmasina olanak tanir.?

Cohl, Gaumont yapimevi i¢in 1908 ile 1910 arasinda yetmis kadar film
cevirmigtir. O donemindeki diger cizerlere gore sihirbaz kimligini benimsememistir. Bu
da Cohl’i digerlerinden ayiran unsurlardan birisi yapmaktadir. Cohl ayrica gergeklige

bagimli kalma zorunlulugu da duymamaktadir.

"Arkin Sinema Ansiklopedisi 316.
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Gaumont yapimevi’nden sonra Cohl Eclair yapimevine ge¢mistir. Buradan
da Amerika’ya gecmistir. Cohl canli resmin o donemdeki eksikliklerine karsin

caligsmalarini coskuyla stirdiirmiistiir.

Cohl filmlerinde elle yapilmis resim, kukla ve gercek nesneler kullanarak
dogaiistii bir diinya kurmus, akla hayale sigmayan olaylar yaratmistir. Cohl’lin
filmlerinde insanlar ucar, filler dans eder, anitlar, kuleler duygulanip ¢ocuk gibi aglar.
Cohl’in 1914 yilinda Amerika’daki son canli resmi Riizgar (Le Vent’de) ilk kez
duragan bir arka plan vardir. Canlandirma filminde diinyay1 kasip kavuran bir “riizgar”

bir dikilitas1 bir bitkiymisc¢esine biitkmektedir.

Cohl Amerika da calisirken filmlerinde, {inlii ¢izgi roman ressami1 George
Macmanus’un kahramanlarina 6zellikle, Snookum adiyla taninan ele avuca sigmaz bir
cocuga yer verdi. 1914°te Fransa’ya dondiiglinde Snookum bagka ellere gecti: Fransiz
Oncliniin 6gretilerine bagh kalan, ancak yavag yavas toplu calismalara yonelen ressamlar
da bu ¢ocuk kahramani kullanmislardir. 11k diinya savas: sirasinda Cohl, canli resimlerle
yetinmeyerek bilimsel ve egitici filmler de ¢evirmistir. 1918’de, karikatiircii Benjamin
Rabier’nin isbirligi ile, Lois Fortin’in “L’Epatant” adli ¢ocuk dergisinde yayimladigi

Usengeglerin Seriivenleri’ni (Les aventures des Pieds Nickeles) beyaz perdeye aktard:.'

Cohl Gaumont girketine bagli olarak c¢aligirken sirket iki haftada bir film
yapilmasini istiyordu. Sirketin iki haftada bir film yapilmasi isteginden dogan baski
Cohl’li baz1 kestirme yollar bulmaya itmistir. Bunlardan biride daha kisa canlandirma

kullanmak i¢in gercek cekimlere yer vermekti.

Ilk dénem canlandirma filmlerinin bilyiik bir béliimiinde goriilen gercek
cekimlere yer verilmesinin nedeni, canlandirma filmlerinin gercek ¢ekimlere gore daha
cok biitce ve daha ¢ok emek gerektirmesidir. Kimi zaman canlandirma sahnelerinin
toplam siiresi filmin siiresinin yilizde on besini ancak doldurabiliyordu. Bu yontem film

siiresini uzatmanin en kolay yollarindan biriydi.
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1.4.2 Winsor McCay

Winsor McCay iistiin yetenekli ve son derece yaratict bir gazete
karikatiiristiydi. Hem siyasi karikatiirler hem de resimli Oykiiler yaratmistir. Ayni
zamanda hizli eskizlerle seyircileri eglendiren bir Vodvil (Vaudeville) sanatcisiydi.
1911°de gosterileri icin Kiiclik Nemo (Little Nemo) adli ilk ¢izgi filmini yapmistir.
“Little Nemo” aslinda gazete i¢in yapmakta oldugu resimli oykii dizisiydi. McCay,

Little Nemo adli filmde bu ¢izgi 6ykiiniin kahramanlarmi kullanmistir.'

O donemde canlandirma alaninda c¢aligmalar yapan kisiler yaratimlariyla
ve el yetileriyle ortaya ¢ikardiklar1 degisikler nedeniyle sihirbaz gibi algilanmaktaydilar.
McCay’n filmlerinde de donemin getirdigi sihirbazlik etkilerini gérmek olasidir. Buna

ornek olarak ilk filmi Kii¢ciik Nemo gosterilebilir.

McCay’ 1n kendisini ¢agdas bir teknik adam olarak sunumu, filmlerinde
bilim adamlar ile beraber goriilme egilimi ile gliclenmektedir. Dinozor Gertie filminde
paleantolojistlerle oynadigi sahneler McCay’in yaklagimini desteklemektedir. Dinozor
Gertie ayrica ilk karakter canlandirmasi sayilmaktadir. 1914 yapimi Dinozor Gertie
filmiyle McCay’in ulastifi basartya, canlandirma diinyasinda uzun bir siire

ulagilamayacaktir.

Filmlerinde dogrudan goriinmesinin ve yapim silirecini  birebir
aciklamasinin 6nemli bir nedeni, McCay’in benmerkezci yaklasim bigimi ve
alcakgoniilli olmaya gerek duymamasindan kaynaklanmaktadir. Filmlerinin kimi
yerlerinde kendisiyle ve yaptig1 ¢alismalarla ilgili agiklayici bilgilere yer vermekteydi.
Ornegin ilk filmi olan kii¢iik Nemo’ya iliskin sdyle bir ayrintiya yer vermistir: New
York Herald’mn tiinlii karikatiiristi Winsor McCay ve onun hareket eden c¢izgi
karakterleri. McCay’in yaptig1, yaratma silirecini gosteren ve dolayisiyla yaraticisini

icinde barindiran ve bir anlamda iki ortamin kombinasyonundan olusan flag skec¢lerin

' Ozgiir, ¢ogaltilmis ders notlar1.
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icerdigi mantig1, filmlerinin geneli i¢in kullanmaktir. McCay izleyicilere canlandirma

film izlettirirken onlar i¢in ne kadar ¢ok calistiginin bilinmesini de saglar.1

McCay’n filmlerini yaptig1 donemde sinemada ara yazilarla diyaloglarin
aktarildig, izleyiciler i¢in agiklamalarinda bu yontemle yapildigr goriilmektedir. Sesi
kullanma olanag1 olmayan ve sorunlarim1 yazi ile anlatmak zorunda kalan ilk dénem
canlandirma sinemasi, kimi zaman ara yazilar yerine goOriintii ile ayni zamanda
okunabilecek konusma balonlar1 kullaniyordu. McCay’in filmlerindeki konugma
balonlar1 ise; izleyiciye Oykiiyii anlayabilmesi i¢in agiklama yapmak amaciyla

kullanilmaktaydi.

McCay’ i filmlerinde gergekgilik 6ne ¢ikmaktadir. Insanlarm, hayvanlarin,
nesnelerin formlar1 gercege yakindir. Ornegin Dinozor Gertie filminde, Gertie’nin
hareketleri sirasinda kaslarinin belli olmasi, nefes aldig sirada gégsiiniin inip kalkmasi
bu duruma 6rnektir. Sekillerin gergekeiligi, hareketlerin fizik yasalarina olan uygunlugu
ile desteklenmektedir. McCay, bir sivrisinek nasil ¢alisir filminde de yine gergeklige
bagli kalmistir. Bu filmdeki adamin ve sivrisinegin ¢izimlerinin anatomik yapiya uygun
olmasi, adamin hareketlerinin gergekligi, sahnelerdeki fotografik gercekligi aktarmak ve
gercekligi desteklemek i¢in kullanilmistir. McCay’in ¢izimlerini izleyiciler fotograf
saniyordu. Bu durum da  filmlerinin igerdigi ger¢ek¢i boyutun yogunlugunu

gostermektedir.

Winsor McCay, canlandirmay1 bir sanat olarak goren ve ortaya ¢ikartan ilk
kisidir. McCay ayrica 1918 yilinda “The Sinking of the Lusitania” y1 tamamlamistir.
Bir propaganda filmi olan “The Sinking of the Lusitania” da isledigi nefret, 6fke
temalariyla, dramatik yonii ve gergekeiligiyle oncekilerden ayrilmaktadir. 25000
cizimden olusan film o zamana kadar yapilan en uzun canlandirma filmi 6zelligini de

tasimaktadir.”

Dinozor Gertie Filmi i¢in Motograph’a verdigi bir roportaj’da McCay

sunlar1 sdylemektedir: “Dinozorlarin iskeletleri sergileniyordu ve ben de bu hayvanlari

! Samanc1 13.
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binlerce yil Once nasil goriiniiyorlarsa aynen Oyle cizmek istedim.” McCay’in bu
sozlerinden canlandirmayr gercekte c¢ekilemeyecek sahneler i¢in kullanmak istedigi
anlagilmaktadir. Filmlerinde gercek yasamda asla goriilemeyecek olaylara yer
verdiginde bile McCay bunlara gercek¢i nedenler bulmaktaydi. Dinozor Gertie filminde
bir dinozorun dans edip, numaralar yapmasi gibi gerceklikten uzak bir durum McCay’in
onu bir sirk hayvani olarak egitmesiyle gercekci bir yon kazanmaktadir. Bu anlamda
Dinozor Gertie yaraticisindan bagimsiz, ger¢ek bir hayvan olarak sunulmaktadir. Gertie

yaratilan degil, egitilen bir varliktir.

McCay’in gerceklige yakin film yapma egilimi gliniimiizdeki 3D’nin
kullanimini ¢agristirmaktadir. 3D’de kullanildig1 yere gore gerceklige yakin olma istegi
tagimaktadir. Gerek ¢izgi canlandirmada olsun gerekse {li¢ boyutlu canlandirmada olsun
gerceklige ulasmak onemli bir sorunsaldir. Ciinkii gercege yakin olan bir filmin veya
reklamin, bu herhangi bir goriintiide olabilir, daha etkili oldugu gézlenmektedir. Izleyeni
digerlerine gore daha fazla etkilemektedir. Izleyici kendisine sunulan goriintiilerde hep
bir ger¢ege yakinlik aramaktadir. Canlandirmanin, gergekte var olan bir durum ya da
bir nesneye olan yakinligi, izleyicinin canlandirmayi kendisine daha yakin gérmesini ve

daha ger¢ek¢i bulmasini saglamaktaydi.

McCay’n biitiin filmlerinde bir mantiga uygunluk s6z konusudur. Bunun
kanit1 olarak da hayvanlarin hicbir filminde konugmamasi gosterilebilir. “Ev Hayvan1”
(The Pet), “Ucan Ev” (The Flying House) filmlerinde bir kdpegin sinirsizca biiylimesi,
eve pervane takilarak ucan bir makineye doniistiiriilmesi gibi fantastik olaylar

karakterlerin gordiigii riiyalar olarak mantikli bir agiklamaya doniistiiriilmiistiir.

McCay’in filmlerinde, kendi varliginin agik bir bigimde belirginligi,
canlandirma filminin yapim siirecini agiklama egilimi, kendisini filmlerinde gizlemek
yerine dogrudan gostermesinin birer isaretidir. Yeni kesfedilmis, nelere olanak tanidigi
heniliz anlagilamanmis bir ortamla yapilmis filmlerde, film yaraticisinin ve yapim
stirecinin gosterilmesi, gdbnderme yapma amacina yonelik kasitli bir ¢caba degildir. Tam

tersine McCay’1n kisiliginin filmlerine islenmemis diisiinceler olarak yan51ma51d1r.1

! Samanci 19.
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1.4.3. Fleischer Kardesler

Avusturyali Max Fleischer, bir ¢izgi roman ressamiydi. Canli resme
1921°de basladi. Miirekkep Hokkasindan Cikma (Out of the Inkwell) adl1 dizide, siirekli
miirekkep hokkasindan c¢ikan soytar1 Koko’nun seriivenlerini anlatti. Fleischer, bu
seriivenleri anlatirken kendi mizah anlayisiyla Amerikan toplumunun sorunlarina
deginmekteydi. Amerikan toplumunun, goéziipek ve atilgan oldugu takdirde herkes bu
toplumda kendine bir yer edinebilir efsanesini elestirmekteydi. Canlandirma alaninda ilk
basarili denemelerinin ardindan Max, kardesleri Dave Fleischer, Lou Fleischer ve Charli
Fleischerla birlikte canli resim alaninda profesyonel calismalar yapmaya basladi.
Fleischer Kardesler, bundan sonra, Cohl’'un palyagoyu andiran Koko karakterini bir
yana birakarak, Bud Fisher’in “Mutt ile Jeff” ikilisini canlandirmislardir. Bu

canlandirma ¢alismalarinin ardindan da yeni diziler hazirlamuglardir.'

Fleischer’in ilk canlandirmalarinda Flas Ske¢ geleneginin etkileri
goriilmektedir. Fleischer’in asil basarisin1 yakaladigi dizisi, gemici Temel Reis
(Popeye)’dir. Temel Reis’le Fleischer’in vermek istedigi ileti aciktir. Insanm iradesini
kullanarak, her istedigine sahip olabilecegi anlatmaya calismaktadir. Popeye yani Temel

Reis toplumsal bir tutkunun simgesi olmustur.

Canlandirma alaninda yarattig1 karakterlerle Amerikan toplumunun yasami
algilay1s bigimini elestiren Fleischer’in baska bir kahramani ise Betty Boop’tur. Diinya
capinda taninan Betty Boop karakteriyle de donemin sinema oyuncularina bir gonderme
yapilmaktaydi. Betty, o yillarda Hollywood sinemasinin yarattig1 cinsellik sacan

“yildizlarin” bir gdstergesiydi.

Max Fleischer canlandirmada elle ¢izim sonucu olusan hatalari,
olumsuzluklar1 en aza indirecek ve gercek yasamdaki hareketleri birebir canlandirma
ortamina aktaracak bir makine yaratma diigiincesi dogrultusunda g¢alismalar yapmaya

basladi. Daha sonra bu diisiincesini Hareket Takibi (Rotoskop) adin1 alan patentli bir

"Arkin Sinema Ansiklopedisi 318.
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calismayla gercege doniistiirmiistiir. Makinenin calisma ilkesi sOyleydi: Bir kamera
gercek olarak cekilmis bir goriintiiyli 151kl1 bir yiizey {lizerine yansitir ve ¢izerde bu
goriiniimil 151kl masanin iizerine yapistirdig1 bir kagida kopyalardi. Dogal olarak tiim bu
stire¢ kare kare bir gelisim izlemekteydi. Boylelikle gercekte cekilmis bir goriintii
canlandirma ortamina aktarilmis olurdu ve tam anlamiyla gercek¢i bir goriiniim
saglanmaktaydi. Artik canlandirma karakterler de gercek karakterler gibi hareket
edebileceklerdi. '

Fleischer, kahramanlarina kendi yazgilarini belirleme hakkini da vermistir.
Kahramanlar1 da bu durumun sonucunda daha 6zgiir hareket etmektedirler. Ornegin
Koko’nun Kontrol Kulesi adli canlandirmada, Koko diinya etrafinda dolanirken, Diinya
Kontrol Kulesini gorlip, kulenin igine girmektedir. Burada kontrol diigmeleriyle
oynayarak hava kosullarini, mevsimleri degistirmektedir. Kar, yagmur yagmasini

saglayarak, gece giindiiz olusumunu belirleyerek karisiklik yaratmaktadir.

Canlandirma alaninin gelisimine Onemli katkilar yapan ve alandaki
yenilikleri yakindan izleyen Fleischer, sinemada ses 6gesinin dnemini basindan beri
kavramistir. Fleischer yaptigi calismalarda sesi de kullanarak daha gergek¢i yapimlar
ortaya ¢ikarmaya ¢alismaktaydi. Fleischer canlandirmay1 ve gergek goriintiiyli bir arada
kullanmaktaydi. Bu nedenle gerceklestirdigi canlandirmalarin  konular1  diger

canlandirmacilara gore daha ¢ok iizerinde diisliniilmiis ve detaylandirilmistir.

1.4.4. Walt Disney

Walt Disney canlandirma alaninda akla ilk gelen adlardan biridir. Genel
izleyici kitlesi i¢in canlandirma filmi adeta Disney’le 6zdeslesmistir. Aslinda Disney
cizerlikle ilgilenmez onun isi yapimcilik ve girisimciliktir. Ancak izleyici onu bu sekilde
algilamistir. Disney kendi yaklasimiyla canlandirma diinyasini uzun siire egemenligi
altinda tutmustur. Bu durum Disney’in kisa bir siire i¢inde olusturdugu belirgin tarzla

ac¢iklanmaktadir.

! Samanci 25.
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Disney canlandirmayla ilgili fikirlerini soyle aciklamaktadir: “1920°de
Kansas City’de karikatiirist olarak ¢alisirken ¢izgi filmle ilk kez ilgilenmeye basladim.
O zamandan beri de biiyiilemistir bu sanat beni. ‘Iste yepyeni bir anlatim araci, sinirsiz
bir 0ykil anlatma olanagi’! demistim kendi kendime. Pek cok tip yaratmis ve onlara
kisilik vermistim. Simdi bunlara enerji ve hareket katmak, onlar1 canlandirmak olanagi
citkmistt karsima. Bu tiplerin en iinliisi Mickey Mouse oldu. Onun ¢ok sevilmesi,
stiidyomuzun taninmasina ve sevilmesine yol act1. ilerledik, yeni fikirler gelistirdik. Bu
sanatta yeni ufuklar kesfettik. Yalniz karikatiir tiplerinin bagindan ge¢en komik olaylari
canlandirma araci degil, yasam ve hareketi resim sanatina sokan bir aractydr da

animasyon.”!

1901 yilinda dogan Disney’in yaraticiligini ve diis diinyasini ¢ocukluk
yillarinin gectigi bir ¢iftlikteki gozlemleri yonlendirmistir. Canlandirma alaninda gelir
elde etme denemeleri ilk donemlerde basarili degilse de daha sonra bu alanda biiyiik

basarilar elde etmistir.”

Disney kiiciik bir reklam sirketine girerek canlandirma yapmaya
baslamistir. Disney de tipki Cohl ve Fleischer gibi ekonomik sorunlarini ¢dzmek igin
gercek ¢ekimlerle animasyonu bir arada kullanmay1 denemistir. ilk isi, Alice Canli
Resim Diinyasinda (Alice in Cartoonland) adli dizidir. Bu dizide gercek bir kisi
canlandirma diinyasi i¢inde yer almaktadir. Disney “Alice” komedi serilerinden sonra,

Fleischer Stiidyosu ile bas edebilecek seviyeye ulasmistir.

1928’de Disney ilk sesli canlandirmada yeni bir kahramani, Mickey
Mouse’u kullandi. Disney Pat Sullivan’in Kedi Felix’iyle rekabet etmek zorunda
kalinca, yaninda c¢alisgan Ub Iverks’in yardimiyla Mickey Mouse’u yaratti. Miki Fare
Oonce Mortimer adiyla tanindi, sonra kendine 6zgii bir kisilik, bir sevimlilik kazaninca,
diirist ve iyimser tutumuyla orta halli Amerikan yurttasini simgeleyince, diinyanin
tanidig1 Mickey Mouse oldu. Ub Iverks ve Disney elbirligi ile Miki Fare’nin ¢evresinde

donen, seriivenlerine karisan diger arkadaslarini da ¢izdiler: Miki’nin nisanlist Minnie,

! Demet Deger Inang, “Art Stevens Anlatiyor”, Sanat Olay1 Agustos. 1981: 33.
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tembel ve uyusuk kopek Goofy, koti kedi Big Pete, at Horace ve sevgilisi inek
Clarabelle, kurnaz kopek Pluto ve 6zellikle Donal Dock .

Robert Benayoun’a gore Micky Mouse yeni diizen’in firsatciligini
simgelemektedir. Gergekte Disney, faresine, insana benzer bir bigim, duygu, davranig
yuklemistir. Mickey Mouse’un yanina kendi diinyasindan, yaraticiligindan ¢ikan baska
hayvanlar (atlar, filler) katarak sokaktaki adamin duygularini, gizli tutkularini, biitlin
diinyay1 etkileyebilecek bicimde yansitmistir. Micky Mouse ile arkadaslarinin
seriivenleri, insanlarin diinyalarina erismeyi amaglamakla birlikte, diigsel boyutlari olan

bir hayvanlar diinyasim i¢inde barmdirtyordu.'

Micky Mouse’un ilk sesli filmi olan Miki Kaptan (Steamboat Willie)
1928’de piyasaya c¢ikti. Bu ilk canli sesli filmin eslemesi, kurgusu uzun ugraslar
gerektirdi. Bu filmin iglemleri sirasinda yapilan yanlishiklar da bir giildiirii 6gesi olarak

kullanilmaya ¢alisilmistir.

Ariel Dorfman, Emperyalist Kiiltiir Sanayi ve W.Disney isimli kitabinda
Disney’le ile ilgili sunlart belirtir: “Disney sirketinin en popiiler ¢izgilerinde Varyemez
Vakvak Amca, Donald, {i¢ sevimli ye§en, Daisy ve Sansibol’dan kurulu iyiler
kadrosunun eglenceli maceralarin1 okuruz. Vakvak bu maceralarin hepsinde servetini
biraz daha arttiracaktir. Sansibol, tanrinin ona bahsettigi sanst sayesinde elini
kipirdatmadan siirdiiriir hayatini. Saf ve temiz Donald ise amcasinin her tiirlii igin
yukiinii sirtlasa bile — zeka, yetenek ve kara talihi nedeniyle — yoksul kalmaya
mahkumdur. O her zaman amcasina el acacaktir. Kapitalist ahlak mizah yoluyla

sevimlilestirilip, toplumsal esitsizlik kolaylikla mesrulastirilmistir bu hikayelerle.”

! Arkin Sinema Ansiklopedisi 319 — 320.
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Fatessed thes UNITED ARTISTS

R 13: Disney’in ilk kahramanlarindan Mickey Mouse

Dorfman yapitinda, Disney kahramanlarmin kisilik 6zelliklerinden yola
cikarak izleyicilere ulastirilmak istenen iletilerin derinlemesine bir ¢oziimlemesini

yapmaktadir.

Disney kendi diinyasini simgeledigi ger¢ek bir diinyayr bir “erdemlilik
cenneti” olarak gosterir. Disney’in diinyasi erdemliligin, namuslulugun, zekanin ve
servetin siirekli olarak gelip gittigi bir cennettir. Ancak bu cennet kusursuz da degildir.
Kimi hainler, kétiiler, ve hirsizlar da vardir. Boyle tipler siirekli olarak diizeni tehdit
ederler. Ancak siirekli olarak da yenilmeye de mahkumdurlar. Bu cennette yalnizca
tikketim vardir. Herkes bir tiiketim yarigindadir. Ancak yarist hep Varyemez gibi servet
sahipleri kazanmaktadir. Kazanmalarinin nedeni zengin olmalar1 degil, erdemli

1
olmalarndir.

Disney’in canlandirmalart gergekgilige yakindir. Bunun igin, derinlik
duygusu son noktaya kadar zorlanmis, c¢izilen karakterlerin belirli bir agirlik merkezi
olusturulmus, ¢izgilerin hareketlerinin fizik yasalarina uygunlugu saglanmis, nesnelerin
gercek sekilleri en diisiik diizeyde abartilarak c¢izilmistir. Disney canlandirmalarinin
gergege daha yakin olmasi i¢in derinlik ve hareketlerin yumusakligina ¢ok onem
vermekteydi. Renk unsurunun da devreye girmesi Disney’in yapimlarinin daha gergekei
olmasini sagladi. Disney canlandirmalarinda 6nce suluboya ardindan da yagli boya
kullandi. Yagli boya kullanilmast resimlerde derinligin gercgeklestirilmesi igin
kacinilmaz goziikmekteydi. Yagliboya ile yapilan resimler elle dokunulacak kadar

gerceklik hissi veriyordu. Yagliboyayr diger tiirlerden ayiran en onemli 6zellik;

! Egitim — Ogretim, “Kiiltiir Emperyalizminin Sevimli Ajan1: Walt Disney,” ...-Ve Sinema Mart. 1989: 22-23.
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nesnelerin dokunabilirligini, dokusunu, parlakligini ve katiligini yansitabilmedeki
iistinligidir.' Disney yapimlar gerceklige daha da yaklasmaya calismaktaydi. Bu
nedenle cizimlerdeki gerceklik duygusunu giiclendirmek amaciyla iki boyutlu olan
cizimlerde ii¢ boyutluluk duygusu yakalanmaya calisiimaktaydi. Bu sorunu asmak i¢in
cok katmanli bir kamera gelistirildi. “Bu kamera, iist iiste ancak aralikli olarak seffaf
tabakalar iizerine ¢izilmis arka planm1 ve on plani, tam bir derinlik yanilsamasi

yaratabilecek sekilde ayn1 anda goriintiileyebilecekti.”

Gergeklige ulasma konusunda iyi bir yol kateden Disney, hareket analizi
icin de rotoskopu devreye sokmustur. Disney Stiidyosu’nun ilk uzun metrajli filmi
Pamuk Prenses ve Yedi Ciiceler (Snow White and Seven Dwarfs)’da bu yontem
kullanilmistir. Once canli oyuncular filme alinmistir. Oyuncular, canlandirmacilarin
istekleri  dogrultusunda  oynatilmiglardir.  Yapilan c¢ekimler daha sonrada
canlandirmacilara referans olmasi icin fotograf karesi haline getirilmistir.
Canlandirmacilar oyuncularin hareketlerini direkt olarak ¢izimlerine
kopyalamamislardir. Ciinkii filmin rotoskopla yapilmayan diger kisimlari ile uyumlu

olmas1 gerekmekteydi.

Disney canlandirma alaninda yaptig1 ¢alismalarina iliskin sOyle
demektedir: “Ilerleyen yillar sanatimizi ve teknigimizi gelistirmek igin yaptigimiz
stirekli arastirmalarla gecti. Her filmde ancak ‘deneme — yanilma’ yontemiyle
coziilebilecek yeni sorunlar ¢ikiyordu karsimiza. Pek ¢ok yanliglarimiz
basarisizliklarimiz oldu, ama dgrendik. Inantyorum ki 6grendikce yapitlarimizin kalitesi
yiikseldi. Ve boyle bir noktaya geldik ki, artik animasyona rahatlikla yasayan, hareket

eden resim sanat1 diyebiliriz.”

Bu anlatimlarina gore Disney’in canlandirmayla; yasayan ve hareket edeni,

yasamin i¢inden bir seyler anlatmak amacini tastyani ve gercege yakin olan1 yakalamaya

! John Berger, Gorme Bigimleri. (istanbul: Metis Yayimlari, 1995) 88.

2 Samanci 42.

? {nang 33.
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calistigr anlasilmaktadir. Bu diislincelerini, amaglarini gerceklestirmek i¢in Disney’in
siirekli ¢alistigini, her yeni filmde yeni denemeler yaptiginit ve o denemeler sonucunda

da yeni bilgiler 6grendigini gérmekteyiz.

Disney canlandirma alaninda birgok konuda oncii olmustur. Ilk sesli
canlandirma filmi, ilk tam renkli canlandirma filmi, ilk uzun metraj konulu canlandirma
filmi bunlardan bazilarina 6rnektir. Bugiin kullanilmakta olan canlandirma filmi
prosediiriiniin temeli Disney tarafindan atilmistir. Ornegin filmden énce storyboard’un
hazirlanmasina da Disney doneminde baglanmistir. Filmlerdeki ¢izim ve oyunculuk
kalitesini yiikseltmek i¢in stiidyo i¢inde resim dersleri verdirmek, pandomim, oyunculuk

ve hareket ¢alismalar1 yaptirmak yine Walt Disney’in fikridir.'

Bambi (1942) filminde hayvanlarin sekillerinin, anatomilerinin dogru
cizilebilmesi i¢in film stiidyolarinda geyik, tavsan, at gibi hayvanlar beslenmistir. Bu
filmle Disney’in gercekligi yakalamak i¢in ne kadar caba verdigi daha cok ortaya
cikmigtir. Hayvan fotograflariyla dolu kitaplar olusturularak birgok model
hazirlanmistir. Gergege uygunluk i¢in bir baska gereksinim ise; karakterlerin yercekimi
varmig gibi hareket etmeleriydi. Ornegin izleyicilere gergeklik duygusunu giiglii bir
bicimde verebilmek amaciyla, canlandirma filmindeki karakterler suyun altindaysa,
suyun kaldirma kuvvetinin hesaplanarak, karakterlerin kosullara uygun hareket etmeleri

saglanmaktaydi.

R 14: Pamuk Prenses ve Yedi Ciiceler

Cizgisel anlamda elde edilen birebirlik oyunculukla da pekistirilmistir.

Ornegin Bambi filminde karakterlerin verdikleri tepkiler gergek yasamdaki gibi

" Tahsin Ozgiir, “Vakvak Go Home,” ...Ve Sinema Mart. 1989: 25.
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abartidan wuzaktir. Disney canlandirma ortaminda yeni bir oyunculuk anlayist
gelistirmez. Bunun yerine sinemada kabul gormiis dramatik oyunculuk anlayiginm

kullanir.

“Cilgin Senfoniler” dizisinin 1933’te ¢evrilen Ug Kiiciik Domuz’u 1930’lu
yillarda Amerika’da yasanan olumsuzluklara gondermeler yapmaktadir. Bu film
Amerika’nin ekonomik bunalimin etkisinde oldugu yillarda kiiciik domuz Jimmy’nin
Oykiisiinii anlatmaktadir. Jimmy beceriksiz ve tembel iki kardesinin yardimiyla hain
kurt’tan korunmak i¢in samandan bir ev yaparak, saldirilara gogiis gerer ve direnir.
Canlandirma filminin sonunda da diismanin1 yenilgiye ugratmaktadir. Film
Amerika’daki olumsuz durumu yansitmakta, yurttaglari iyimserlikle yeni bir gelecek

kurmaya ¢agirmaktadir.'

O donemlerde canlandirma sektorii ister istemez masallardan alinti
yapmaktaydi. Disney’de ilk uzun metraj filmini hazirlarken masallarin fantastik
diinyasindan yararlanmaktaydi. Pamuk Prenses ve Yedi Ciiceler, Grim Kardeslerin iinlii
masalini adim adim izlemez. Ancak ¢ok iyi bilinen bir masali ve malzemeyi kullanir.
Disney’in bu ilk uzun canlandirmasi biitiin diinyada olaganiistii bir basar1 kazanmistir.
Disney bu basariy1 da filmdeki sevimli ve ¢arpici kahramanlari yedi cilicelere borgludur.
Ayrica bu filmde Disney ¢ok diizlem alicisimi da tam anlamiyla kullanmistir. Bu
kamerayla canlandirmalarda perspektif daha iyi gerceklestirilmistir. Canlandirilan tipler,
perspektif kurallarina uygun bigimde, dekorun derinliginde hareket ediyorlardi. Cok

diizlem alicis1 goriintiilere eksiksiz bir {i¢ boyutluluk duygusu kazandirmistir.

Disney daha sonraki yillarda yaptig1 filmlerinde, Pamuk Prenses ve Yedi
Ciiceler filmdeki basar1 kazanmasinin nedeni olan ana karakterin yaninda etkileyici yan
karakter kullanma teknigine yer vermistir. Bunlara 6rnek olarak: Kiil Kedisi 1950,

(Cinderella) ile Uyuyan Giizel 1959, (Sleaping Beauty) gosterilebilir.

1929 yapim Iskelet Dansi (The Skeleton Dance) Cilgin Senfoniler

dizisinin bir par¢asiydi. Bu filmde mezarliklarindan ¢ikan iskeletler el ele verip canli bir

' Arkin Sinema Ansiklopedisi 321.
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miizige ayak uydurarak ¢ilginca dans ediyorlard. Iskelet dans1 ayn1 zamanda yeni bir

tiirlin ilk 6rnegiydi. Bu tiir, miizik ile goriintliniin baglantisin1 igermekteydi.

R 15: iskelet Dansi

Pamuk Prenses ve Yedi Ciiceler’den sonra Disney yeni uyarlamalar
denemistir. Bu uyarlamalar arasinda basarisiz olanlar olmustur. 1940 yapimi Pinokyo
(Pinocchio) Pamuk Prenses ve Yedi Ciicelerin basarisim1 yakalayamamistir. Bu Italyan
masali Amerikanlastirmaya calisilinca dykiiniin yapis1 bozulmus, dykii; anlatim giiciinii

ve 0zglinliiglinii yitirmistir. Sonugta caligsma basarisiz olmustur.

1940 yilinda Walt Disney, Fantasia adli filmi yaptiginda amaci
canlandirmayla miizigi, yaratici ve artistik bir sekilde birlestirmeyi basarabilmekti.
Ancak film o yillarda gosterime girdiginde seyirciler ve elestirmenler tarafindan

begenilmemistir.'

Fantasia, sese iiclincli boyut 6zelligi veren ¢ok yollu seslendirme gibi yeni
buluslarin da kullanildig: bir filmdir. Disney’in, diis havasi i¢inde birkac iinli miizik
parcasinin canlandirma yoluyla gorsel agidan komik bir bi¢imde yorumlama istegi,
tutucu klasik miizik ve film elestirmenleri tarafindan tepkiyle karsilanmistir.
Elestirmenler tarafindan gerektigi gibi anlasilamayan bu yapimlarla ilgili olumsuz
elestiriler yapilmistir. Bu filmin senaryosu Disney Stiidyosu tarafindan yazildigindan
gorsel biceme uygun gergekei bir bicimde kaleme alinmistir. Amerika’da tutulmayan bu
film Avrupa pazarina da c¢ikamayinca Disney, ekonomik agidan biiylik kayiplara
ugramistir. Disney’in ekonomik anlamdaki sikintilarindan kurtulmaya calistigi bu

donemde Amerika Birlesik Devletleri'nin ikinci Diinya Savasma girmesi, Disney

! http://www.sinemafanatik.com/eskifilmler2/fantasia2000.html
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Stiidyolari’nda ordu icin canlandirma filmleri yapilarak ekonomik sorunlara ¢oziim

bulunmaya ¢alisilmasina neden olmustur.'

Canlandirma stiidyolar1 savag donemlerinde ordu icin filmler yapilmistir.
Bu, o donemin i¢inde bulundugu kosullarin bir geregidir. Stiidyolar ayakta kalabilmek
icin bir yerde zorunluluktan bu tiir filmler yapiyorlardi. Ordu igin g¢evrilen filmler
arasinda, Hava Kuvvetleriyle Zafer,1943 (Victory Through Air Power), Yeni Ruh, 1942
(The New Spirit), Fiihrer’in Yiizii, 1942 (The Fuhrer’s Face), Oliim Egitimi (Education
Of Death) filmleri vardir.

Disney, Renkli Mucizeler, 1944 (The Three Caballeros)’de canlandirma
kahramanlarin1 ger¢ek insanlarin arasina sokmustur. Bu ilgi ¢ekici bir yontemdi. Bu
denemede gercek kahramanlar canlandirilmis kahramanlara gore daha fazla One
cikmigtir. Bu filmde gergek kahramanlar canlandirma kahramanlar karsisinda silik bir

duruma diismiislerdi. Bu da filmde bir dengesizlige neden olmustur.

Disney yirmi y1l sonra Gokten inen Melek, 1965 (Mary Poppins) filminde
de aymi yontemi kullanacaktir. Ancak bu kez gergek karakterlerle canlandirma
karakterlerin yan yana gelmesi Oykiiniin yapisina uygun diismekteydi. Ayrica gercek
karakterlerle canlandirma karakterlerin film icindeki rol dagilimlari da dengeli bir
bigimde gerceklesmisti. Ikinci Diinya savasmin bitiminden sonra “Renkli Besteler”,
1946 (Make Mine Music), “Dost Ozlemi”, 1946 (Song Of The South) gibi filmlerle,
Disney Stiidyolarin1 yeniden canlanmustir. Yine bu filmlerde gercek diinya ile ¢izgi

diinya i¢ ice gecmis durumdaydi.

1951 yilinda yapilan ve Lewis Carroll’un diis giicii ile yeni bir gergeklik
yarattig1 “Alice Harikalar Diyarinda” (Alice in Wonderland) basarili olamamustir.
Clinkii ne Lewis Carroll’un dykiislinlin sundugu essiz atmosferi yaratilabilmistir ne de,
bir — iki sahne diginda — Disney’in genel kalitesini yakalanabilmistir. Disney’in Alice in
Wonderland diisiincesi ile yillarca sliren ugrasina karsin, Carrol’un zekice olusturdugu

gorsel mizahin, gorsel imgelere doniistiiriilmesi zorlu bir calismay: gerektirmekteydi.?

! Hiinerli 27.
2 Samanci 50.
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Disney ve yardimcilarinin biiyiik bir coskuyla masal diinyasina sarilmasi
Disney’in 20. ylizyilin “Ezop’u” bi¢cimde tanimlanmasini saglamistir. Ancak artik
Disney filmlerinde tehlikeli bir tekdiizelik ve standartlasma goriilmeye baslanmisti. Bu
durumun ayirdina varan Disney, bi¢im degistirmeyi denemistir. Boylece 1953°te
oldukga kisitli olanaklarla Toot, Whistle, Samata (Plunk and Boom) yapildi. Bu filmde,
resimler sanki iki boyutlu bir evrende hareket ediyor gibiydiler. Sonugta saglam mizahi
etkiler saglamakla birlikte, yer yer fazla “aydin isi” bir ¢alisma ortaya ¢ikmisti. Disney
bu yenilenme sonunda izleyicisinin kendisinden bu tiir denemeler beklemedigini
anlamistir. Disney’in izleyicileri ondan ve yardimcilarindan yillardan beri siirdiirdiikleri

cizgiden ayrilmamalarini, insanlar1 andiran yer yer onlar1 simgeleyen hayvanlar

diinyasindan kopmamalarini beklemistir.'

Disney 1958’de “Uyuyan Giizel” (The Sleeping Beauty)’i yapar. Bu
yapimin ardindan Disney, “101 Dalmagyali” 1961 (One Hundred and One Dalmatians)
filmiyle yeniden hayvan filmlerine donmiistiir. Bu filmle Disney kendi bi¢imini

korudugunu ondan higbir sey kaybetmedigini gostermistir.

Walt Disney ardinda gercek bir goriintii imparatorlugu birakarak 1966
Kasimin’da dlmiistiir. Disney’in dliimiinden sonra Walt Disney Productions yapimevi
belgesel filmlere yonelerek calismalarint siirdiiriir. Disney’in 6liimii kurmus oldugu
diizeni etkileyip bozmamistir. Yapimevi, Disney’in yaratmis oldugu kaliplara tutunarak

yeni yapimlar liretmeye devam etmistir.

Yapimevi 1970’teki “Aristokratlar” (The Aristocrats) adli filminde bir
kedinin dykiisiinii anlatilmaktaydi. Bu filmde yine Disney 6lmemis gibi onun ilkelerine
bagl kalinarak gerceklestirilmistir. Disney yapimevi Disney’in 6liimiinden bu giline yine

Disney’in ilk basta koydugu ilkelere bagl kalarak calismalarini siirdiirmektedir.

Disney yapimevi daha sonra “Deniz Kiz1” (The Little Mermaid), “Giizel ve
Cirkin”, 1991 (The Beauty and Beast), “Roger Rabbit’i Kim Kag¢irdi?” (Who Framed
Rabbit?), “Aslan Kral”, 1994 (The Lion King) gibi filmler yapmistir. Aslan Kral filmi,

' Arkin Sinema Ansiklopedisi 323.
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canlandirma ortaminin sinemanin estetigine bagimliligin en iist diizeyinde bir yapimdir.

Filmde belgesel tiiriiniin temel estetik degerleri de kullanilmstir.

R 16: Aslan Kral

Aslan Kral’da kameraya dogru kostugu izlenimi yaratilan hayvanlarin
gorsel estetigi, teknik dayanagini telefoto lensin kullanildigi iddiasindan almistir. Bu
kosma eylemiyle kameraya dogru ucusan ve ortaligi bulandiran toz bulutlar1 da bir
kameranin varligina isaret etmektedir. Hayvanlarin formlar1 siluet olarak goriinmesine
yol acacak denli uzak bir mesafeye konumlandirilmigtir. Boylece bir kamera bulundugu
izlenimi yaratilmistir. Aslan Kral’in  animatorleri  hayvanlarin  vahsi  doga
belgesellerindeki goriintiilerini temel alarak filmi yapmislardir. Doga belgesellerinde
goriilen lens parildamasi efektinden bu filmde de yararlanilmistir. Bu da, hayvanlarin
anatomik olarak gercekei cizimlerine ek olarak gercekeiligi vurgulamak icin bir
canlandirma filminde goriilmeyecek olan lens parildamasina da yer verildigini

gostermektedir.!

Walt Disney’in  donemini inceledigimizde, canlandirma alanindaki
biricikligi ve egemenligi net bir bicimde anlagilmaktadir. Disney, belgesellerle ya da
gercek cekim filmlerle yarisircasina gercekei filmler yapmustir. Gergekeilige bu kadar

O6nem vermesinin temelinde, inandiric1 yapimlar tiretme kaygist yatmaktadir.

1931-1969 yillar1 arasinda toplam 35 Oscar kazanan ¢izgi filmin devi Walt
Disney’in , Disney film stiidyosu bundan sonraki yillarda da basarili c¢alismalariyla

bir¢ok ddiil almistir.

' Samanc1 52.
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Bugiin Disney yalnizca filmleriyle degil, diinyanin dort bir tarafina
yayllmis eglence yerleri olan Disneyland’larla da aramizdadir. Artik giinlimiizde bir
Disney filmi piyasaya girdiginde kendi sektoriinii de beraberinde olusturmaktadir.
Kalemliklerden, sirt cantalarina, kitaplara, defterlere, Disneyland’lara kadar bir ¢ok
alanda Disney Triinlerini gormek olasidir. Disneyland’lardaki bu devasal ekonomik
sektore kars1 kimi zaman iilkeler tepki de gostermislerdir. Fransa’da agilan Disneylanda.
Fransiz’lar, Amerikan kiiltiirinlin Avrupa’y1 da etkisi altina aldigin1 diistinerek protesto
etmislerdir. Ancak Amerikan kiiltiirel yagaminin unsurlarini da tasisa da ve bu
ozelliginden dolay: elestirilerle, tepkilerle karsilagsa da Disney yapimlar1 ve Disney’in

yan iirtinleri tiim diinyaya yayilmstir.

1.4.5. Norman McLaren

“Canlandirma hareket eden ¢izimler degil, cizilenlerin hareketi sanatidir.
Her iki kare arasinda ne oldugu, karenin iizerinde ne oldugundan ¢ok daha onemlidir.
Bu yilizden canlandirma, kareler arasinda (yer alan) goériinmeyen araliklar olusturma
sanatidir.” ifadesiyle canlandirma sinemas1 hakkindaki goriislerini agiklayan Norman
McLaren, canlandirma sinemasinin ve deneysel sinemanin en 6nemli adlarindan biridir.
McLaren’in c¢alismalari bu nedenle soyuttur. Harekete getirilmis bir dizi resimden,
bi¢imden olusmaktadirlar. McLaren her ne kadar kendi alaninda tekse de calismalari

deneysel diizeyde kalmay1p basl basina bir tiir olusturmaktadur.'

McLaren kamera kullanmadan ilging bir yontemle resimlerini direk olarak
filmin {lizerine ¢izmistir. Bu yontem ilk olarak gerceklestirilmemisti. Daha Onceleri
Melies’de filmlerini elle boyamisti. Ancak McLaren daha da ileri giderek biitiin
filmlerini hi¢ kamera kullanmaksizin bastan sona film seridi {izerine ¢izerek
olusturmustur. McLaren filmlerinin miiziklerini de yine hicbir miizik araci

kullanmaksizin ayni1 sekilde film seridini kaziyarak gerceklestirmistir.

McLaren’in “canlandirma hareket eden ¢izimler degil, ¢izilenlerin hareketi

sanatidir” gorilisiine bagl olarak yaptigi ¢calismalarda diisiindiiklerini soyut bir bi¢imde

! Hiinerli 32-33.
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aktarmistir. Iskog¢ asilli Kanadali McLaren canlandirmada her tiirli denemeye

girismistir. Filmlerinde en ince ayrintilar1 bile islemistir.

Bu olaganiistii canlandirmacinin uyguladigr ¢esitli teknik yoOntemleri
siralamak, onlar1 agiklamak olasi degildir. McLaren 1947°de Gri Pili¢ (La Poulette
Grise)’i ¢evirdi. Sanatci1 bu filmde beyaz bir karton iizerine ayrilan, birlesen, i¢ ige giren
resimler ¢cizmekte, cok taninmis iki sarkiy1 kullanmaktaydi. On yil sonra McLaren Kara
Tavuk, 1957 (La merle)’ta pastel renklerle yaptig1 resimleri harekete gegirecekti. Bir yil
onceki Ritmik, 1956 (Ryhmetic) adli filmindeyse; oynayan, bigim degistiren, ¢ogalan
sayilarla ugrasmistt. McLaren,” Komsular” 1952 (Neighbours) ile “Bir Iskemlenin
Oykiisii”, 1957 (A Chairy Tale) adli filmlerinde tek goriintiili gevrim teknigini
kullanarak resim ya da gergek insanlari, kukla gibi canlandirma teknikleriyle hareket
ettirmistir. McLaren, bir ¢cok filmi arasinda en bilenenlerden biri olan Neighbours’da;
insanlarin saskin, a¢gdzlii, hirsli hallerinin dykisiinii anlatmistir.' Tek goriintiilii cevrim
teknigi canlandirma sinemasinda resimlere bir siireklilik, bir akicilik, yumusaklik
kazandirmistir. Bu teknik, gercek kisilerde kullanildiginda, 6zellikle siddet anlarinda

giiliing mekanik sonuglar vermekteydi.”

McLaren, filmlerinin ¢ogunu kamerasiz, senaryosuz ve ses kaydi
olmaksizin yapmustir. Yani endiistri dis1 filmler yapmustir. Sinemanin hem en zayif hem
de en etkin yOniinii, endiistriyel yoniinii yoksaymistir. Kamera ile yaptig1 filmlerinde de
nesnelerin devinimi ile ilgilenmeye devam etmis ve {i¢ boyutlu goriintii iizerinde

caligmistir.’

Bir Iskemlenin Oykiisii’nde McLaren, bir adamla bir iskemlenin savasimini
gergekiistiicii bir dille anlatmaktadir. Oykiide; adam iskemleye oturmak ister iskemle
siirekli ondan kacar, adamla alay eder. Filmin sonunda adam iskemle sekline girer.
McLaren’m tek goriintiilii ¢evrim teknigini kullandig1 filmlerin arsmna “ikili Adam”,

1968 (Pas de Deux) ve “Senkromi” (Synchromie) adli filmlerini de eklemek olasidir.

! Tahsin Ozgiir, Animation Notes. (Ankara: Bilkent Universitesi, 1994) 91.

2 Arkin Sinema Ansiklopedisi 328-329.

*Hasan Aydin, “Kamerasiz, Senaryosuz Sinema: Norman McLaren,” ...Ve Sinema Mart. 1989: 29.
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Norman McLaren 1941 yilinda “Kanada Ulusal Film Dairesi” (National
Film Board of Canada)’nin canlandirma boliimiiniin basina getirilmistir. 1949 yilinda
Unesco’nun ¢agrisina uyarak film, resim, grafik caligmalarla 6gretim sorununa katkida
bulunmak i¢in Cin’e gitmistir. Dort yil sonra McLaren ayni1 konulardaki ¢alismalar i¢in

Hindistan’a gitmistir. McLaren’in egittigi kisilere ve yardimcilarina genis 6zgiirliikler

tanimistir. Disney’de oldugu gibi onlar1 kendi egemenliginde tutmamastir.

National Film Board of Canada verimli bir okul olmustur. Burada
gerceklestirilen c¢alismalarda hicbir zaman genis bir izleyici kitlesi distiniilerek
yapilmamistir. Her zaman yapilan calismalar degisik diisiincelere uymaktadir. Bu
okuldan yetisen sanatgilar arasinda, Dunning, Colin Low, Jim McCay, Grant Munro,
Robert Verral, Jean Paul Munro, Sidney Goldsmith, Rene Jodoin, Jean Paul Ladouceur,
Norman Gregoric, Barrie Nelson, Hugh Foulds gibi sanat¢ilar bulunmaktadir. Bu
sanat¢ilar canlandirmanin sundugu tiim olanaklar1 uygulamislardir. Konularini,

kahramanlarini grafik bir sekilde ele almislardir.

1.4.6. Diger ABD Yapimevleri (UPA, Terrytoons, WB)

Disney Stiidyosundan bircok animatdr yetismistir. Bu animatorler
arasindan Disney stiidyosundan ayrilip, diger baska film yapim sirketlerine gecenler de
olmustur. Bu durum; animatorler bir direnis sonucu Disney Stiidyosu’ndan
ayrilmasindan kaynaklanmaktadir. Uzun ugraslar sonucunda ortaya ¢ikan filmlerden en
biiylik pay1 Disney almaktaydi. Filmlerin sonunda ise; yalnizca Disney’in ad1 yaziyordu.
Yani Disney tam anlamiyla kendi stiidyosunun hiikiimraniydi. 1941 yilinda Disney
stiidyosundaki animatdrler bu durum karsisinda grev yapmislardir. Disney’de grevin
onderi saydigi Bosustow’u kovmasiyla Bosustow, yanina arkadaslarini alarak Disney
Stiidyosu’ndan ayrilmistir. Bosustow ve arkadaslar1 boylece UPA (United Productions
of America) adinda yeni bir canlandirma ekibi kurmuslardir. Bu yeni olusumun basina
ise, Bosustow ge¢mistir. Bosustow, Disney Stiidyolarinda oldugu gibi diger animator
arkadaslarina kurallar koymamustir. Onlar1 yaratimlarinda olabildigince &zglr
birakmistir. Bunun sonucunda ortaya c¢ikan filmlerin kimileri ¢agdas karikatiir

anlayisina, kimileri ise izlenimci resimlere benzemekteydi.
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Disney Stiidyolari’ndan ayrilan animatorlerin degisik bakis agilari, farkl
goriisleri birbiriyle etkilesim i¢indeydi. Bu nedenle de yapimlarda ortaya daha katmanl
bir canlandirma estetigi ¢ikmistir. Disney’in gercekei yonelimi karsisinda bu donemdeki
diger canlandirmacilar daha basit dekorlar kullanarak, gerceklikten uzak, fizik
kurallarin1 alt iist eden (Disney fizik kurallarina bagliydi), kimi zaman siddet igeren

canlandirmalar gergeklestirmistirler.

Tepkisel siire¢ olarak adlandirabilecegimiz bu donemde canlandirmacilar,
altyapilarim1 canlandirma sektoriinde bir okul gibi isleyen Disney Stiidyosu’nda
olusturmuslardir. Bdyle bir egitim siirecinden ge¢cmek, tepkisel siireci olusturan
canlandirmacilarin karsisinda duracaklar1 seyin ne oldugunu iyi bilmelerini saglamistir.
Bu canlandirmacilar kendi estetik degerlerini Disney’in yapmadigin1 yapmak olarak
tanimlasalar da, Disney Stiidyolari’ndan yetigsmis olmalar {irettikleri yapimlart ve bakis

acilarim etkilemistir."

UPA stlidyosunun isledigi konulardan kimileri, savastan etkilenen bir
toplum, yabacilasma kavrami, ugan dairelerdi. UPA’da Disney gibi 1941 — 1946 yillar
arasinda ordu igin belgesel filmler yapmistir. Bu konudaki en biiyiik yardimcilar1 da o
sirada ordu sinema merkezini yoneten Frank Capra’ydi. UPA daha sonra savas
konularint birakarak siyasi konulara yonelmistir. UPA stiidyosunda 1944 yilinda
Roosvelt’in se¢im kampanyasini destekleyen Hell Bent for Election (Se¢im Cehennemi)

filmi yapilmustir.

UPA’nin  gelistirdigi  Stilize grafik anlayisinda, canlandirma filmi
yapanlarin varliklarin1 ve kisiliklerini filme yansitmasini gerektirmekteydi. Disney’de
ise tam tersi canlandirmaci, canlandirmaya kendinden bir seyler ekleyemiyordu. Bu
anlayis farklilasmasi, UPA’nin ¢alismalarini, Disney’in ger¢ekeilik anlayisindan daha
ileri gotiirmekteydi. UPA’nin Disney’den farkli olan anlayisi ile filmlerin izleyici
yiginlarinda da bir degisim yasanmustir. izleyici eglendirmeyi amaglayan Disney’in

anlayisinin ¢ocuk izleyici yigiina artik yetiskinler de eklenmis olur.

! Samanci 63.
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The Animator’in Mart 1942’de yayimlanan sayisindaki bir bildirgede,
izleyicinin canlandirma ortaminda yenilik ve 06zgiinligii kabullenmeye diger tiim
ortamlardan daha fazla goniillii oldugunu ortaya koymaktaydi. Bu bildirgede tepkisel
siire¢ boyunca yapilmak istenenler ortaya konulmustur. The Gerald Mc Boing Boing
Show’un genel ruhunun, cocuk izleyici yiginlarindansa televizyon elestirmenlerine
uygun oldugu ve zaten o yigimin programi cocuklardan daha c¢ok begendigi ifade

edilmekteydi. '

UPA’nin sectigi stilize grafik tutum Disney’de oldugu gibi rengin,
perspektifin, 151810, derinligin gergekcilik i¢in kullanilmasini gerektirmiyordu. Yapilan
canlandirmalarda bunlarin tiimiinde kullanilmiyordu. UPA’nin canlandirmacilarinin
amaclar1 Disney’de oldugu gibi gergeklige ulagmak degildi. Bu nedenle Disney’in
anlayisindan farkli bir anlayisla hareket eden UPA’nin yapimlarindaki figiirlerin,

karakterlerin sunumlarmin ayirici 6zellikleri net bir bicimde hemen anlasilmaktaydi.

UPA Stiidyolari, Grafik alaninda James Thurber ile Saul Steinberg’in
cizgisini izliyordu. Uretim siirecindeki tutumuyla ise; Disney Stiidyolari’nin masalimsi
modasina direnmekle kalmiyordu, Disney Stiidyolari’nin uyguladig1 yontemden ayr1 bir
yontem belirliyordu. Bosustow’un arkadagslarmi 6zgiir birakan anlayis1 diiz ¢izginin
onem kazanmasini saglamistir. Bu yaklasim renk unsurunun da yetigkin izleyicide
carpici etki yaratacak sekilde kullanilmasiyla sonuglanmistir. Plastik 6geler de giinliik

yasamin birtakim anlamsiz ve trajik yonlerini belirtmekte yardimer olmaktaydi.”

UPA’nin farkli tarzi ve elde ettigi basarilardan sonra 1948 yilinda
Colombia Yapimevi UPA’y1 destekleme karar1 almistir. Colombia Yapimevi’'nin
destegiyle yeni bir stiidyo kurulur ve UPA’nin Gerald McBoing-Boing, Christopher
Crumpet, Mister Magoo gibi Onemli kahramanlart burada dogmustur. Bu
kahramanlardan Mister Magoo asir1 derecede miyoptur, kimi zamansa neredeyse
sagirdir. Ancak tiim bu kusurlarina karsin karsisina ¢ikan tiim engelleri ve zorluklari
asmay1 bilmektedir. Ciinkii Magoo’yu Magoo yapan iyimserligini higbir zaman

bozmayan bu kusurlar1 ve beceriksizlikleridir.

! Samanc1 72.
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UPA Stiidyosu’nun gelistirdigi en az veriyle bir anlati sunma anlayisi
canlandirma ortaminin giiclerinin bigimsel anlamda da aciga ¢ikmasina neden olur. UPA
Stiidyosu’nda canlandirma yapan canlandirmacilar Disney’in arka plan ve perspektif
kullanim bi¢imini tekrarlayacak alt yapiya sahip degillerdi. UPA canlandirma alaninda
stilizasyon konusunu diger stiidyolarin yarattig1 bakis agisi ile i¢ i¢e gecirerek dnemli bir
adim atilmasini saglamistir. UPA’nin canlandirmacilar yarattiklar tarzla canlandirma
sinemasinin karakterlerin, figiirlerin sunumunda gergeklige, harekete dair fizik
kurallarina bagli olmadigini ortaya koyarlar. Eger tepkisel siirecte yapilmak istenen
Disney estetiginden farklt bir canlandirma estetigi olusturmaksa, bu karsi durusu
olusturmanin yollarindan biri fotografik gerceklikten uzaklagmaya yonelik stilize bir
anlati kurmakla miimkiin olur. UPA canlandirmasi iki boyutludur, eger bir sekilde
derinlik duygu varsa o da perspektif kullaniomindan gelmektedir. Disney
canlandirmalarinda oldugu kadar sik kareleme yapilmadigi icin, karakterler Disney

canlandirmalarinda oldugu kadar yumusak hareket etmezler.'

UPA’nmm diger énemli yapimlar1 “The Magic”, 1945 (Biiyii), “Samata”,
1952 (Rooty Toot Toot), “Frankie ile Johnny”, 1952 (Frankie and Johnny)’dir. UPA nin
canlandirmacilari1 Amerikan canlandirma sinemasinda 6nemli asamalar katetmislerdir.

Bu tepkisel donemde canlandirma sinemasi bigim olarak gerceklikten uzaklagmistir.

O donemde kurulan Terrytoons Stiidyosu donemin sartlari i¢inde nasil
hareket edecegini gayet iyi bilmekteydi. Terrytoons Stiidyosu uzun metrajli canlandirma
filmi yapmay1 risk olarak gordiiglinden bu alandan uzak durmustur. Stiidyonun amaci

cocuklara yonelmek ve onlara uygun yapimlar ortaya koymakti.
1.5. Diinyada ve Tiirkiye’de Canlandirmanin Gelisim Siireci
Bu boliimde, canlandirma sinemasinin diinyanin ¢esitli iilkelerinde ve

Tiirkiye’deki gelisimi bu alana Onciiliik etmis kurumlarin ve kisilerin ¢alismalarindan

yola ¢ikilarak ele alinilacaktir.

! Samanci 77.
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1.5.1. Diinyada Canlandirmanin Gelisimi

Diinyada canlandirma sinemasinin gelisimi ise cografi kosullarina gore iilkelerin

cesitli basliklar altinda toplanarak incelenmesiyle gergeklesecektir.

1.5.1.1. Avrupa’da Canlandirmanin Gelisimi

1.5.1.1.1. ingiltere

Canlandirma Avrupa’da dogmustur. Ancak, Amerika’da Disney’in tekeli
altina girmistir. Amerika’da Disney’in kaliplasmis anlayisina tepkiler gelismis bunun
sonucunda da tepkisel siire¢ dedigimiz donemde farkli yapimevleri kurulmustur. UPA,
WB, Terrytoons gibi yapimevleri Disney’in egemenligine karst kurulan
yapimevlerindendir. Bu donemde Disney’in gergekei anlayisina karsilik grafik bir anlati
yolu se¢ilmis Disney’in gergekei olmak icin kullandig1 perspektif, renk, derinlik, 151k

gibi 6gelerin hepsi kullanilmamastir.

Ingiltere’de ise, bu tepki 1933 yilinda Anson Dye’nin ilk denemeleriyle ortaya
¢ikmistir. Anson Dye ile birlikte ayni yil Len Lye Boya Kutusu’yla (Colour Box) soyut
bicimlere yonelmistir. 1940 yilinda ise John Halas ve Joy Batchelor “Halas and
Batchelor Cartoon Films Ltd.”i kurmuslardir. Halas ve Batchelor, Debrie marka bir
aliciyla ise baslamislardir. iki sanat¢1 savas dénemlerinde ordu icin filmler yaparak,
ornegin Uzakdoguda savasan Ingiliz askerlerini ele alan “Alti Orman Cocugu”( Six
Jungle Boys) gibi filmler yaparak yeteneklerini gelistirmislerdir. Halas ve Batchelor,
hiikkiimetten gordiikleri destekle yetiskinler i¢in egitici, Ogretici canlandirmalar
hazirlamislardir. Ayrica diinyaca iin kazanmis Ingiliz belgesel sinemasina da katkida
bulunmuslardir. Halas ve Batchelor daha sonra Bob Privetti’yle birlikte, biri Deniz
kuvvetleri, obiiri Merkez Haber alma Dairesi i¢in iki uzun film hazirlamislardir:
Gemilerin Yonetimi, 1945 (Handling Ships) “Yangmna Karst Su” (Water for Fire
Fihting) gibi. '

' Arkin Sinema Ansiklopedisi 331.
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Ingiltere’de iistiin 6zellikli gosterilere dnem veren, yetiskin seyirci yiginlarina
seslenenler Halas ve Batchelor’dur. Bu iki sanatgr 1955 yilinda George Orvel’in
Hayvanlar Ciftligi (Animal Farm) Romani’ndan uyarladiklar1 Hayvanlar Ciftligi filmini
cekmislerdir. Film Bolsevizme kars1 bir elestiri niteligi tasimaktadir. Film bir ¢iftligin
hayvanlar1 arasinda gecen baskaldirma ve esitlik savasimini anlatmaktadir. Halas ve
Batchelor daha sonra 1956’da Sinema Tarithi (History of the Cinema)’ni
hazirlamislardir. Iki sanatci ayrica Shakespeare’in “Bir Yaz Gecesi Diisii” niin

uyarlamasi olan Bir Yaz Gecesi Kabusu’nu da yapmuslardir.

O donemlerde Ingiliz Canlandirma Sinemasi’nda televizyon icin kisa ancak
degerli iirlinler veren bazi sanatcilarda vardir. Bu sanatcilar ve yapitlarindan kimileri
sunlardir: Joan ve Peter Foldes’in Canlandirilmis Yaradilis, 1952 (Animated Genesis)
Kisa Goriig, 1956 (Short Vision), Richard Williams’in Kii¢iik Ada, 1958 (The Little
Island), Noel Masali, 1971 (A Christmas Carol).

Ingiltere’de Norman McLaren’in 6grencilerinden George Dunning 1968 yilinda
Beatles toplulugunu konu edinen “Sar1 Denizalt1” (Yellow Submarina) filmini yapmustir.
Bir bucuk saatlik film basarili olmustur. Ozellikle farkli grafik unsurlariyla dikkat

cekmistir. Filmin temas1 Beatles’larin simgeledikleri 6zgiirliikk kavramidir.

1.51.1.2 Fransa

Emile Cohl’den sonra Fransa’da canlandirma alanindaki denemeler devam
etmistir. Hoppin ve Gross adinda iki canlandirmaci 1934 yilinda Fransa’nin ilk sesli
canlandirmalarindan olan “Yasamak Mutlulugu” (La Joie de Vivre)’nu yapmislardir.
Emile Cohl’lin 6grencilerinden olan ve Avrupa Canli Resmi (Dessin Anime d’Europe)
yapimevinin kurucusu olan Mima Indelli 1938 yilinda Amerika’nin Bulusu adli kisa

fimi yapmustir.

Fransa’nin yeni donemdeki en dnemli canlandirmacist “igneli perde” teknigini
bulan Alexandre Alexeieff’tir. Rus asilli Alexeieff Claire Parker’la iirettigi canlandirma
filmlerinde daha oOnce kullanilmamis bir yonteme bagvurarak yatay bir tahtaya
yerlestirilmis on binlerce igneyi kullanmistir. Alexeieff kirk yilda toplam dort filme

imza atmistir. 1959 yilinda Fransiz yayincist Gallimard i¢in Pasternak’in Doktor Jivago
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romanini resimlemistir. 1962 yilinda Orson Welles’in Kaftka’dan uyarladig1 “Durugma”
(Le Proces) filminin giris ve son boliimlerini gerceklestirmistir. Sanat¢inin bir diger
yapit1 “Kel Dagda Bir Gece”, 1933 (Une nuit sur le Mont Chauve) filmidir. Film o
donemin gergekiistiicii akimma uygun bir bigime sahiptir. McLaren’in ¢agris1 lizerine
Kanada’ya giden Alexeieff’in NFBC i¢in yaptig1 Gegerken (En passant) adli filminde
ise, izlenimci cizgiler gozikmektedir. Alexeieff 1963 yilinda Gogol’un Oykiistinden
aktardig1 Burun (Le Nez)’u, 1972 yilinda Bir Serginin Tablolar1 (Tableaux d’exposition)

filmlerini yapimlari arasmna eklemistir.'

Fransa’da Alexeieff’in yani sira baska sanatgilar da canlandirmayla
ilgilenmislerdir. Jean Image bunlardan biridir. Jean Image Disney’in canlandirmada
egemen oldugu bir désnemde canlandirma yapmaya baslamustir. Ik baslarda reklamcilik
alaninda g¢aligmistir. Daha sonra Denis Boutin’le televizyon i¢in bir dizi kisa film
caligsmasi gergeklestirmistir. 1949 yilinda Korkusuz Jeannot (Jeannot I’intrepide) adli ilk
uzun metraj filmini yapmistir. Bu filminde sanat¢i La Fontaine masallarindan
yararlanmaktaydi. 1952 yilinda yaptig1 ikinci filmi “Giinaydin Paris” (Bonjour Paris)
admi tagimaktadir. Bu filmi, ilk filmine gore daha iddialidir. Bu filmde iki giivercin’in
goziinden Paris’e  bakmaktadir. Filmde Parisliler’in  giinlik yasantilarina

deginilmekteydi.

Bir diger Fransiz canlandirmact Paul Grimault 1936 yilinda Andre Sarrut
ile Fransa’nmin ilk canlandirma yapimevi olan Les Gemeaux’u kurmustur. Bu
yapimevi’nden Jean Jabely, Jacques Vasseur, Jacques Leroux, Manuel Otero gibi
yetenekli canlandirmacilar yetismistir. Grimault 1936 yilinda yaptig1 ve grafik anlayisini
ortaya koydugu filmi “Elektrik Olaylar1” (Phenome Nes Electriques) Avrupa’daki
bircok meslektasint etkileyecek bir c¢alismadir. Grimault, “Coban Kizi ve Baca
Temizleyicisi” (La Bergere et le Ramoneur) ile uzun metraj canlandirmaya gecer.
Sanat¢1 canlandirmalarini higbir zaman salt bir eglence amaci olarak diistinmemistir.
Grimault, “Korkuluk”, 1942 (L’epouvantail), “Yildirimlik Hirsiz1”, 1944 (Le Voleur
de Paratonnerres), “Kiiciik Asker” 1947 (Le petit soldat) gibi filmlerinde 6zgiirliiglin

degerini savunmakta ve duygulan kirleten tehlikeleri agiga vurmaktadir. Grimault’un

! Arkin Sinema Ansiklopedisi 334.
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diinyasinda, Disney’in etkisini ortaya koyacak ne big¢imsel ne de 6z higbir benzeyis

gdzilkmemektedir.'

Fransa’da canlandirmanin bigimsel ve grafik gelisimine katkida bulunan ve
televizyon i¢in yaptig1 kisa canlandirmalarla dikkat ¢eken bir bagka canlandirmaci ise,
Sine’dir. Sine bir konserve fabrikasi icin yaptig1 canlandirma filminde istedikleri

konserveyi ele gecirebilmek i¢in insanlarin giristikleri savagimi anlatmaktadir.

Fransa’nin canli resim alanindaki ¢alismalarini gergeklestiren en Onemli
kurumlar ORTF (Fransiz Radyo Televizyon Kurumu) ile SOFAC, Sanat ve Kiiltiir
Filmleri Ortaklig1 (Societe des films d’art de Culture)’dir.

Fransa’da caligmalarin1 silirdiiren bir baska Onemli canlandirmaci ise;
Polonyali Walerian Borowezyk’tir. Borowezyk, yaptigi canlandirmalara gercek
goriintiiler ekleyerek bu canlandirmalarinda metafizik ve gergekiistiicii simgelere
basvurmustur. Borowezyk, bu tarzini ilk ve tek uzun filmi olan Bay ve Bayan Kabal’in
Tiyatrosu’nda ortaya koymustur. Borowezyk’in calismalar1 ¢ok yonliidiir. Yalnizca
canlandirma filmler yapmakla kalmamustir. Oykiilii uzun filmlerin tanitim yazilarmni da

hazirlamistir.

1.5.1.1.3. Belgika

Canlandirma sinemasina Onemli kahramanlar kazandiran Belgika
Canlandirma Sinemas1 1954°ten sonra biiyiik bir hizla gelismistir. Birinci diinya savasi
yillarinda ressam Blandin ve J. Daveloose canlandirma teknigine yaklasan ilk
sanat¢ilardir. Birinci Diinya savasindan sonra tiim Avrupa’yr etkileyen Amerikan
Canlandirma sinemasi1 Belgika’yr da etkilemis ve Belgikali sanat¢ilar1 harekete

gecirmistir.

Peyo adiyla taninan 6ykii yazari Pierre Culliford kendine 6zgii, masallara

dayanan bir bicime dogru yonelmis ve kii¢iik mavi yaratiklar olan Sirinler’i yaratmistir.

! Hiinerli 37.
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Savagtan sonra Belgika’da canlandirma alanindaki g¢alismalarin biiyiik bir boliimii,
Briiksel’de genis kuruluslar1 olan Belvision yapimevi ¢evresinde olusmustur. Ornegin
Edmond Philippart ve esi Paule Armel, Belvision yapimevi icin, Paris’te bir giinii
geciren bir Amerikalinin serlivenlerini Paris (My Paris)’i canlandirmiglardir. Bir bagka
canlandirmaci soyut ve geometrik bi¢imlere dnem veren ve Kanadali usta Norman
McLaren’in 6grencisi olan Louis van Maelder’dir. Maelder 1958°de Giinliik Tarim
(Daily Rhtythm), Panayir (Kermessel), “Bir Konuk™ (Un Visiteur), “Cigekler ve
Semsiye” (The Flowers and The Umbrella), “Geometrik Ordek” (Le Canard
Geometrique), “Uyuyan Kus” (The Sleeping Bird) gibi kisa filmleri gergeklestirmistir.’

Belgika canlandirma sinemasina asil katkida bulunan ve bir¢cok uluslararasi
odiil kazanan canlandirmaci Raoul Servais’tir. {lk canlandirmasi ses kullanmadigi
Spokenhistorie’dir. Servais, “Renk Kokusu” (Chromophobia) adli canlandirma filminde
biitiin renkleri yok ederek diinyayr kaplayan gri bir kiitleyi konu edinir. Servais diger
Belcikali sanat¢ilar gibi grafik gesitlemelere giriserek her yaptigi filmde degisik bir
konuyu ele almistir. Ornegin “Deniz Kiz1”, 1968 (Sirene) 'nda eski bir limana demir
atmis kirik dokiik bir yelkenliyi konu almistir. “Konusmak ya da Konugmamak”, 1970
(To speak or not to speak)’ta ¢izgi romanlar1 elestirmis, ‘“Harekat X —”, 1971

(700peration X -70)’te silahlanmaya kars1 ¢ikmistir.

Belgika Canlandirma Sinemasinin bir bagka 6nemli canlandirmaci ise, Ray
Goossens’dir. Goossens, 1959 yilinda Ratmond Legrand’in kurdugu Belvision
yapimevine girmistir. ilk uzun canlandirma filmi “Pinokyo Uzayda” (Pinocchio dans
I’espace) adin1 tasimaktaydi. Bu film 6zellikle ¢ocuklar i¢in diisiiniilmiis klasik 6ykiiniin
cagdas bir uyarlamasidir. Ancak Gossens’in en taninmis kahramani hig siiphesiz ki Tin
Tin’dir. Tin Tin sinemada ilk kez “Hedef Ay” (Objectif Lune) adli yapimda
goriilmektedir. Hollywood isbirligi ile gerceklestirilen bu film aslinda her biri beser
dakika siiren ve televizyon i¢in hazirlanmis yirmi iki boliimli bir dizidir. Ay yil
Belvision’da Tin Tin’in ilk uzun filmi olan “Gilines Tapinag1” (Le temple du soleil)

yapilmistir.

' Arkin Sinema Ansiklopedisi 338.
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Gerek Belcika Canlandirma Sinemasinda gerekse Fransiz Canlandirma
Sinemasinda grafik bi¢cime dogru bir yonelim goziikmektedir. Bu yaklasim bigimine,
Disney’e kars1 bir tepki olarak gelisen yapimevlerinin anlatildigi bolimlerde
deginilmisti. Disney’in gercek¢i yaklasimmna karsilik tepkisel bir yaklagimla stilize
grafik anlatiya yonelen bu yapimevleri gerceklikten uzak, soyut diisiincelere yonelen
caligmalar gerceklestirmekteydiler. Disney’in o donemlerde ¢ok yaygin olmasiin ve
egemen olmasinin altinda yatan gercek nedenler; canli nesneleri, ger¢ek olani, formlari
her yoniiyle ¢izimleri ve hem grafikleri hem de rotoskopu kullanarak hareketleri
canlandirma ortamina aktarmasidir. Bu agidan baktigimizda Avrupa’daki canlandirma

film yapimevlerinin tarzinin da Amerika’daki tepkisel yapimevlerine benzedigi gorliir.

Belvision yapimevi’nin bir bagka yapimi da Morris ile Goscinny’nin
romani olan “Red Kit”, 1972 (Lucy Luke)’tir. Bu film 0zellikle gencler igin
disiiniilmistiir. “Red Kit”, ¢izgi roman diinyasina bagli, bol hareketli bir yapittir.
Yapimevi’'nin bir bagka ¢izgi roman uyarlamasinda Rene Goscinny ve Albert
Uderzo’nun ¢izgi romani olan “Galyal1 Asteriks” (Asterix, le Gaulois) ve “Asteriks ve

Cleopatra” (Astreix et Cleopatre) dir.

1.5.1.1.4. italya

Italya’da canlandirma sinemasimin onciilerinden Amadoro, ilk {iriinlerini
golgelerle gerceklestirdigi filmlerle vermistir. Bunun yaninda bir de Pinokyo
canlandirma filmi yapmistir. Pensuti ise, Romali ozan Trilussa’nin kimi siirlerini
resimlerle canlandirmistir. Attanasi ise, klasik bir ¢cocuk masali olan “Hamelin’in

Kavalcis1” (Il pifferaio di Hamelin) n1 sinema’ya aktarmustir.

Italya’da, ikinci Diinya savastyla birlikte iktidardaki fasist hiikiimet tiim
Amerikan filmlerinin ve canlandirma filmlerinin Italya’ya girmesini yasaklanustir.
Aslinda bu olumsuz durum Italyan canlandirmacilara yaramistir. Amerikan canlandirma
filmlerinin iilkeye girisi engellenince Italyan canlandirmacilar harekete gegmis ve

canlandirma filmler iiretmeye baslamiglardir.

Cossio kardesler ressam Luigi Giobbe’yle bir dizinin ilk filmi olan

“Pulcinella Ormanda / Pulcinella ile Haydutlar” (Pulcinella nel bosco” / “Pulcinella e i
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briganti)’t yapmuslardir. Savasin ilk yili Italyan canlandirma sinemasinda verimli
caligmalar yapilmistir. Anton G.Rossi’nin bir dykiisiinden esinlenen Luigi Giobbe,
“Norve¢ Deniz Kurdu ile Amerikan Deniz Kurdu” (Il vecchio lupo di mare norvegese e
il vecchio lupo di mare Americano)’nu yapmistir. Umberto Spano ise, ressam Goghi
Faggioni’yle birlikte Amerikan giildiiri sinemasmin giildiirii anlayisini siirdiiren

“Barudda Kactr” (Barudda e Fuggito) adli yapimu iiretmistir."

Canlandirma alam1 kisa bir siirede Italya’ya yerleserek gelisimini
stirdirmiis ve oldukca saglam bir temel {izerine oturmustur. Ancak yapilan filmlerin
higbiri izleyicinin ilgisini ¢ekmiyordu. Bu nedenle de giivenilecek bir izleyici toplulugu

olusamamaktaydi.

Bu giicliikler karsisinda Italyan canlandirmacilari yilmamis filmler
iiretmeye devam etmislerdir. Ornegin Anton Gino Domeneghini ilk &ykiilii uzun

canlandirma filmi olan “Bagdat Giilii” (La rosa di Bagdad)’nii gerceklestirmistir.

Italya’da 1957°de televizyonun ortaya ¢ikmas ile birgok canlandirmaci bu
alana yoOnelmis ve bu alanda {iriinler vermeye baglamiglardir. Televizyona gegen
canlandirmacilardan Pagot kardesler daha 6nceden “Lalla, Kiiclik Lalla” (Lalla, piccola
Lalla) adim tastyan filmleriyle 1947 Venedik yarigmasina katilmislardi. Ancak daha

sonra televizyona gegerek reklam filmleri yapmaya baslamislardir.

Ancak televizyona direnenlerde olmustur. Ornegin Roberto ile Gino
Gavioli kardesler, “Giinaydin Italya” (Buongiorno Italia) adli yapiti sinemaya
aktarmiglardir. Bu calisma sonunda ortaya ¢ikan “Uzun Yesil Corap” (La linga calza
verde) adl1 yapimda Italyan Ulusal Savasi ve baslica tarihi olaylar, kisiler anlatmaktadir.
Film anlatiminda grafik gii¢ten yararlanmistir. Gavioli kardesler daha sonra tiimiiyle
renkli olan “Putiferio Savasa Gidiyor”, 1968 (Putiferio va alla guerra)’u yapmiglardir.

Film masal havasi i¢inde baris¢1 bir temay1 islemekteydi.

Italyan Canlandirma sinemasmmn bir diger adi ise, Bruno Bozetto’dur.

Bozetto 1964 yilinda canlandirma sinemasinda Oscar kadar dnemli olan ve daha dnce
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Norman McLaren, Dusan Vukotic gibi sanat¢ilarinda aldigi Prag’ta yapilan
Canlandirma Filmleri Festivali (Poctu Kina Praha) o6diiliinii kazanmistir. Bozetto
iriinleriyle canlandirma sinemasinin yalnizca ¢ocuklara seslenmedigini, yetiskinlere de

yonelik bir alan oldugunu kanitlamistir.'

Cocuklardan cok yetigkinlere yonelik canlandirma yapanlar arasinda Pino
Zac’1 da saymak gerekir. Pino Zac, Italo Calvino’nun bir Oykiisiinden yola ¢ikarak
“Varolmayan Sovalye” (Il cavaliere inesistente)’yi gerceklestirmistir. Zac filmlerinde
degisik yoOntemlere ve tekniklere bagvurarak bunlart tek bir goriintiiniin iginde

birlestirip, kaynastirarak cagdas toplumdaki insanin sorunlarini ele almstir.

1.5.1.1.5. Almanya

Almanya’da  canlandirma sinemasina yonelik ilk c¢alismalari Julius
Pinschewer 1911 — 1912 yillarinda yapmuistir. Pinschewer’in filmlerinden “Kollege Pal”
filminin kahramani asker yetistirir gibi yetistirilen bir toplumun kétiliiklerine,

degersizligine karsi savagim vermektedir.

Alman canlandirma sanatgilar1 Cekoslavak canlandirma sinemasinin etkisi
altinda iirlinler vermisleridir. Cocuklara yonelik yapimlarda, filmlerde bu etki daha ag¢ik
bir bicimde belli olmaktadir. Bu etkiyle yapilan filmlerde eski masallarin, bigimlerine,
etik anlayisina bagh kalinarak oykiiler anlatilmis, diinya iyiler ve kotiiler bigimde ikiye
ayrilmistir. Klaus Georgi, Lothar Barke, Otto Sacher ve Christl Wiemer bu tiir filmler

yapan sanatgilardir.

Dogu Alman Canlandirma sanatg¢isi Bruno J. Bottge, Cin golge oyunu
tekniklerini kullanarak siyah golgeler olusturup, bunlar yine golgelerden olusan bir
dekor icinde hareket ettirerek sayisiz film yapmistir. Bottge’nin filmleri arasinda; “Kral
Drosselbart”, “Yedi Kii¢iikk Ke¢i”, “Saygisizlik Basar1 Kazanmaz”  gibi filmler

bulunmaktadir.
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1920 — 1935 yillar1 arasinda Bertold Bartosch, Oskar Fishinger gibi
sanatcilar gercekiistiicii bir sanat anlayisimi gergeklestirmislerdir. Bartosch’un Lotte
Reineger ile birlikte yaptiklari “Prens Ahmet’in Seriivenleri” (Die Abentauer Des
Prinzes Achmed) filmi dikkat ¢ekicidir. Bu film aydinlik, 1s1kl1, ya da saydam diplikler
oniinde hareketlendirilen siyah kartonlardan yapilma golgelerden olusmustur. Bartosch
ayrica 1939 yilinda Hitler’i yerdigi bir film daha yapmustir, sanat¢1 bu filmde miizigi

soyut bir bi¢im ve resimlerle yorumlamustir.'

Fishinger ise; daha sonradan “Bir Amerikan Mars1” (An American March),
“Mavi Beste” (Komposition in Blue) ve Brahms’in besinci Macar Dansin
canlandirmistir.  Yaptig1 bu filmlerde sentetik miizik (Sazsiz Miizik) alaninda deneylere
girigen sanatg1, soyut ¢izgilerle canlandirma yapip, elle ¢izilmis miizik kullanmigtir. Bu
Yontemi canlandirma sanatc¢ist Norman McLaren’in ¢alismalarinda da vardir. McLaren
yalnizca miizigi degil, canlandirmalarmi da bu sekilde film {izerine ¢izerek

gerceklestirmistir.
1.5.1.2. Eski Dogu Blogu Ulkelerinde Canlandirmanin Gelisimi
1.5.1.2.1 Cek ve Slovak Cumhuriyetleri

Cek ve Slovak Cumbhuriyeti olarak ayrilmalarindan 6nce Cekoslavakya’nin
diinya canlandirma sinemasi iginde ¢ok 6nemli bir yeri vardi. Cekoslavak canlandirma
sinemasi, Ikinci Diinya savas1 sonunda sinema endiistrisinin devletlestirilmesiyle bitlikte
ve canlandirma alaninda yapilan yogun calismalarin da sonucunda kendini yenileyip
gelistirerek, kendini diinyaya tanitmistir. Cekoslavak canlandirma sinemast siirekli
kendini yenilemesi nedeniyle bu alanda Avrupa’nin en ilging, en zengin ve en 06zgiin
caligmalarim1 gergeklestirmisti. Cekoslavak canlandirmasini temelleri ulusal masallara,
ulusal ve gagdas karikatiire, atasdzlerine dayanmaktaydi. Oykiiler egitici oldugu kadar
ogretici bir 6zellik de tasimaktaydi. Insanin gelecegini arastirip, son teknolojik ve

bilimsel gelisimi izliyorlardi.
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Cekoslavak canlandirmasi denilince akla gelen ilk isim Jiri Trnka’dir. Ik
kisa filmi olan “Biiylikbaba Bir Pancar Dikti” (Zasadil Dedek Repu)’yi 1945 yilinda
yapan Trnka, diinya canlandirma sinemasi i¢inde dnemli bir addir. Trnka’nin filmlerinin
onemli bir 6zelligi halkin bellegine yer etmis konulari islemesidir. Trnka en 6nemli
yapitlarint ise, kukla canlandirma teknigi ile gerceklestirmistir. Yardimcist Pajor’la

birlikte kukla canlandirma alaninda ¢alismalar yapmustir.

Cekoslavak canlandirmasinin  gelismesinde kukla canlandirmanin da
onemli bir etkisi olmustur. Cekoslavak kuklaciliginin kokeni ¢ok eskilere
dayanmaktadir. Cekoslavak kuklacihiginin ii¢ yiiz yillik bir gelenegi vardir. Ilk kukla
filmi olan Fenerin Esrari’n1 1935 yilinda Tyrlova ve Karel Doda birlikte yapmislardir.
Ikinci Diinya savasindan sonraki yillarda Tyrlova kuklalarla birlikte gergek bir oyuncu
da kullanarak “Oyuncaklarin Baskaldirmasi™ni yapmustir. Film bir Nazi subayina

baskaldiran oyuncaklarin 6ykiisiinii anlatmaktaydi.

Trnka’nin ilk kukla filmi ise, “Cek Yili” adinm1 tagimaktaydi. Bu filmi,
Mikalus Ales’in bir yapitindan esinlenerek yapmistir. Trnka, Cek Yili’nin ardindan,
Andersen’in bir masalindan uyarladig: “Imparatorun Biilbiilii” (1948), “Bajaja” (1950)
adl filmleri gergeklestirmistir. Olaganiistii teknik yetenegi, kuklalar1 kullanistaki alayci
yaratma giicli, insanlarin kusur ve erdemlerini sergilemesiyle Trnka kukla canlandirma
alaninda erisilemez noktalara ulasmistir. Trnka, kukla sinemasinin; olgun, aydin,
sanatsever, seyircilere de seslenebilecegini kanitlamistir. Trnka Shakespeare’in
yapitlarindan da yararlanarak ilging calismalar ortaya ¢ikarmustir. Ornegin “Bir Yaz

Gecesi Riiyasi”n1 unutulmaz lirik bir coskuyla (1958) ger(;eklestirmis‘[ir.1

Trnka’nin son kukla canlandirmasi olan “EI” (Ruka)’i 1965 yilinda
yapmustir. Bu kukla film gergekiistiicii bir yergidir. Filmde devlet gorevlilerinin
filmlerini nasil smirladiklarini anlatmaktadir. Bu film de sanatin1 6zgiirce yiiriitmek

isteyenleri savunmaktadir.
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Trnka kukla canlandirmayla ilgili diislincelerini sdyle agiklamaktadir:
“Kukla film yapma diisiincesi bana, perdeyi lic boyutlu figiirlerle doldurmak, onlar
canlandirma filmlerde oldugu gibi bir diizlemde degil de derinlemesine bir mekan i¢inde
kullanma istegimden geldi.” “Ve ilk sinemacilik deneyimden bu yana her zaman tek bir
amacim oldu: Lirik filmler yapmak. Kukla filmlerinin olanaklar1 gercekten sinirsizdir.
Kukla filmleri, 6teki filmler i¢in asilmaz olan engelleri agsmakta biiyiik bir giice
sahiptirler. Bale ve opera ile ortak yonleri ¢ok oldugundan siirsel ve lirik karakterlerini

kolayca korurlar.”!

Bir diger Cekoslavak canlandirmaci, Eduard Hofman’dir. Eduard
Hofman’in Trnka’nin Barrandov stiidyosundaki arkadaslarimi toplu ¢alismaya
yonlendirmesiyle gerceklestirdigi film olan “On iki Babam™da on iki kez evlenen annesi
yiiziinden ¢esitli seriivenler yasayan bir kizin 6ykiisii anlatilmaktadir. Bu filmin her bir
bolimi ayr1 bir sanat¢i tarafindan cizilmistir. Ancak film bitiinligiinden bir sey

yitirmemistir.

1950 yilinin sonlarina dogru Barrandov stiidyolarinin yonetimini devralan
Hoffman sanatgilar arasindaki igbirligini daha da artirmistir. Cekoslavak sanatgilar

canlandirma alaninda grafik diinyasinin biitiin olanaklarin1 denemislerdir.

1.5.1.2.2 Polonya

Canlandirma sinemasinda Polonya, ulusal mizahin, grafik anlayisin etkisini

tasir. Deniel Szczechura’nin “Koltuk™ adli filmi buna en giizel 6rnegi olusturmaktadir.

Polonya Canlandirma Sinemasinin en taninmig adi Witold Giersz 1956
yilinda etrafina geng¢ ressamlari, grafik¢ileri toplayarak “Eski Satonun Esrar1” adinda
bir film yapmustir. Giersz’in en biiyiik 06zelligi filmlerinde uyguladigi bi¢im

zenginligidir. Sanat¢1 her filminde degisik bir bicim uygulamaktadir, hi¢bir zaman kendi
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68



kendini tekrar etmemektedir. Ornegin “Kirmizi ve Siyah” adli yapitinda bir boga

giiresini ele almis ve kirmizi ve siyah renklerinin karsithgini kullanmustur.!

Polonya canlandirma sinemasi birbirinden ayri1 yetenekleri olan bir¢cok
sanat¢i, ressam, grafiker, teknisyen, miizik¢i kadrosundan yararlanmistir. Kimi
canlandirmacilarindan &rnekler verecek olursak; Bogdan Nowicki, “Insan Sevgisi” adli
filmi yapmustir, Zdzislaw Kudia, 1971 yilinda yaptig1 “Yer Ddsemesi” adli filmde,
metafizik ve toplumsal 6geleri bir arada islemistir.

1.5.1.2.3. Macaristan

Macar canlandirma sinemasi ilk yapitlarin1 1948’de vermeye baslamistir.
Yillar gectikge de doyurucu, iistiin 6zelliklere sahip yapitlar ortaya konulmustur. 1948
yilindan o6nce Gyula Macskassy canlandirma sinemasi alaninda reklam filmleri
yapiyordu. Ancak sinemanin devlet tekeline girmesiyle birlikte; Macskassy ve
etrafindaki arkadaslar1 reklamcilik alanindaki ¢aligmalarina son verip, sanatsal igerikli

filmler yapmaya baslamislardir.

Macskassy ve arkadaslar1 Macaristan’in ilk canlandirma filmi olan “Elmas
ile Horoz”u yaptilar. Macskassy filmlerini yaparken diger iilkelerin 6rneklerinden
etkilenmeden kendi kisisel bicimini uygulayarak olusturmustur. Gyorgy Varnai ile
birlikte gergeklestirdikleri “Ormandaki Spor Merkezi”, “Aslan ile Fare” gibi filmleri

bunlara 6rnek olarak gosterebiliriz.”

Macar canlandirma sinemast 1950’li yillardan sonra Onemli asamalar

2

gecirmigtir. Macskassy, “1...2...3...”, adli filmi ile dogu ve bati arasindaki isbirliginin

olanaklarin1 yetigkin izleyiciye seslenerek ortaya koymustur.

Macar canlandirma sinemasina katkida bulunan bir diger ad da Jozsep
Nep’dir. Nepp’in canlandirma teknige karikatiire dayanmaktaydi. Ayrica
canlandirmalarinin konulari da karikatiirlerde islenen konulara benzemekteydi. Nep,

insanlarin  tutkularini, caresizliklerini elestirmistir. Ornegin insanlarin  sigara

" Arkin Sinema Ansiklopedisi 348.
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bagimliliklarini ele aldig1 “Yarindan Sonra” adli filminde; sigara igcmeme karar1 alip da

bunu hep baska bir zamana erteleyen insanlar1 elestirmistir.

1.5.1.2.4. Yugoslavya

Eski Yugoslavya’da canlandirmanin olusumunda ve gelisiminde Zagreb
Yapimevi’nin biiyiik 6nemi vardir. Zagreb Yapimevi, Zagreb Okulu ve Zagreb Akimi
olarak da bilinir. Canlandirmanin Zagreb de yogunlasmasinin nedeni, Zagreb’in 600
yillik bir kiiltiirel ge¢miginin olmasina baghidir. Yugoslav canlandirmasi toplumsal,

giincel sorunlara egilmis, izleyicileri de bu sorunlarin i¢ine ¢ekmistir.

Bu okulun en 6nemli canlandirmacilarindan birisi olan Dusan Vukotic
Hollywood’un canlandirma dalindaki Oscar ddiillerinden birini almistir. Vukoti¢’in 6diil
kazandigi film plastik insanlardan olusan diinyay1 anlatan “Vekil”dir. Vukoti¢ Yugoslav
canlandirmasina yeni bir boyut getirmistir. Cekoslavak canlandirmacilarinin uyguladigi
yontemi uygulayarak senaryolar yazmistir. Vukoti¢’in bir baska onemli filmi ise;

konusan bir robotun maceralarini anlattig1 film olan “Yaramaz Robot tur.'

Yugoslav Canlandirmasinda grafik etkilerin goriildiigii filmler de vardir.
Tiim Avrupa devletlerinde grafik anlatiya doniik filmler yapilmistir. Disney tarzinin
gercekei egilimi karsisinda Avrupa’da grafik anlatinin daha agir bastigi goriilmektedir.
Avrupa canlandirmasinin besleyen giiciin arkasinda kuklalarin biiyiik bir pay1 varken
Amerika’da canlandirma daha ¢ok sinema iizerinden ilerlemistir. Avrupa canlandirmasi
toplumun sorunlarina, soyut konulara Amerika’ya gore daha ¢ok yonelmistir. Bu
konular1 anlatirken de gergege ulagma kaygisit giitmemistir. Gergekei olma kaygisinin
Amerikan canlandirmasinin tamami ig¢inde gegerli oldugunu sdylemek dogru olmaz.
Ancak, Amerika da canlandirmayla adeta 6zdeslesmis olan Disney yapimevi her zaman

icin gercege ulagsmaya, ger¢ekci olmaya caligsmustir.

Yugoslav canlandirmasinda grafik tarzda canlandirmaya ornek olarak

Vatroslav Mimica’nin modern toplumdaki insanin yalnizligini anlattigir “Yalniz Adam”
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filmi verilebilir. Filmde Mimica’nin amac1 insanlar1 eglendirmek ya da giildiirmek degil,

diistindiirmektir.

Yugoslav canlandirmasinin en Onemli yapitlarindan biri de Miroslav
Krleza’nin “...Ve Sisten, Camurdan Olusan Bir Gokyiizii Gordiim” filmidir. Yugoslav

canlandirmacilarin her biri kendilerine 6zgii bicimleri ile dikkat cekmiglerdir.

1.5.1.3. Eski Sovyetler Birligi’nde Canlandirmanin Gelisimi

Eski Sovyetler Birligi’nde canlandirma sinemasin hedef kitlesinde ¢ocuklar
bulunmaktaydi. Cocuklara yonelik egitici, dgretici canlandirmalar yapildigindan yavas
ve kolay bir anlatim bigimi benimsenmistir. Sovyet canlandirmasinin amaci; ¢ocuklara
yonelmek, onlara hitap etmek oldugundan gergekiistiicli, soyut konulara yer vermez.
Canlandirma  filmlerinde  ¢ocuklarin  canlandirma  karakterleri  gercekleriyle
Ozdeslestirebilmeleri i¢in insanlarin, hayvanlarin, doganin gercek¢i ¢izimi soz

konusudur.

Sovyet canlandirma sinemasmin bu yoniiyle Disney’i ¢agristirdigi
goriilmektedir. Disney’de de Sovyet Canlandirma Sinemasinda oldugu gibi gercege
yakin ¢izim ve canlandirmalar 6n plandaydi. Ancak Sovyet canlandirmalarinda gercekei

¢izimin nedeni ¢ocuklara filmdeki kahramanlarla 6zdeslestirme kolaylig1 saglamaktir.

Rusya da canlandirma alanindaki ¢alismalar, 1910°1u yillarda kukla filmleri
yapilmak i¢in stiidyo kurulmasi ile baslamistir. Ancak bu alandaki asil ¢calismalar 1922
yilindan sonra Lenin’in sinema endiistrisini devletlestirmesiyle yapilmistir. Alana
yonelik ¢aligmalarin yapilmaya baglandigi ilk zamanlarda Sovyet canlandirmacilar
sinema filmlerinin igine yerlestirilecek kisa canlandirmalar hazirlayarak teknik

bilgilerini gelistirmislerdir.'
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Eski Sovyetler Birligi'nde 1940’11 yillarda degisik yasta izleyicilere
seslenen ve propagandaya yonelik canlandirmalar yapilmaya baslanmistir. Nikolay
Sodatayev, J. Kommisarenko, J. Merkulov Gezegenlerarasi “Devrim”i, Merkulov,
Chemberlain’e “Yanitimiz™1, Ptusko da, “Sifreli Belge”yi yapmistir. Bu filmlerden sonra
Sovyet canlandirma sinemast yavas yavas masallari, destanlar1 kesfetti. Bu arada da
Propaganda filmleri de yapilmaya devam etmistir. 1971 yilindaki “Atesli Yillarin

Miizigi” buna drnek olarak gsterilebilir.!

ikinci Diinya Savasindan sonraki yillarda Sovyet canlandirma sinemasi
kazandig1r yeni ve yetenekli sanatcilarla birlikte yeni ornekler vermeye baslamistir.
Federov, Andersen’in bir masalindan uyarlayarak “Karlar Kraligesi” adini tasiyan
filmini yapmigtir. Sovyet canlandirma sinemasina bakildiginda; insanlarin, hayvanlarin,
eski masallarin, ¢agdas ve giincel yergilerin bu alanda kullanildig1r gortilmektedir.
Sovyet canlandirma sinemasinda ilk genis perde canlandirmasina ise, A.Snesko

Blozskaya’nin yaptig1 “Murzilka Sputnik” adini1 tagiyan filmi 6rnek varilebilir.
1.5.1.4. Uzakdogu Ulkelerinde Canlandirmanin Gelisimi
1.5.1.4.1. Cin

Cin’de yapilan ilk canlandirma filmlerin amaci devrimci ve ideolojik konular1
islemek olmustur. Cin’de ilk canlandirma denemeleri 1927 yilinda Wan kardesler
tarafindan yapilmistir. Ancak teknik ara¢ gere¢ sikintisindan bu denemelerini yarida

birakmak zorunda kalmislardir.

Cin’de canlandirma sinemasi ¢ocuklara seslenmekteydi. Bu nedenle bir¢cok
ilgi cekici egitici ve Ogretici film yapilmistir. Cizgi canlandirma disinda kukla
canlandirmanin da yapildigi Cin’de Wan Ku-cian yonetiminde “Ginseng’in Ruhu”,

“Altin Comlek”, “Kiigiik Balik¢1”, “Ipekli Kusak” gibi filmler yapllmlstlr.2

Ozellikle Cin’de ve Sovyetler Birliginde canlandirmanin rejimin kendi

amaglart dogrultusunda kullanildig1r goriilmektedir. Bu durum yalnizca canlandirma
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alan1 i¢in degil sinema i¢in de gegerlidir. Rejim canlandirmay1 ve sinemayi1 kendi

propagandasi icin bir ara¢ olarak kullanmistir.

1.5.1.4.2. Japonya

Japon canlandirma sinemasinda en iyi bilinen canlandirma sanatgis1 Yoji
Kuri’dir. Kuri’nin ilk uzun canlandirma filmi “Orada ve Burada” adli filmdir. Kuri’nin
filmleri teknik olgunluk bakimindan iistiin niteliklere sahiptir. Ayrica Kuri’nin filmleri
gercekiistiicli ve oncii nitelikler de tagimaktadir. Kuri’nin diger Onemli filmleri ise;

“Insan Hayvan”, atom bombasini yerdigi “Diigme” ve “Samurai”dir. '

Japonya da 1924 yilindan beri ¢aligmalarini siirdiiren ve esiyle birlikte
“Kiraz Cigeklerinin Altinda Yemek” filmini yapan Noburo Ofiji canlandirma alanindaki
onciilerden biridir. Filmlerini golge oyunu teknigi ile ¢eviren Ofuji, ulusal dykiilerden
masallardan yararlanmis bunlar1 geleneksel ve toplumsal degerlerle birlestirmistir.
Sanatci, 1927°de “Balina”y1, 1955’de “Hayalet Gemi”yi eski Japonya’nin gizemli ve

geleneksel havasia uygun bir sekilde gergeklestirmistir.”

Toe Yapimevi, Japonya’nin en biiyiilk canlandirma yapimevlerinden
birisidir. Toe Yapimevi yaptig1 canlandirma filmleri sektoriin gereklerine uygun
filmlerdir. Toe Yapimevi'nin bas temsilcisi olan Taiji Yabushita’nin ¢aligmalar1 bigim
yoniiyle Disney’e benzemektedir. Karikatiir seklinde ve insanlara benzetilen hayvan
cizimleri ile Disney’i ¢cagristirmaktaydi. Yabushita’nin filmleri arasinda “Beyaz Yilan”,
“Kiiglik Samurai” gibi filimler bulunmaktadir. Yabushita’nin filmlerinde fantastik

Ogelerin, biiyiiniin ve biiyiiciiliiglin dnemli bir yeri vardi.

Japon canlandirmalar1 belli bir slireden sonra Disney’e rakip olacak kadar
gelisse de bu durum uzun slirmemistir. Japon sanatgilar filmlerinde ulusal efsanelerine
ve dogu degerlerine bagh kalmamislardir. Japon canlandirmasi her ne kadar geleneksel
yapisini korusa da, siire¢ i¢inde teknik ilerlemenin yol agtig1 batinin etkisi de goriilmeye

baglamistir.

! Hiinerli 48.
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Japon canlandirmasinda; “Anime ve Manga” sozciikleri kapsadiklari
anlamlar nedeniyle 6nemli bir yeri vardir. Japon ¢izgi filmleri genel olarak “Anime”
diye adlandirilmaktadir. Bu sozciik Fransizca’daki “animation” s6zciigiinden tiiremistir.
Manga sozclgli ise; Japon ¢izgi romanlari i¢in kullanilmaktadir. Osamu Tezuka
Japonya’da modern animenin 6nciisli olarak kabul edilmektedir. Geng yasta 8mm’lik
kamerasiyla kii¢iik canlandirmalar ¢ekmeye baslamis ve bu canlandirmalarinda Walt
Disney ve Max Fleischer’in yapitlarindan esinlenmistir. Onun izinden yiirliyen

sanatcilarin yapitlariyla da “Anime” ad1 verilen yeni bir bicem ortaya ¢ikmustir.'

Animeler, tam anlamiyla kavranilabilen ¢izgi filmler degillerdir. Cizgi film
denilince daha ¢ok c¢ocuklara yonelik Bus Bunny, Scooby Doo tiirii filmler
anlagilmaktadir. Ancak Animeler her yastan insan i¢in yapilmaktadir. Ger¢ek ya da

gercek olmayan fantastik dykiiler de animelerin konular1 arasinda yer almaktadir.

Tiirkiye’de ¢ok iyi bilinmemesine karsin bir¢ok anime diinya c¢apinda
hayranlikla izlenmekte ve degisik iilkelerdeki bir ¢ok saygin festivalde odiiller
kazanmaktadir. Ornegin ilk renkli anime sinema filmi olan 1958 yapim “The White

Snake Enchantress” Venedik, Meksika ve Berlin festivallerinde ddiiller kazanmugtir.”

Glinlimiizde Japon animeleri televizyonlardaki canlandirma filmleri i¢inde
diinya pazarinda biiyiik bir yere sahiptirler. Bu alanda ¢ocuklara yonelik ve siddet
iceren filmler vardir. Siddet igermeleri dolayisiyla kimi animelerin yasaklanmasi dahi

s0z konusu olmustur.

1.5.2. Tirkiye’de Canlandirmanin Gelisimi

Tiirkiye’de canlandirmanin gelisimi 1940’11 yillarda baslamistir. Ancak

canlandirma 1930’lu yillarda Walt Disney ve diger canlandirma sanatgilarinin

! http://www.mybilgi.net/mizah/anime-manga/anime-manga-nedir.html

? http://www.mybilgi.net/mizah/anime-manga/anime-manga-nedir.html
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filmlerinin sinemalarda gosterilmeye baslanmasi ile Tirk sanatgilarin o6zellikle de

karikatiir sanatg¢ilarinin ilgisini ¢ekmistir.

1931 yilinda Cemal Nadir Giiler canlandirma konusunda c¢aligmalar
yapmaya baglayan ilk Tirk sanatcilardan biridir. “Amcabey Plajda” adli karikatiir
caligmasini canlandirma bi¢imine getirmek i¢in tek basina ¢alismalar gerceklestirmistir.
Ancak  Cemal Nadir bu  girisimini  ¢esitli  olanaksizliklar  yiiziinden

sonuglandiramamustir.’

1932 yilinda ise, Istanbul sinemalarinda Fertek Rakilari’nin canlandirma
bicimde tanitim filmlerinin yayinlandigi goriilmiistiir. Ancak bu tamitim filmlerinin

kimler tarafindan hazirlandig1 bilinmemektedir.

1940’1 yillarda sinemalardaki filmlerden Once gosterilen kisa reklam
filmleri canlandirma teknikleri kullanilarak hazirlaniyordu. Vedat Ar bu alanda ¢alisan
onciilerden biriydi. Paris’te seramik egitimi aldig1 yillarda Vedat Ar, canlandirmaya da
ilgi duymus ve canlandirmayla da ilgili egitim almistir. 1944 yilinda kimi reklam ve

tanitim filmlerinde canlandirmayla jenerikler gergeklestirmistir.

II. Diinya savas1 sonrasinda Bati’da baslayan calismalara 6zenilerek, 1947
yilinda Istanbul Devlet Giizel Sanatlar Akedemisi’ndeki (Giiniimiizdeki Mimar Sinan
Universitesi) bu konuya ilgili kimi 6grencilere kisa siireli bir kurs verilmistir. Bu egitim
doneminin ardindan Vedat Ar akademili bu 6grencilerle birlikte “Zeybek Dans1” adli {i¢
dakikalik filmi gergeklestirmistir. Ar’in bir diger filmi olan “Nasrettin Hoca” adli
calismasi ise arastirma asamasindan Oteye gecememistir. Ar, daha sonra 1959°da
kurdugu Filmar’da canlandirmaya agirlik vermeye baglar. Burada 2-3 dakikalik
canlandirmalar iretirken farkli bi¢im arastirmalar1 da yapmistir. Ar, 1973°¢ kadar
siirdirdiigli calismalarinda, Once c¢izgi teknigiyle basladigi calismalarimi kukla
filmleriyle devam ettirip birgok 6nemli film yapmistir. Norman McLaren’in yapimlarina

benzer ¢alismalar gergeklestiren Vedat Ar, 1 dakikalik filmler {iretmistir.”

! Turgut Ceviker, “Tiirk Canlandirma Sinemas1 Tarihi: 1932-1944,” CD Rom, iris Yaymcilik. 1995.

? flknur Kalay, Bir Anlatim Dili Olarak Animasyon. (istanbul: Marmara Universitesi, Sosyal Bilimler Enstitiisii,
Yayinlanmamis Yiiksek Lisans Tezi 2001) 84.
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1951 yilinda Istanbul Teknik Universitesi 6grencisi Yiiksel Unsal “Evvel
Zaman I¢inde” adimi tasiyan ilk uzun metrajli canlandirma filmini, And filmin sahibi
olan Turgut Demirag filmin yapimciliini listlenmesiyle yapmuistir. Film Nasrettin Hoca,
Keloglan ve Giilderen Sultan’t konu almaktaydi. Film biiyiik emek ve ugraglar
sonucunda bitirilir ve banyo islemleri i¢in Amerika’ya gonderilir. Ancak film
gonderildigi Amerika Birlesik Devletleri’nde kaybolmasi, Tiirk Canlandirmasini
olumsuz etkilemistir. Yasanan bu kotii olay nedeniyle yatirimcilarin canlandirma
sinemasi1 alanindaki destegi azalmistir. Sonug¢ olarak bu durumdan, diger sanat¢ilarin

calismalar1 da olumsuz etkilenmistir.

Tiirkiye’de canlandirma sinemasimin gelisiminde reklam ajanslarinin
onemli bir yeri vardir. Bu reklam ajanslarindan bazilar1 sunlardir: Filmar, Istanbul
Reklam, Kare Ajans, Karikatiir Ajans, Radar Reklam, Stiidyo Cizgi, Canli Karikatiir,
Ajans Bulu, Sinevizyon, Pasin Benice Animasyon, Artnet. Bunlarin kurulus amaclari
reklamdan para kazanmak ve kazandiklar1 bu paralarla kisa ya da uzun metrajl
canlandirma filmleri yapmakti.' Ates Benice, Mayis-Haziran 1985 tarihli Grafik Sanat:
Dergisi'nin {i¢lincii sayisinda yayinladigi "Tirkiye'de Canlandirma Sinemas1" baslikli
incelemesinin girisinde, "Ulkemizde ¢izgi film sanati baslayisini, gelismesini ve
bugilinkii varligmi reklam sektdriine borcludur" diyerek reklamcilik alaninin

canlandirmanin geligimine olan 6nemli katkisini vurgulanustir.”

Vadat Ar’in kurdugu Filmar gibi canlandirma reklam filmleri {iretmek i¢in
kurulan Istanbul Reklam Ajans’i bircok canlandirma sanat¢ini  biinyesinde
barmdirmistir. Siitheyl Giirbaskan tarafindan 1959 yilinda kurulan Ajans, sinema reklam
filmlerine olan talebi karsilamak igin c¢aligmigtir. Bircok karikatlir sanatgisini da
kendisine ¢eken ajans adata bir okul halini almistir. Bu alanda ve birgok
canlandirmacinin yetistigi bir ocak haline gelmistir. i1k kuruldugunda zor sartlar altinda
calisan ajans daha sonralari donanimli bir stiidyo bicimini almistir. Ik baslarda diisiik

kalitede canlandirmalar {iretilmistir. Bunun nedeni canlandirmanin iyi bilinmemesinden

! Selguk Hiinerli, Canlandirma Sinemas1 Uzerine. (istanbul: Es yaynlar1, 2005) 59

2 http://www.cizgifilmciler.org/content/blogcategory/16/37/
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kaynaklanmaktaydi. Sonralar1 yurt disinda bilgilerini artiran ¢izerler, iirlinlerinin teknik

ve estetik degerlerini yiikseltmeye baglamuslardur.'

Canlandirma konusunda bir¢ok sanatciya is olanag: sunan Istanbul Reklam
Ajansi’nda calisan sanatgilar, Dervis Pasin, Tung izberk, Altan Erbulak, Mustafa
Emektar (Mistik), Orhan Enez, Nihat Bali, Orhan Biiyiikdogan, Ruhi Goériiney, Emre
Senan, Tongu¢ Yasar, Efalatun Nuri, Ferruh Dogan, Erim Gozen, Bedri Koraman,
Ozcan Eralp, Oguz ve Tekin Aral, Sezgin Cerrahoglu, Ali Nur Velidedeoglu’dur. Bu

sanatgcilar bir¢cok reklam filmleri tiretmislerdir.

Istanbul Reklamda, Erim Gozen yaptign Pirelli lastikleri reklamlari ile
taninmustir. Erim G6zen bir filmi 1973’te Cannes Film Festivali’ne katilmis ve gosterim

hakki elde etmistir. Bu durum canlandirma sinemasi ve reklameilik i¢in ¢ok dnemliydi.

Istanbul Reklam Ajansi’nda ¢alisan sanatgilar siire¢ i¢inde kendi ajanslarini
kurmuslardir. Istanbul Reklam ayrilanlarin etkisiyle 1981 yilinda kapanmistir. Istanbul
Reklam’dan ayrilan sanat¢ilarin diisii, amaglar1 en az bir tane kisa metrajli canlandirma
filmi yapmakti. Reklamdan para kazanip bunu sanat filmlerine yatirmayi

amaclamislardi. Ancak ayrilanlarin ¢ogu bu amaglarini ger<;eklestirememislerdir.2

Radar Reklam 1962 yilinda misterilerinin istekleri dogrultusunda bir
canlandirma stiidyosu kurmustur. Radar Reklam’in yoneticilerinden Erol Kapsiz bu
stiidyoyu yonetmek ic¢in ¢izgi roman ¢izeri ve iyi bilinen Malkogoglu karakterinin
yaraticist Ayhan Basoglu'nu alt1 ay i¢in Londra’ya egitim almaya gondermistir. Bu
arada Zagrep’ten Plat adl1 bir canlandirma sanatcis1 da Radar reklamin kadrosuna dahil
olmustur. Radar Reklam’da bir yil ¢alisgan Plat bir canlandirma filmi {iretmistir. Bu
sirada Almanya’dan donen Yalgin Cetin’de Radar Reklam Kadrosuna katilmistir. Yal¢in
Cetin gittigi Almanya’da canlandirma konusunda egitim almistir. Yal¢in Cetin, Radar
Reklam’da Almanya’da edindigi deneyimlerini ¢alisma arkadaglartyla paylasarak, onlar1
bu konuda egitmis ve canlandirma alaninda gelisimlerine katkida bulunmustur. Yal¢in

Cetinle birlikte alanda, daha o©nceden bilinmeyen Asetat teknigi kullanilmaya

! Cemil Tiiriin, “Tiirkiye’de Canlandirma Sinemas1 Bugiinii ve Gelecegi,” ...Ve Sinema Mart. 1989: 10
2
Kalay 86.
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baglanmistir. Ana ve ara ¢izimler, planlar ve 1s1kli masa gibi teknik kavramlar
('5grenilmistir.1 Yal¢in Cetin Tiirk Canlandirma Sinemasina 6nemli katkilarda bulunacak

yeniliklerin gelmesine ve bu alanda yeni sanat¢ilarin yetismesine Onciiliik etmistir.

Bedri Koraman, Ali Ulvi Ersoy, Yalgin Tilizecan, Mustafa Emektar 1962
yilinda biraraya gelerek Kare Reklam’1 kurdular. Erim Go6zen gazetede gordiigii bir ilana
bagvurarak Kare Reklam’a kabul edilir. Gézen’in buradaki ilk isi “Pis Co” projesiydi.
Bu proje Hoover marka bir ¢amasir makinasit reklamiydi. Filmde basinda sinekler
ucusan pis kovboy Co’yu Bedri Koraman ¢izip canlandirmistir. “Seni temizleyecegim
Co! diyerek Co’nun {lizerine atlayan ve yakalayip Hoover ¢amasir makinesine sokan
Kahraman Serifi de Ali Ulvi canlandirmistir.” Kare Reklam’dan ayrilan Gozen, Istanbul
Reklam’a gecerek  calismalarimi Istanbul Reklamin biinyesinde 16 yil boyunca

stirdiirmiistiir.

Kare Reklam’in dagilmasinin ardindan yerine Karikatiir Ajans
kurulmugtur. Bu ajans, 1965 yilinda Ali Ulvi Ersoy, Tongu¢ Yasar ve Yal¢in Cetin’in
kurdugu Stiidyo Cizgi adin1 almistir. Stiidyo Cizgi’de, Yalgin Cetin dnderliginde yapilan
Evliya Celebi serisi canlandirma filmi o donem igin biiyiik 6nem tasimaktaydi. Stiidyo

Cizgi’de ayrica birgok canlandirma filmi de tiretilmistir.

Bu donemde kurulan bir bagka ajans ise Canli Karikatiir Stiidyosudur.
1965°de Ferruh Dogan ve Oguz Aral tarafindan kurulmustur. Daha sonradan Tekin
Aral’da aralarina katilmistir. Canli Karikatiir Stiidyosu reklama yonelik bir ¢ok film
yapmistir. “Direkleraras1”, “Agustos Bocegi ile Karinca”, “Koca Yusuf”, “Bu Sehri
Istanbul ki” adli yapmmlar stiidyonun gerceklestirdigi dnemli filmler arasinda yer
almaktadir. Ayrica Canli Karikatiir Stiidyosu ile ilk kez sponsorluk kurumu

kesfedilmistir. Anlatilan dykiiniin sonuna destek veren firmanin adi yazﬂm1$t1r.3

! Kalay 87.
? Erim Gozen, “Cizgi Film Maceram,” Giildiken Dergisi, 1996: 54.

? Kalay 89-90.
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1960’larda biiyilk bir devinim yasayan Tirk canlandirmast reklam
filmlerine yonelmistir. O gline kadar bu kadar ¢ok etkin olmayan canlandirmanin
birdenbire biiylimesinin ve gelismesinin nedeni olarak ekonomik zorluklar iginde
bulunan karikatiiristlerin canlandirmaya yonelmesini gosterebiliriz. Karikatiiristler
basindaki ekonomik bunalim nedeniyle canlandirmay1 para kazanabilecekleri baska bir
alan olarak gormislerdir. Basindaki ekonomik bunalim gecince de geri donmiislerdir.
Canlandirmay siirekli ugragacaklar bir alan olarak gérmediklerinden bu alanda yeterli
bir gelisim de gdstermemislerdir. Ancak canlandirmanin en temel ilkelerini dahi
bilinmeden yapilan bu filmler basarisiz olmustur. Sonradan yurtdigina gidip bu isin
egitimini alan canlandirmacilarin edindikleri bilgiler, daha basarili filmler yapilmasini

saglamstir.

Bu doénemin en dnemli gostergesi, ¢izgi filmin, reklam amagli da yapilsa,
deneysel amagli da yapilsa, “mizah sanati”nin bir pargasi ve uzantisi olarak
goriilmesidir. Ozellikle, Tiirk Mizah1 gelerinin agir bastig1, Tiirk Mizahi ile kesisme
noktalarinin yakalanmaya calisildig1 cabalar, gézden kagmaz. Teknik, Bati’dan alinsa
da, “hentiz” Tiirk kiiltlirii temel alinmaktadir. Canlandirma yapimlarindaki iletiler Tiirk

toplumunun kiiltiirel deger yargilariyla verilmeye ¢alisiimaktadir.'

1970’11 yillarda 6zel bir bankanin kurmus oldugu Sinevizyon adli ajansta
sinema ve televizyon icin bircok reklam canlandirma filmi gergeklestirmistir.
Sinevizyon’un temel kadrosu Omer Kavur, Hiiseyin Bas, Altan Yalgin gibi sanat —
kiltir adamlarindan olusmaktaydi. Canlandirma boliimiinde ise, Yildiz Cibiroglu ve
Dervis Pasin bulunmaktaydi. Cibiroglu ve Pasin degisik tekniklerle hem reklam hem de

kiiltiirel canlandirma filmleri yapmuslardir.”

Tirk canlandirma alanina iliskin diizenlenen yarigmalar da bu alaninin
gelisimine katkida bulunmustur. Tiirk canlandirmasi i¢in diizenlenen yarigmalarla yeni
yapitlarin ortaya ¢ikarilmasi i¢in gerekli kosullar yaratilmistir. Bu yarigmalarla birlikte
reklam diginda canlandirma filmleri de iiretilmeye baglanmistir. Tiirk Canlandirmasi igin

Onem tasiyan yarismalar sunlardir:

! http://www.cizgifilmeiler.org/content/blogcategory/16/37/

* Turgut Ceviker, “Ana Cizgileriyle Tiirk Canlandirma Sinemas1,” Giildiken Dergisi. 1995: 109.
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-T.R.T Kiiltiir ve Sanat Bilim Odiilleri Kisa Film Yarismasi(1969)

-Altin Koza Film Senligi (1972)

-Hisar ve BUSK (Bogazi¢i Universitesi Sinema Kliibii) Kisa Film
Yarigmalari (1967-1977)

-Aksehir Nasreddin Hoca Canlandirma Film Yarigmasi (1975)

-Balkan Film Senligi Ulusal Kisa Film Yarigmasi (1978)

-Kiiltiir Bakanlig1 Nasreddin Hoca konulu Cizgi Film Yarigsmasi (1978)

Bu yarigmalarin kimilerini kazananlarin adlar ise soyledir:

1972 yilinda Tongu¢ Yasar, Altin Koza’da “Amentii Gemisi Nasil
Yiridi” ile o6dil almigtir. Tongu¢ Yasar’in Sanat Tarihgisi Sezer Tansug un
danismanhiginda hazirladigt bu film, o giline kadar yapilmis olan canlandirma
filmlerinden tamamen farkli 6zellikler tasimaktaydi. Bu filmde, Tiirk Hat Sanatindan
ornekler ele alimiyor, hat 6rnekleri canlandirihiyordu. Hat ¢izgileri ile Osmanh kayigi

denizde ylizdiiriiliiyordu.

1969 yilindaki TRT Kiiltiir ve Sanat Bilim Odiilleri Yarismasi’n1 Sansiir ile
Tan Oral kazanmstir. Bogazi¢i Universitesi Sinema Kliibii niin 6diillerini kazanan kimi
yarigmacilar ve yapitlari ise; 1974 yilinda 65 KV ile Cemal Erez, 1975 yilinda Gerge
Dam ile Emre Senan, 1976 yilinda Canlandirma Tabanca ile Emre Senan, 1977 yilinda
“Hayatinda Egri Cizgiyi Ilk Defa Kesfeden Adam” ile yine Emre Senan’dir. Emre

Senan bu 6diilii {i¢ defa ardi ardina almistir.’

Bu yillarda yurtdisindaki kimi yarigmalara katilan canlandirmacilar da
olmustur. Ancak bu yarismalara katilanlar bir¢ok biirokratik engelle bas etmek
durumundaydi. Resmi siirecten dogan zaman kaybi Tiirk Canlandirma alaninin

gelisimindeki engellerden birini olusturmaktaydi. *

! Tiiriin 55.

? Demet Deger inang, “Cizgi Filmin Dogusu ve Gelisimi”, Sanat Olay1 Nisan. 1989: 49.
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R 17: Togug Yasar’in “Amentii Gemisi Nasil Yiiriidii” adli yapitindan.

1960’larin sonlarina dogru canlandirma stiidyolar1 yavas yavas dagilmistir.
Ancak stiidyolarin dagilmasiyla birlikte sirketler film iiretimini durdurmayarak reklam

filmleri tiretmeye devam etmislerdir.

Cizgi film stiidyolarmin kurulmasina onciiliik eden Istanbul Reklam,
1981°de kapanmigtir. Ancak siyah-beyaz televizyonun ilk donemlerinde TV reklamlari
icin canlandirma filmler tretilmeye devam etmislerdir. Aral Kardesler ve Ferruh
Dogan’in kurdugu Canli Karikatiir ise, ¢izgi film {iretimini biraktiktan sonra adin1 Film
Ajans’a ¢evirmis ve en sonunda, Fida Film adini alarak, reklam filmi ve daha sonra da

film dagitimi yapmaya baslamustir.'

1970’lerden itibaren sinema salonlari i¢in iiretilen canlandirmalar azalmaya
televizyon icin iiretilenler ise artmaya baslamistir. Daha sonralari televizyondaki reklam
kusaklarinda canlandirma filmlerin sayisi artmaya baglamistir. 1970’lerin sonlarina

dogru ise, tamamen canlandirma televizyon icin yapilmaya baglanmustir.

Ates Benice, bu donemde yeni bir canlandirmaci kusaginin agirhigini
koymaya basladigini, bu kisilerin sans eseri degil, secerek canlandirma sanati ile
ugrasmaya basladiklarini1 vurgulamaktadir. Istanbul Reklam kaynakli bu kusak, Dervis
Pasin, Erim Gozen, Tung Izberk, Emre Senan, Ruhi Goriiney gibi adlardan
olusmaktaydi. Ates Benice, televizyon reklam filmleriyle gelen ikinci patlama

doneminin kisa siirdiiglinii, ayrica az sayidaki canlandirmacinin artan talebi karsilamaya

! http://www.cizgifilmeiler.org/content/blogcategory/16/37/
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calisirken, iretilen filmlerin sinema ve estetik kalitesinde diisme yasandigini da

aktarmugtir.'

Cesitli reklam ajanslarima bagli olarak calisan canlandirmacilar kisisel
gelisimlerini gerek bu ajanlarin igerisinde gerekse yurt disinda edindikleri bilgiler
dogrultusunda saglamiglardir. Ancak bu yillarda akademiye bagli olarak da sektdrde
calisacak nitelikli sanatcilar da yetismistir. Devlet Giizel Sanatlar Akademisi’ne bagl
Uygulamali Endiistri Sanatlar1 Yiiksek Okulu’nda Vedat Ar’in baslattigi egitimi daha
sonralar1 Emre Senan devam ettirmistir. Ancak 12 Eyliil darbesinin sonucunda Yok

tarafindan okul kapatilmistir.

1990’1arla birlikte Eskisehir Anadolu Universitesi’ndeki Giizel Sanatlar
Fakiiltesi’ne bagli Canlandirma boliimii ile bu alanda tam donanimli ve O6gretim
kadrosuna sahip bir canlandirma egitimi verilmeye baslanmistir. Canlandirma Boliim
baskan1 Dog¢. Dr. Fethi Kaba’nin da belirtmis oldugu iizere, bu béliimden mezun olan
ogrenciler tek bir alanda uzmanlasmamiglardir. Video, canlandirma, multimedya, yapim
sirketleri, reklam ajanslar1 ve televizyon sirketlerinde g¢alisabilecek niteliklere sahip

kisiler olarak yetismislerdir.2

1980’11 yillarda canlandirma stiidyolar1 TRT ile yaptiklar1 anlagsmalarla
canlandirma filmler iiretmeye devam etmislerdir. Ozellikle Dervis Pasin ve Ates
Benice’nin ortak olduklar1 Pasin&Benice stiidyosu 1980’lerde 60’a ulagan bir
canlandirmaci kadrosuna sahipti. Pasin Benice isbirligiyle iiretilen canlandirma filmler:
“Tomurcuk”, “Servinin Fircasindan”, “Uykudan Once”, “Deli Dumrul”, “Dede Korkut
Masallar1”, “Boga¢ Han”, “Karinca Ailesi”, “Evliya Celebi”, “Siiper Civciv” gibi
filmlerdir. “Dede Korkut Masallar1” ve “Deli Dumrul” gibi canlandirmalar Tiirkiye’de o

yillarda yapilan uzun metraj canlandirma filmleridirler.’

"http://www.cizgifilmciler.org/content/blogcategory/16/37/
?Kalay 113.

* Ceviker 111.
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TRT, 1990’larda canlandirma filmleri alnindaki bir yolsuzlugu gerekce
gostererek bu alandaki destegini ¢ekmistir. Canlandirma stiidyolar1 bu olaydan biiyiik

yara almiglaridir.

Bu donemde, artik canlandirma film alaninda daha biiyiik sirketlesmeler ve
koken olarak canlandirmaci olmayan igverenler sahneye ¢ikiyordu. Amag, tanitim ve
kiiltiire] amaclh filmler yaptirmak isteyen devlet ve hiikiimet kuruluslarinin dagittigi

tesviklerden yararlanmaktir.'

Bu dénemde Cizgi Reklam, Tung izberk Stiidyosu, Tele Cizgi, Ajans Bulu,
Denge Animasyon, Damla Animasyon gibi firmalar resmi kuruluslar i¢in birgok
canlandirma film {iretmiglerdir. Bunlar daha ¢ok egitici ve Ogretici nitelige sahip
filmlerdi. Egitici nitelik tagiyan bu filmlerin; orman yanginlari, sigaranin zararlari, trafik

kurallar1 gibi toplumsal yasama olumlu bir yon vermeyi amaclayan konulari vardi.

Bu donemde ayrica televizyon kanallarinda gosterilen yabanci canlandirma
filmlere karsilik Tiirk — islam sentezini destekleyen filmler yapilmis, bu senteze uygun

kahramanlar yaratilmaya c¢alisilmustir.

Bu alanda Kiiltiir Bakanligi’nin da destek oldugu bu filmler pek basarili
olmamigtir. Kimileri yayinlamaya bile gerek goriilmemistir. Bu alanda resmi
kuruluglardan gelen destek isin dogru yere teslim edilmemesi nedeniyle alanda yaratici

caligmalarin iretilmesi agsindan yararli olmamustir.

Ayrica gliniimiizde canlandirma alaninda getirilen yasal sinirlamalar da bu
alanda c¢aligsmalar yapan sanatgililart gii¢ bir durumda birakmaktadir. Bir tiirlii ¢tkmayan
televizyonlardaki canlandirma filmlerinin bir kisminin yerli yapim olmasiyla ilgili yasa
Tiirk canlandirmacilarin 6niinde bir engel olustursa da canlandirmacilar kendi bireysel
cabalariyla yine iiretmeye devan etmislerdir. Ornegin Salih Memecan’in hazirladig
“Bizim City” aksamlar1 ATV de haberlerden sonra yaymlanmaktadir. igerigini daha gok

giincel siyasi olaylar olusturmaktadir.

" http://www.cizgifilmeiler.org/content/blogcategory/16/37/
? Hiinerli 59.
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Bugiin Tiirk televizyonlarinda ayda asagi yukari dortyliz besyiiz saate
yakin canlandirma film yayinlanmaktadir. Cocuklar bu dizileri izleyerek biiyiiyorlar.
Bunlarin arasinda bizim kiltiirimiizden, bizim tarihimizden, bizim orf ve
adetlerimizden Ornekler yer almamaktadir. Cocuklar bu kiiltiir bombardiman1 yapan

filmleri izliyorlar.'

Tiim bu zorluklara karsin alana iligkin olumlu gelismeler de yasanmaktadir.
1992 yilinda canlandirmacilart bir araya getirecek olan Cizgi Filmciler Dernegi’nin
kurulmas1 ve devletin bu alandaki kimi destekleri bu olumlu gelismelere ornek
gosterilebilir. Kiiltiir Bakanlig1 Dernegin iiyelerine proje bazli destek olmaya calismistir.
Kiiltiir Bakanlig1, projelerini sunmalar1 i¢in canlandirmacilar1 yonlendirerek, projesini

begendigi firmalara yardimlarda bulunmustur.

Canlandirma alaninda yapilan yarigsmalarin artmasi, Devletin, TRT nin
canlandirma alanina destegini siirdiirmesi gelecek yillarda canlandirmamiza olumlu
katkilar saglayacaktir. Ayrica ilerde ¢ikabilecek olan yasa da Tiirkiye’de canlandirmanin

gelisimine biiyiik katkida bulunacaktir.

1.6. U¢ Boyutlu Bilgisayar Grafiginin Diinyadaki ve Tiirkiye’deki Gelisimi

3D (Three Dimension), ii¢ boyutlu anlamina gelmektedir. Bilgisayar
grafikleri konusunda onciiliik yapan kisiler tic boyutluluk kavramini gelistirmislerdir. Bu
kavram girilen teorik geometrik sekillerden (genellikle {icgenler, fakat bazen de kiireler)
bilgisayar kullanilarak perspektif bir ¢izim olusturulmasi bicimde ifade edilebilir.
Geometrik sekiller — seklin 6n kismi arka kismini gizleyecek sekilde - igleri dolu olarak
gosterilmekteydi. Daha sonra ise ilk bilgisayar grafiklerine net kenarli ve teknik bir
goriinlim kazandiran ve diiz olarak golgelendirilmis ii¢ boyutlu 6geler olusturan sanal

isiklar gelistirilmistir.”

! flter Kose, “Tiirkiye’de Canlandirma Sinemasi,” CD Rom, Anadolu Universitesi iletisim Bilimleri Fakiiltesi
Basin Yayin Boliimii, Haziran 2006.

? Jim Lammers, Lee Gooding, Maya 4, ¢ev. Belgin Elgioglu, ed. Mehmet Comlekgi, (Istanbul: Alfa yaymlari,
2003) 2.
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Bu bolimde ii¢ boyutlu canlandirmanin Diinya’daki ve Tiirkiye’deki
gelisimi ele alinip incelenecektir. Ug boyutla 6zel efekt i¢ ice kullamldigindan iic
boyutlu canlandirmanin gelisimi anlatilirken 6zel efekt konusuna da zaman zaman

deginilecektir.

1.6.1. Diinyadaki Gelisimi

Uc Boyutlu canlandirmanin Diinyadaki olusumu ve gelisimi Tiirkiye’deki
olusumundan ¢ok Oncelere dayanmaktadir. Baslangicta, bilgisayarin ne gibi yararlar
olabilecegi giinlimiizde oldugu kadar kesinlik kazanmamisti. 1970’1 yillarin sonlarina
dogru sinema ve bilgisayarin etki alanlar1 birlesmesiyle bilgisayarin sinema iiretimini

temelden etkiledigi yonetmenler ve yapimecilar tarafindan fark edildi.'

Yeni gelistirilen teknolojilerle artik dnceden daha zor yapilan, zaman alan
caligmalar kolay yapilir hale gelmisti. Eskiden filmlerde kullanilan maketlerin yerlerini
giiniimiizde bilgisayar grafikleri almaya baslamistir. Bunlarin en 6nemli yararlarindan
biri de daha gercek¢i goriinmeleri nedeniyle inandiriciligt artirmalaridir. Bu durum

sinema alaninda biiyiik bir ilerleme saglamistir.

Bilgisayarli grafik c¢izim ve canlandirma calismalarinin temeli uzay
aragtirmalarma dayanmaktadir. Uzaydan gonderilecek sinyallerin, bilgisayar tarafindan
goriintiilye ¢evrilebilmesi iglemi icin yapilan sistemlerde, yazi ve grafik iiretiminin

temeli yatmaktadir.’

Elektronik hesaplayicilarin 1940’11 yillardan bu yana kullanilmalarina
karsin, estetik goriintiiler olusturmak i¢in bilgisayarlar ancak yeni yeni kullanilmaya
baslanmistir. 1950’lerde, teknolojinin gorsel ogelerle birlestirilmesi diislincesi

televizyonda, osiloskoplarda ve radar ekraninda uygulanmaktayd:.?

! Kalay 164.

? Yasemin Ulgen Muluk, Diger Taraf (Goriinmeyen Taraf) (istanbul: Marmara Universitesi, Giizel Sanatlar
Enstitiisii, Yaymlanmamis Yiiksek Lisans Tezi, 2003) s.11

* Lammers, Gooding 2.
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Ilk giinlerden bu yana insanoglu yaraticihgini, varligmi ve diinyay1
kavramak icin kullanmig ve gelistirmistir. Magaralarda yapilan ilk artistik ¢izimler de
bile bu insanin diinyayr nasil algiladigim yansitmaktadir. Insanoglunun ¢izimlerle
amacladigi, yaraticiligin yalnizca bicimsel yoniinii ifade etme istegi degildir. Ayni
zamanda yasam kalitesini de yansitmaktir. 1800 yillarin sonuna dogru film endiistrisi
kurulana kadar bu sanat yiizyillarca gelistirilmis ve zenginlestirilmistir. {lk bilenen 6zel
efekt veya illizyon 1895 yilinda Alfred Clark tarafindan iiretilmistir. “The Execution

9 1

of Mary Queen of Scots”.

Bilgisayar, sinema endiistrisinin i¢inde yalnizca ii¢ boyutlu teknik sinirh
bicimde kullanilmamaktadir. 3D’nin yam1 sira 6zel efekt teknolojisini bigiminde de
bilgisayarda yapilan ¢aligmalar sinema alanindaki caligmalara yon vermistir.

Bilgisayarin sinemada kullanildig1 belli basl yapitlar sunlardir:

o+

L |

1973, Westworld: Ilk kez bir filmin parcasi olarak iki

boyutlu dijital goriintiiler kullanildi (Gunslinger robotunun kizil6tesi goriis agisi).

1976, Futureworld (Westworld serisi): Ik kez
canlandirilmis el ve yiiz i¢in 3D bilgisayar grafikleri kullanildi. Bir arka plan tizerinde

karakterleri maddelestirmek i¢in iki boyutlu dijital compositing (birlestirme) kullanildi.

! http://accad.osu.edu/~waynec/history/lessons.html
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1977, Star Wars Episode IV: A New Hope: Bilgilendirme
sekansinda ilk kez 3D vektor grafikleri kullanildi.

1979, Alien: Yere inme sahnesinde navigasyon monitdrleri

icin rater wireframe rendering kullanilmistir.

1979, The Black Hole: Acilis bilgileri i¢in Disney ilk kez
CGI (Bilgisayarda yaratilmig goriintiiler) kullandi.

1981, Looker: Ilk CGI insan karakteri, Cindy. Bugiin
bildigimiz anlamiyla ilk gélgeli 3D CGI kullanimudir.

1982, Star Trek II: The Wrath of Khan: ILM (Industrial
Light & Magic) bilgisayar grafikleri boliimii Genesis efektini gelistirdi. Bu, bir filmde

kismi-yaratilmis yer seklinin ilk kullanimiydi.
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1982, Tron: Taninmis Light Cycle sekansi da dahil olmak

tizere 3D CGI'm yogun kullanimidir.

1983, The Professional: Golgo 13: CGI kullanan ilk

canlandirma titledir. (Acilis bilgileri ve helikopter saldiris1 sekanst)

1984, 2010: The Year We Make Contact: Son sekansta

binlerce monolit yaratmak i¢in CGI kullanildi.

1984, The Last Starfighter: Tiim uzay gemisi sahnelerinde
geleneksel modellerin yerine CGI kullanildi. Efektlerin gergek diinya nesnelerini

gostermelerini amaglayan ‘bitiinlestirilmis (integrated) CGI’ ilk kez kullanild.

wm 1984, The Adventures of André and Wally B.: Lucas
Film’in bilgisayar canlandirma boliimii tamamen CGI ile canlandirilmis bir kisa film
yaratti. Motion blur efektlerinin ve sikistirma ve germe, uzatma hareketinin ilk

kullanildig1 CGI animasyon.
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1984, Lensman (SF Shinseiki Lensman): Yogun olarak

CGI kullanan ilk canlandirma.

1985, Young Sherlock Holmes: Lucas Film ilk foto

gercekei CGI karakteri olan ‘buzlu cam sovalyesini’ yaratti.

1985, The Black Cauldron: Bilgisayarda olusturulmus

nesneleri igeren ilk Disney canlandirma filmi.

1985, Dire Straits - Money for Nothing: ilk bilgisayarda
olusturulmus miizik videosu. Animatorleri daha sonra Mainframe Entertainment’

kurdu.

1986, Flight of the Navigator: 1k kez bir filmde, ugan uzay

gemisi i¢in olmak iizere Yansima Kaplamasi (reflection mapping) kullanildi.
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1986, Labyrinth: 11k ger¢ekci CGI hayvan.

1986, The Great Mouse Detective: Bir canlandirma filmde
ilk kez bilgisayar animasyonun temel olarak kullanilisi. Son sahnelerden birinde Big

Ben’in dislilerinin arka plan olarak betimlenmesi.

1986, Star Trek IV: The Voyage Home: ilk 3D morphing

olan Cyberwave 3D tarayicisinin ilk kez kullanilmasi.

1986, Luxo Jr: Pixar’in ilk tamamiyla 3D canlandirma olan

kisa filmi. CGI’da golgelerin ilk kez kullanilmasi.Oscar’a aday olan ilk CGI filmi.

| 1986, Captain Power and the Soldiers of the Future (TV

show): Tamamen bilgisayarda 3D olarak modellenmis karakterler igeren ilk TV dizisi.
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1987, Knightmare: Insanlar ve bilgisayarda olusturulmus

cevre(dekor) arasinda etkilesimin oldugu ilk yarigsma programi.

1988, Willow: Bir filmde morphing efektinin ilk fotogercekei kullanima.

1989, The Abyss: i1k 3D dijital su efekti.

1989, Indiana Jones and the Last Crusade: Ilk tam

anlamiyla dijital birlestirme.

1990, Total Recall: CGI karakterler i¢in motion capture kullanima.

1990, Die Hard 2: Die Harder: Ilk dijital olarak

oynanmis (manipiile edilmis) matte resmi.(Bir nesnenin maskini ¢ikarmak)
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1990, RoboCop 2: Bir filmde bir karakter yaratmak i¢in ilk
kez gercek zamanli bilgisayar grafikleri ya da “dijital kuklacilik” kullanildi. 1991,
Backdraft: Bir filmde ilk kez fotoger¢ek¢i CGI yangin kullanima.

1991, Terminator 2: Judgment Day: Bir CGI karakteri
tizerinde ilk gercekei insan hareketleri. Temel film 3D efektlerinin olusturulmasi igin ilk

kez bir kisisel bilgisayar kullanildi.

1992, Death Becomes Her: Ilk insan derisi(skin) CGI

yazilimi.

1993, Quarxs: Canlandirma CGI kisa filmlerinden olusan

1993, Jurassic Park: 11k fotogercekci CGI karakterleri.
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1993, Babylon 5: Gorsel efektleri i¢in CGI’1 ana metodu

olarak kullanan ilk TV dizisi. Televizyonda ilk kez sanal setlerin kullanima.

1994, Radioland Murders: Gergek aktorlerle ilk kez sanal CGI setlerinin kullanima.

1994, VeggieTales: 1k tamanen bilgisayarda

canlandirilmis direkt olarak video’ya kopyalanan yapim.

1994, The Flintstones: {lk CGI ile render edilmis tily, kiirk kapl yiizey.

1994, ReBoot: Mainframe Entertainment ilk uzun metrajh
bilgisayarda canlandirma TV dizisini olusturdu. Bir bilgisayarda canlandirilmis TV

dizisine ilk kez karakter animasyonu kullanildi.

1994, The Mask: Insan efektleri i¢in CGI ile canli gériintiiyii birlestiren ki bu geleneksel

¢izgi animasyon stillerinin bir taklidiydi; ilk film.

1995, Waterworld: 11k gergekci CGI su.
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1995, Casper: Bir uzun metrajli filmde ilk kez CGI bas rol
oyuncusu olarak kullanildi (Toy Story’den 6 ay oncedir). Gergekei olarak ilk kez canli
aktorlerle etkilesen CGI karakterleri.

1995, Toy Story: 11k uzun metrajli CGI canlandirma filmi.

1997, Conceiving Ada: Ilk kez tamamen CGI olan 2D arka

planin canli aktorlerle kullanima.

2001, Final Fantasy: The Spirits Within: Canli hareket

ilkelerini temel alarak yapilan ilk uzun metrajh dijital film.

«

-

~. 2001: Jimmy Neutron: Boy Genius: Eski model donanim

ve yazilim ile yapilan ilk uzun metrajli CGI film.
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2002, Shrek: Ilk kez o sene olusturulan En iyi Canlandirma
film Oscar 6diiliinii kazanan ilk film. Diger adaylar “Jimmy Nutron: Boy Genius” ve
“Monsters, Inc.” idi ki bu da CGI 6zelliklerinin geleneksel canlandirma {izerindeki artan

hakimiyetini gdstermektedir.

2002, The Lord of the Rings: The Two Towers: Dijital
aktorler i¢in ilk kez Yapay Zeka yazilimi (Weta Digital tarafindan gelistirilen Massive

yazilimi ) kullanildi.

2003, The Matrix Reloaded: Burly Kavgasi — Nokta -
tabanlidan ziyade yogun motion capture’in ve ¢ergeve ¢erceve doku capture’inin bir

kombinasyonu olan “Universal Capture’in” kullanima.

2003, The Matrix Revolutions: Siiper yumruk — bir sentetik

insan lizerindeki yiiz deformasyonunun ilk ger¢ekei, detayli yakindan ¢ekimi.

2003, Gollum: En iyi Dijital Oyunculuk Performansi igin
yaratilmig bir kategori olan BFCA o6diili olmak iizere ilk kez bir dijital aktor odiil

kazandi.
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2004, Immortel (Ad Vitam) - Casshern - Sky Captain and
the World of Tomorrow: Tamamen CGI olan arka planlar ve canli aktorler kullanan ilk

filmler.

2004, The Polar Express: Tiim aktorler i¢in motion capture

kullanan ilk CGI filmi.

2006, Elephants Dream: Tamamen acik kod olarak
piyasaya siiriilen ilk CGI kisa film. Open Source yazilimi ile yapilmistir, sinema ve dvd
gosterimleri Creative Commons lisansindadir. Tiim 3D modellerinin, canlandirmalarin

ve yazilimin DVD’de herhangi bir kullanim igin ticretsiz olmasiyla ilk ve benzersizdir.'

3D’nin gelisimi kendisiyle birlikte ayn1 zamanda 6zel efekt teknolojisinin
gelisiminide getirmistir. Clinkii filmlerde 6zel efekt ile 3D i¢ ice ge¢cmis durumda
kullanilmaktadir. Efektlerin kullanilmasinin en biiyiik nedeni filmlerde kullanilan 3D
goriintiilerin inandiriciligimi artirmak i¢in onlar1 tamamlayan bir etken olmalaridir.
3D’nin filmlerde reklamlarda veya baska alanlarda basarili kullaniminin geregi onlarin
film i¢inde gergeklikten ayirt edilememelerinde yatmaktadir. Bir 3D ne kadar

gergeklikten ayirt edilemiyorsa o dlglide bagarilidir.

" http://en.wikipedia.org/wiki/Timeline of CGI in_films#2000s
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Ozel efektin kullanmilmaya baslanmasi 3D’den daha ©nceki tarihlere
dayanmaktadir. 1900’ler ve 1910’larda, Fransiz George Melies’in ilk filmi “Indian
Rubber Head” (1901) biiyiili bir sekilde ekrana tasimistir. Sonraki yilda ise, Melies’in
“A Trip to the Moon” (1902) ve “The Dancing Midget” filmleri gosterime girmistir. Bu

filmlerde sinema tarihinin ilk 6zel efektleri kullanilmistir.'

1920’lerin ortalarinda durum degigsmeye baslamistir. Willis O’Brian’in
“Stop Motion” adli yapit1 1925 yilinda sinemalarda “The Lost World” adiyla basari elde
etmistir. Bir y1l sonra “Fritz Lang’in Metropolisi” (1926) efekt endiistrisinde birdenbire
ivme kazanmustir. “The Schiifftan Process Metropolis” ve diger filmlerde boyut ve

uzaklik illiizyonu yaratmak i¢in perspektif teknikleri kullamlmustir.”

Bunun yani sira, MGM, Composite Reduction islemini gelistirmis ve bu
islem daha once ¢ekilmis fotograflari bagka bir ¢ercevenin icine yerlestirme olanagi
saglamistir. Bu teknige 6rnek olarak “In The Hunchback of Notre Dame” (1923), “The
Ten Commandments” (1923) ve “Ben-Hur” (1926) gibi filmler verilebilir.

1930’larda ve 1940’larda ise, 6zel efekt endiistrisi biliylimeye devam
etmistir. Bu yillarda “King Kong” (1933) ve “Gone with the Wind” (1939) filmleri
yapilmistir. King Kong filminde, o zamana kadar gelistirilmis tiim efektler basariyla
kullanilmigtir. Bunlar arasinda; gorilin 45 cm uzunlugundaki tam maketi, alti metre
boyundaki kafa maketi ve oyuncu Fay Wray’1 tutacak biiyiikliikteki mekanik pengeleri
de vardi.® 1934 de Walt Disney’in “Snow White”1 uzun metrajli canlandirma filmlerinde

yeni bir ¢ag agmustir.

1950’lerde savas sonrasinda film konular1 diinyanin disina uzaya
tasinmistir. Bu arada SAGE Machine (Semi-Automatic Ground Environment) soguk

savag sirasinda savas ucaklarinin izlenmesi i¢in gelistirilmistir. Bu program ilk interaktif

! http://accad.osu.edu/~waynec/history/lessons.html

? http://accad.osu.edu/~waynec/history/lessons.html

? Diana Kimpton, inamlmaz Ozel Efektler, Cev. Onur Sen, (istanbul: Timas Yaynlari, 2006) 10.
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bilgisayar grafiklerinin yapilmasini saglamistir. 1950’lerin goze carpan kimi efekt
filmleri arasinda “Destination Moon” (1950), “War of the Worlds” (1953) ve
“Forbidden Planet” (1956) filmleri 6ne ¢ikmustir.

1960’larin  basinda  smirli  teknik  gelismeler yasanmistir. Ray
Harryhausen’in “Jason and the Argonauts” (1963) adli iinlii filmi Stop Motion teknigi
ile biiyiik basar1 saglamistir. Giiniimiizde de film yapimcilar1 bu teknikten esinlenmeye
devam etmektedir. 1963°de en iyi gorsel efekt odiiliinii Hitchcock’un “Kuslar” filmi
kazanmistir. Daha sonra 1968°de Stanley Kubrick’in “2001: A Space Odyssey” filmiyle

6zel efektin sinirlari yeniden zorlanmaya baslanmustir.'

Bu ilerlemelere karsin, 1960’larin sonlarinda bilgisayar grafikleri endiistrisi
gelisene kadar efekt endiistrisi ¢ok fazla gelisme gostermemistir. Bu konudaki ilk
onemli adim, Ivan Sutherland’in 1961°de olusturdugu Sketchpad elektronik ¢izim
sistemidir. Bu vektor tabanli sistem, kullanicilarin ¢izimleri dogrudan ekran {izerine
yapmalarini saglayan bir 151k kalemle (lightpen) c¢aligmaktaydi. Vektor grafikleri, ilk
video oyunlar1 ve film efektlerinde yaygm olarak kullanilan ilkel ¢izimlerdi.* Cevresel
yansimanin gelisimiyle birlikte 2D morphing teknikleri ilk defa 1967°de Toronto

Universitesi’nde gelistirilmistir.

1967 yilinda Sutherland, bilgisayar grafikleri konusunda, sanatla bilimi
birlestiren bir 6gretim programi hazirlamak i¢in Utah Universitesi’nde David Evans ile
birlikte ¢aligmstir. Universite bilgisayar grafikleri ile ilgili arastirmalar konusunda iin
kazanmis ve sonraki yillarda bilgisayar grafikleri alaninda 6ncii bazi kisilerin ilgisini
¢ekmistir. Bunlar; Silicon Graphics, Inc firmasinin kurucusu olan Jim Clark, bilgisayar
animasyonlu filmleri gelistiren ilk kisilerden biri olan Ed Catmull ile Photoshop ve
Postscript gibi endiistride belirleyici rol oynayan firiinleri gelistiren Adobe System’in

kurucusu olan John Warnock yer almaktaydi.

! http://accad.osu.edu/~waynec/history/lessons.html
? Lammers, Gooding 2.
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James Blinn gibi bilgisayar grafiginin 6nemli adlar1 1968'de Toronto
Universitesi'nde, yansima kaplamasi, kabartma kaplamasi gibi temel kaplama

yontemlerini gelistirerek, bilgisayar grafiginin temellerini attilar.'

1970’1 yillarda bilgisayar grafiklerinin kullanildig1 teknikler gelismeye
devam etmistir. Bu yeni tekniklerin gelistirilmesinde James Blinn ve David Em 6nciiliik
etmislerdir. Bezier Dénemecleri (1970), Gouraud (1971) ve Phong (1975) adl1 teknikler
1970’1i yillar boyunca kesfedilen yeniliklerdir. Bui-Toung Phong 1974’te, yalnizca
koseleri kullanmak yerine golgelendirmeye poligonun tamami iizerinde yeni ilaveler
yaparak Gouraud gdlgelendirmesini gelistirmistir.” 1975 yilinda giiniimiizde bilgisayar
grafiklerinde ikon haline gelen CG ¢aydanlik gelistirilmistir. Ed Catmull 1974 yilinda
texture mappingi lizerinde caligmalar yapmustir. Ancak bu program 1976 yilinda James
Blinn tarafindan yeniden diizenlenmistir. Blinn ayrica ortam yansitma kaplamasi
metodunu da ilk gelistiren kisidir. Steve Woznick ve Steve Jobs ilk Apple bilgisayari
olustururken Bill Gates de Microsoft’'u kurmustur. Macintosh olarak bilinen Apple
isletim sistemi Ozellikle grafige dayali 0Ozel efekt iiretimi, animasyon ve
gruplandirma/diizenleme caligmalarinda yaraticiliklarin  ortaya konulmasima yardimci
olmaktaydi.’ Ayrica Quantel Paintbox’1 ve yayin endiistrisinde kullanilmak iizere ilk

grafik lirlinlinii yaratmustir.

Bilgisayar grafiklerinin filmlerde kullanilmasina ilk 6rnek olarak 1976
yilinda gergeklestirilen, “Future World” adli film verilebilir. Bu filmde yer alan
bilgisayarda gergeklestirilmis insan el ve yiizii goriintiileri daha sonradan bilgisayar
diinyasina yon verecek oOnemli adlardan Ed Catmull ve Fred Parke’in Utah
Universitesi’nde, bilgisayar grafiklerinin sinema sektoriinde kullanilmasma yonelik

caligsmalara baslamasini saglamistir.

George Lucas, “Star Wars” (1977) filmindeki 6zel efekt gereksinimini
gidermek icin Industrial Light and Magic (ILM)’i olusturmustur. Bu olusuma katilanlar
arasinda; Dennis Muren, John Dykstra ve Richard Edlund gibi adlar vardir. Teknik

"http://www.cizgifilmciler.org/content/blogcategory/15/34/

? Lammers, Gooding 4.
? “Bilgisayar Hollywood’a Yon Veriyor,” Sistem Bilgisayar Kiiltiirii Dergisi Yaymlar1 Tem.- Agust. 1989: 28.
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alandaki gelismelerin sinemada kullanim1 George Lucas’in (Lucas Film) ilgisini
cekmekteydi Lucas Filmde kurulan bir laboratuar icin Ed Catmull’unda katilimi
saglanmigtir.! Ed Catmull NYIT ayrilip, ILM’e katilarak CG departmaninin bagina

getirilmigtir.

Cok sayida film CG kullanilarak {iretilmeye baglanmistir. Bunlar arasinda,

“The Black Hole” ve “Alien” (1979) gibi filmler yer almistir.

1980°’lerde Triple-I filmde 3d bilgisayar grafigi kullanilmistir.
Locker(1980) filminde yedi dakikalik bir CG ¢alisma iiretilmistir. Diger yandan ILM
“Star Trek II” i¢in tiimiiyle dijital CG tretmistir. “The Wrath of Khan” (1982), bununla
birlikte Disney’in filmi, “Tron”da (1982) ilk genis kapsaml 3D CG kullamilmistir.> Tron
filmindeki yirmi dakikalik bilgisayar grafiklerinin yapilmasi i¢in dort prodiiksiyon

firmasi ¢alismusti.

Siggraph, 1980°de “Vol Libre” adindaki filmde, piiriizlii ylizey (fractal)
yapistyla olusturulan daglar arasinda kameranin hizli bir bi¢imde hareket etmesini
canlandirilmaktaydi. Bu hareket, izleyenlerde saskinlik yaratmaktaydi. Bilgisayarda bu
filmi gelistiren Loren Carpenter, Mandelbrot yapilar1 ilizerine arastirmalar yapmus,

bunlar kullanarak gercekei daglar canlandirmay1 basarmustr.”

1980°de Turner Whitted, 151n izleme (raytracing) adinda yeni bir render
teknigi gelistirdi. Bu teknik, kameranin render diizleminde ¢alisarak sonug¢ resmine ait
her bir pikseli sanal sahneye kadar izlemesi anlamina gelmekteydi. Isinlar sahneye
dogru sekerek yiizeylere veya 1siklara ¢arpar ve buna uygun olarak da piksellerin rengini
degistirmekteydiler. Daha fazla hesaplama gerektirmesine karsin, bu teknikle daha
gercekei ve hassas yansima ve kirilma sonuclari elde edilmektedir. Isin izleme 6zellikle

krom ve cam efektleri i¢in kullanilmaktadir.*

! http://www.byte.com.tr
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1980°1i yillarda bilgisayar grafikleri alanindaki gelismeler hiz kazanmustir.
Prodiiksiyon firmalarin bu alanda gelismeleri yakindan takip etmeleri ve paralelinde

gelisen bilgisayar grafigi de bu alandaki ilerlemelere biiyiik bir hiz kazandirmastir.

1980'1i yillarda bilgisayar grafiginin giderek dikkat c¢ekmesi, daha
sonralar1 uzun yillar sektoriin bilgisayar gereksinimini karsilamakta lokomotif gorevi
iistlenen SGI'n (Silicon Graphics Inc.) kurulmasini ve ardindan bilgisayar yazilimi
gelistiren firmalarin kurulmasini saglamistir. Silicon Graphics Inc. 1984°de ilk iiretimi
IRIS 1000 yayinlandi. Autodesk (1982) Autocad, Alias Research Inc (1983) Alias 1',
Wavefront (1984) Preview, Softlmage (1985) Creative Environment yazilimlarini

gelistirerek bilgisayar grafigi diinyasindaki 6nemli yazilimlarin temellerini atmiglardir.'

1980 ve 1985 arasinda ozel efektler ve bilgisayar grafikleri endistrisi
yerlesmeye ve birlesmeye baslamistir. 1983’de ILM’den ayrilan Richard Edlund Boss
Film sirketini kurmustur. Ghost Busters ve 2010 (1984) filmlerindeki efektlerle pazara
giiclii bir giris yapmistir. Bu arada Lucas Film grafik bdoliimiindeki g¢aligmalar
yogunlagmistir. John Lasseter tarafindan yonetilen “The Adventures of Andre and
Wally” filmini yayimnlanmistir. Bir¢cok yeni teknoloji kullanildigi bu film, tamamen {i¢
boyutlu karakter animasyonu Ozelligini tasiyan bir filmdi. Disney’in “The Black
Cauldron” (1985) filmi 3D nesneleri igeren ilk canlandirma film olmustur. Lucas Film,
“Young Sherlock Holmes” (1985) filmi i¢in 3D animasyon iiretmek {izere boyanmis
camdan bigak yapmasi gerekmistir. Bu proje aymi zamanda ilk karisik CG ve canli
aksiyonun birlikte kullanilmasimi saglamistir. Filmin Goriintli yonetmeni Dennis

Muren’di.?

Lucas Film’in CG Boliimii’niin George Lucas tarafindan satilmasiyla 1986
yilinda Pixar kurulmustur. Kurucular arasinda; John Lasseter, Ed Catmull ve Ralph
Guggenheim bulunmaktaydi. Pixar’in irettigi canlandirmalar arasinda: “Luxo Jr.”

(1986), “Red’s Dream” (1987), “Tin Toy” (1988), “Knick Knack” (1989), “Toy Story”

"http://www.cizgifilmciler.org/content/blogcategory/15/34/
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(1995), “A Bug’s Life” (1998), “Toy Story I (1999), “For The Birds” (2000) filmleri

bulunmaktadir.

1980’ler boyunca, profesyonel canlandirma ic¢in kullanilan donanim ve
yazilimlar 6zel ve pahaliydi. 1980’lerin sonlarinda, diinya iizerinde bir ka¢ bin kisi
gorsel calisma yapiyor ve bunlarin birgogunda Silicon Graphics Inc. bilgisayarlar ve

Wavefront, Softimage ve baska bir¢ok tiriinii kullaniyorlards.'

1990’l1 yillara gelindiginde ise, bilgisayar grafikleri ve Ozel efekt
endiistrisinde 6nemli gelismeler yasanmaya devam etmistir. Gorsel sanatlar gorkemli bir
doneme girmistir. 1980’lerin sonunda kurulan en yeni bilgisayar grafikleri firmalarindan
biri Rhythm & Hues firmasiydi. Bu firma “Flight of the Intruder” (1990) filmi i¢in
ucaklar, bombalar, dumanlar olmak tlizere gergek goriiniimlii 30’un iizerinde ¢alisma
tretmistir. Aynmi yil diger yeni sirketlerden biri olan deGraf/Wahrman, bilgisayar
grafikleri ile “Robocop 2” (1990) filmi i¢in robot diinyasinin 6nde gelen kotii karakterini
tiretmistir. Disney “The Rescuers Down Under” (1990) filmini yaparak tamamuyla ilk
dijital filmi yapmis oldu, ve ILM, “Die Hard 2: Die Harder” (1990) filmi i¢in ilk dijital
“Matte Painting”1 olusturdu. Ayn filmde ek olarak Bruce Willis’in ug¢agin kokpitinden
atilma sahnesi i¢in uzatilmis Blue Screen Compositing yer aldi. Pixar, Renderman adh
yeni fotorealistic Render yazilimini kullanarak tinlii "Shutterbug" imajin tiretmistir.
Autodesk kendi iirettigi 3D modelleme ve animasyon yazilimi olan 3D Studio vI’i

piyasa stirmiistiir.”

Bilgisayar grafiklerinin gelisimine baktigimizda hep fotorealizm’i
yakalamaya doniik ¢aligmalarin yapildig1 goriilmektedir. Pixar’in renderman yazilimi da
bu yonde yapilmis bir ¢alismadir. Canlandirma geleneginin onciilerinden Disney’den bu
giine yapilan filmlerde ger¢ege yakin goriintiiye ulagilmaya calismistir. Disney’in
suluboya yerine yagl boya kullanarak yaptig1 bu calismalar giiniimiizde artik yerini 3D

programlarda kullanilan render motorlarina birakmaistir.

' Lammers, Gooding 7.
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1990’larda animasyon programlart hizla genislemeye basladi. Bu hizli
gelismede masaiistii bilgisayarlarin  yayginlasmasinin biliyilk 6nemi vardi. 1986’da
AT&T, Topas adindaki ilk masaiistli animasyon paketini sunmustur. 10.000 dolarlik bu
paket, Dos tabanli bilgisayarlarda ¢alisan tam olarak gelismis bir animasyon sistemiydi.
Ilkel grafiklere ve hesaplamanin yavas olmasina karsin Topas serbest animasyon

¢alismalarinin yapilabilmesine olanak saglamustir.'

ILM 1991 yilinda bir kez daha bilgisayar canlandirmasi kullanarak
izleyenleri etkilemeyi basarir. Bu sefer James Cameron'in “Terminator 2: Judgment
Day” adli filminde ilk defa ana karakterlerden biri bilgisayar canlandirmasi olarak
belirir. Artik bilgisayar grafigi ve neler yapabildigi cok genis bir ¢evre tarafindan
bilinmekteydi.2 Bu proje icin Alias/2 ve Photoshop, ayrica firmanin 6nceki birikimleri
olan Ozel olarak bu proje i¢in dizayn edilmis diger araglar kullanilmistir. Bu projeye;
Dennis Muren, Mark Dippe, Stefen Fangmeier, Tom Williams ve Steve Williams gibi

adlar katilmastir.

Daha sonraki yillarda oOnemli gelismeler yasanmis, ancak Steven
Spielberg’in “Jurassic Park™ (1993) filmi, biitiin bu c¢alismalarin hepsine golge
diisiirmiistiir. Bu filmde yer alan dinozorlar o giine kadar yapilmis olanlarin i¢inde en
etkili bilgisayar grafiklerini olusturmaktaydi. ILM bu filmde kullanilacak olan bilgisayar
grafiklerini dinozorlar1 ve 6nemli diger 6zel efektleri yaratmak i¢in genis kapsaml
programlar kullanmistir. Bunlar, Alias PowerAnimator, Softimage 3D, Matador ve
Lightwave (basit animasyonlar i¢in) kapsamaktaydi. 1993 yilinda Digital Domain
firmas1 James Cameron, Stan Winston ve Scott Ross tarafindan kurulmustur. Bu yillarda
yine Apple Macintosh i¢in, bagka bir masaiistii tabanli animasyon sistemi olan Electric

Image’1 gelistirmistir.’

1994 yilinda bilgisayar grafikli filmlerin ylikselisi slirmiistiir. Bunlar
arasinda “Forest Gump” (ILM), “The Flintstones” (ILM), “The Mask” (ILM), “The

! Lammers, Gooding 7.
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Lion King” (Disney), “Timecop” (VIFX), “The Shadow” (R/Greenberg Associates) ve
“True Lies” (Digital Domain) filmleri yer almaktaydi. Ayrica Mainframe
Entertainment’in Reboot’u yiizde yiiz bilgisayar grafikli ilk TV programi olmustur.
Microsoft, Softimage’i satin aldiktan sonra ve bilgisayar oyunu Doom’u piyasaya

surmustur. !

1995 yilinda SGI, Alias ve Wavefront’u satin alip birlestirmistir. Bu
birlesme sonucunda Alias/Wavefront olusmustur. Daha sonra Alias ve Wavefront ortak
teknolojilerini bir araya getirerek tamamen yeni bir programda birlesmek i¢in ¢caligmalar
yapmaya baslamislardir.” Film endiistrisinde, “Toy Story” (Pixar) filmi ilk uzun metrajh
3D animasyonlu film olmustur. ILM, Jumanj’yi yayinlayarak, fotogergek¢i sag iiretme
konusunda olanaklarin1 gelistirmistir. Casper’da ilk bilgisayar grafikli karakterler
basrolde yer almistir. Steven Spielberg, Jeffrey Katzenberg ve David Geffen

Dreamworks SKG’ye katilarak, Sony Playstation’1 piyasaya siirmiislerdir.

1996 yilinda “Dragonheart” adli yapim tamamlanmistir. ILM’den Rob
Coleman ejderha, Draco'nun yiizlerce sahnesini canlandirarak duygularinin tamamini
aktararak, Draco'nun konugsmasini saglamistir. Bilgisayar grafikleri kullanilan diger
onemli filmlerden “Space Jam” (Warner Bros.) ve “Independence Day” geleneksel
animasyonla canli aksiyonu birlestirmistir. Doom isimli PC oyunu 3D Studio MAX

tarafindan Quake ve Autodesk kullanarak gelistirilmistir.

Pixar, 1999 yilinin Mart aymnda “Geri’s Game” (1998) filmi ile akademi
odiliinti kazanmistir. 1998 yili “A Bugs Life” (Pixar) ve “Ant Z” (PDI) filmleriyle
hayvanlarin canlandirmaya katildigi yil olmustur. Bundan sonraki yillarda da
hayvanlarin siklikla yer aldigi filmlerin sayilar1 artmaya baslayacaktir. 1999 yili hem
bilgisayar grafikleri hem de Ozel efektler i¢in 6nemli gelismelerin yasandigi bir yil
olmustur. May1s ayinda George Lucas uzun siiredir beklenen “Star Wars Episode 1: The
Phantom Menace”, filmini piyasaya stirmiistiir. Bu film i¢in Dennis Muren, John Knoll,
Scott Squires ve Rob Coleman yonetiminde Industrial Light & Magic ile 2.000 dijital
efekt yaratilmigtir. Bu film, bilgisayar animasyonlu ve o6zel efektli film endiistri

tarihindeki en biiyiik yapimdi. Bu biiylik gelismelerin yaganmasini saglayan Power

! http://accad.osu.edu/~waynec/history/lessons.html
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Animator, Maya, Softimage 3D, Commotion, FormZ, Electric Image, Photoshop, After
Effects, Mojo, Matador ve RenderMan programlariyds.’

Sinema filmlerinde dijital karakterlerin kullanilmasinin bir¢ok nedeni
vardir. Hollywood filmlerinde, ger¢ekte yapimi olanaksiz olan sahnelerin yapimi igin
dijital karakterler zorunlu olarak kullanilmaktaydi. Ornegin animasyon ve 6zel efektlerle
“The Matrix” filminde olanaksiz durumlarin gerceklestirilebilecegi gosterilmistir.
Filmde o6zellikle kullanilan ‘yavas hareket eden karakterlerin ¢evresinde kameranin
360 derece donmesi’ seklinde (Flow-mo) ve ‘kursunun havada biraktigi iz’ (Bullet
Time) teknikleriyle gilic durumlarin kolaylikla ¢6ziime kavusturulabilecegi

kanitlanmistir.

2001 yilinda yapilan “Final Fantasy” filmi canli hareket ilkelerini temel
alarak yapilan ilk uzun metrajh dijital film olma 6zelligini tagimaktadir. Tamami 3d olan
bu film, izleyenlerde biiyiileyici etki birakmaktadir. Film, oldukga iistiin bir fotogercekei
yapiya da sahiptir. 2002 yilindaki Shrek’le Hollywood yapimlarinda hayvanlara yer
verilmeye devam edilmekteydi. Bu yillarda yapilan diger 6nemli filmler ise; “The Lord
of the Rings: The Two Towers”, “The Matrix Reloaded”, “The Matrix Revolutions”
filmleriydi. “The Lord of the Rings: The Two Towers” filminde ilk kez yapay zeka
yazilimi kullanilmigti. “Matrix” filminde yogun olarak Japon animelerinden ve ¢izgi
film tarzindan etkilenme s6z konusuydu. Filmde kullanilan Flow-mo ¢ekim teknigi ile

hizli kamera hareketleri agir ¢ekimle birlestiriliyordu.

Yiiziiklerin efendisi filmi serisinin bir diger filminde Gallum karakteri, en
iyi Dijital Oyunculuk Performansi i¢in yaratilmis odiilii aliyordu. Boylece ilk kez bir
dijital aktor 6diil kazanmisti. 2004 yapimi “The Polar Express™ filmi ise ilk kez tamami

Motion Capture olarak yapilan CG film olma 6zelligi tasimaktaydi.

Sinema alaninda olanaksizliklar1 gergege donistiiren teknik gelismeler,
yazilimlara ve donanimlar (hardware) hizla ilerlemeye devam ediyordu. Hizh
ilerlemenin bir sonucu olarak da eski versiyonlar artik islevsiz hale geliyordu.
Filmlerdeki efektler gitgide kusursuzlagsmaktaydi. 2000 yapimi “X-Men”deki sasirtic
efekt sahneleri James Cameron'in acgtig1 6zel efekt firmasi Digital Domain tarafindan

gergeklestirilmisti. Ornegin filmde makyaja hi¢ gerek kalmadan, yalnizca Morphing

! http://accad.osu.edu/~waynec/history/lessons.html
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tekniginin geligsmis bir versiyonuyla oyuncu Bruce Davison sivilagiyordu. Morphing
tekniginde bilgisayar dijital hale getirilmis iki fotograf arasindaki eksik resimleri
hesapliyor ve bdylece ikisinin sabit noktalar1 herhangi bir birlestirme belli olmadan i¢

ice gecebiliyordu.'

2005 yapimi bir film olan “Narnia Glinliikleri” filminde gercek aktorlerin
performansiyla CG teknolojisinin en son teknikleri ¢ok iyi bir sekilde birlestiriliyordu.
Birlestirme isleminde animasyon teknolojisinin disinda protez makyaj teknikleri de
ustaca kullanilmaktaydi. Filmin fotogercekc¢i olmasi icin biitiin ¢calismalar yapiliyordu.
Filmde yer alan aslan her seyiyle fotogercek¢i duruyordu. Bu da filmin inandiriciliginm
olaganiistii bir bigimde artirmaktaydi. Aslan’in tiiylerinin render edilmesi uzun bir
zaman almigti. Filmdeki aslan, fotogercekgiligin en {ist diizeyde yakalandigi bir
karakterdi. Filmde yaris1 insan yarist hayvan karakterler yer aliyordu. Filmin yonetmeni
Andrew Adamson’in canlandirma kokenli olmasi (Daha once Shrek filmini yonetmisti)
filmde oOzel efektlerin basariyla kullanilmasini sagliyordu. Yonetmen Adamson bir
roportajinda “Narnia’nin gergek bir diinya olduguna seyircinin inanmasim istedim. Ug
saatin sonunda tiim yasananlarin birisinin hayal diinyasinda var oldugunu gdstermenin
iyi bir fikir olmayacagmni diisiindiim™” diyordu. Film "En iyi Makyaj" dalinda Oscar

Odiilii'nii kazanmugtr.

Bu donemde yapilan bir bagka basarili yapim ise, Peter Jackson’un
yonetmenliginde yapilan “King Kong” filmi idi. Film yaymlandig1 yi1l “Diinyalar
Savas1” ve “Narnia Giinliikleri” filmlerini geride birakip en iyi gorsel efekt dalinda
Oscar almisti. Filmde, King Kong iistiin bir gergekeilige sahipti. Bu yalnizca goriintisii
ile degil ayn1 zamanda hareketleriyle de gercek¢i bir izlenim uyandirtyordu. King
Kong’a Motion Capture teknigi ile hareket veren Ingiliz tiyatrocu Andy Sarkis filmden

Once bir hayvanat bahgesinde uzun siire gorillerin hareketlerini, davranislarini izlemisti.

1.6.2. Tiirkiye’deki Gelisimi

" http://midnight.blogcu.com/1132746/
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Tiirkiye’de 1980°1li yillardan sonra canlandirmalarda ve grafiklerde
bilgisayar kullanilmaya baslandi. Bilgisayarin, {i¢c boyutlu canlandirmanin kullanilmaya
baslanmas1 biiyiik kolayliklar da getiriyordu. Artik gercekteki objelerin bire bir karsiligi
bilgisayar ortaminda canlandirilmaya baslanmisti. Tiirkiye’de 3D’nin kullanilmaya
basladig1 ilk alan reklamciliktir. Genellikle televizyon reklamlarinda kullanilan ti¢
boyutlu canlandirmalar reklam verenlerin televizyonun reklam alanindaki 6nemini ve

etkinliginin anlamasiyla daha da artmstir.

Televizyon reklam i¢in 6nemliydi. Ciinkii televizyonun duygulara hitap
etme ve gorsel iletiler vermede yenilmez bir giicii vardir. Televizyon dogru goriintii ve
ses tekniklerini kullanarak ¢ok kisa siirede gii¢lii iletiler ulastirabiliyordu. Televizyonda
goriintiilerde ii¢ boyutlulugu veya derinligi kullanarak, hizli zoom yaparak, nesnelere
yaklagarak, hizli bir bi¢imde nesnelerin etrafinda dolasarak, nesnelerden uzaklasarak,
nesneleri bulanik-net yaparak ve hareketli yazilarla goriintiileri en dikkat ¢ekici bigimde

gostermek olanagi vardir. '

1980°1i yillardan Once bilgisayarla ilgili canlandirmalar yurt disinda
yapilmaktaydi. Ancak zamanla Tiirk canlandirmacilarinin da bu alana el atmasi ile yurt
disina gidilmenin 6nii kesilmis oldu. Artik bilgisayar ile canlandirmalar Tiirkiye’de de

yapilmaya baslanmist.

Tirkiye’de canlandirma egitimiyle ilgili de gelismeler yasanmaktaydi.
Anadolu Universitesine bagl Giizel Sanatlar Fakiiltesi’ndeki Canlandirma béliimiinde
klasik animasyon egitiminin yaninda ii¢ boyutlu animasyon egitiminin de verilmesi
canlandirma egitiminde Onemli ilerlemelerin yasandiginin gostergesidir. Dersler
arasinda; ii¢ boyutlu modelleme ve doku kaplama, 3B bilgisayar animasyonu gibi {i¢
boyulu canlandirmaya yénelik dersler de bulunmaktaydi.” Anadolu Universitesi’nden
baska bu alanda kimi iiniversitelerin Endiistriyel Tasarim bdliimlerinde de ii¢ boyutlu
egitim verilmekteydi. Ug Boyutlu tasarrmin Endiistriyel Tasarim alaninda yogun olarak
kullanilmas1 da bunu gerektirmekteydi. Ayrica son donemlerde vakif iiniversitelerinin

kimilerinde de canlandirma béliimii acilmistir. Istanbul Kiiltiir Universitesi’nde ve

! Kamis 49.
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Maltepe Universitesi’ndeki canlandirma béliimlerinde de ii¢ boyutlu modelleme ve

canlandirma egitimi verilmeye baslanmistir.

Tiirkiye’de ii¢ boyutlu canlandirmanin ilk nerede ve hangi alanda
kullanildigina iligkin kesin bir bilgi olmasa da, bu ilklerden biri Kerem Kurtoglu (Simdi
Sinefekt’in bagkan yardimcisi)’nun 1989 yilinda Yap1 Kredi logosu canlandirmasidir.
Kurdoglu, bu calismasiyla ilgili olarak logoyu ii¢ boyutlu olarak modelledikten sonra
kamera hareketiyle canlandirdiklarini sdylemistir. U¢ boyutlu canlandirmanin uzun siire
yalnizca reklam sektoriinde kullanildigini sdyleyen Kurdoglu, 1980°’li yillarda bu tiir
caligmalarin maliyetinin yiiksek oldugunu, gorsel efekt ve animasyonun bas basa birlikte
gittigini ve gelistigini, bu konuda ilk yatirim1 yapanlardan birinin Telesine Film Yapim
A.S’nin ortaklar1 ve yOnetmeni, yapimcist Nesat Kircalioglu ve Ragip Kircalioglu
oldugunu sodylemistir. Kurdoglu, bu yatirimlar yapilirken kendisinin hangi sistemler

alacag1 ve ne amagcla kullanilacagi konusunda sorumlu oldugunu da séylemistir.

O yillarda kullanilan animasyon programlart i¢in Kurdoglu, “Spacewirt
adinda bir sirket vardi, onun Matis ve Minimax adinda iki tane programi vardi. Bunlar
rotoskoping sistemi gibiydiler. Bir kare videodan alinir iistiine eklemeler yapilir ve bu
bir kare yine video’nun bagka bir kismina eklenirdi. Bu firmanin bir de Frame 3D
isminde PC {istiinde ¢alisan bir li¢ boyutlu programi vardi. Bir de Title diye sanirim
yazilar, logolar yapmak icin bir programi vardi. Bu {g¢ii birlikte cesitli efektlerin
hazirlanmasinda kullaniliyorlardi. Biz bu ii¢linii tam bir y1l kullandik ve bunlarla birgok
reklam yaptik. Bilgisayarin 10 mb bir diski vardi. Render’a birakinca onar kare onar
kare birakabiliyordunuz. Onun i¢in diske render etmiyorduk. Render ettigi her kareyi

gidip U matik teybin bir karesine kaydediyorduk” demistir.'

Reklam filmlerinde de {i¢ boyutlu canlandirmanin kullanildigr basarili
ornekler verilmistir. Lamia Karaali’'nin yonetmenliginde hazirlanmis olan “Chokella”
adli {rlintin reklam filmi ¢ boyutlu canlandirmanin kullanildigt bu basarili

orneklerdendir. Bu reklam filminde iki boyutlu goriintiilerle ii¢ boyutlu goriintiiler i¢ ige

! Kerem Kurdoglu, Kisisel goriisme, 26/12/2006.
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kullanilmistir. Filmdeki Chokella kavanozu {i¢ boyutlu olarak hazirlanmigtir. Daha sonra

iki boyutlu goriintiilerle birlestirilerek reklam filmi hazirlanmistir.!

Tiirkiye’de son yillarda reklam alanindaki ii¢ boyutlu karakterlerin sayisi
artmistir. Daha Onceki yillarda yapilmis olan Demirdokiim reklamindaki karaktere ek
olarak son yillarda Argelik firmasi i¢in yapilan Celik karakteri, Yap1 Kredi Bakasi i¢in
yapilan Mor renkli karakterler ve Ulker’in dondurmalari igin yapilan Golf karakteri
eklenmistir. Celik karakteri ¢ocuklar tarafindan ¢ok sevilmis ve firmanin kendisinden
cok karakter on plana ¢ikmistir. Karakter bir robottur, ancak canlandirmasinda insanla
robot arasinda yani ne tam anlamiyla robot hareketleri ne tam anlamiyla insan
hareketlerine baglh kalinmistir. Celik’in hareketleri bir robot’un hareketleri kadar sert ve
keskin degildir. Celik, robot gibi hizla baglayip hizla duran hareketler yapmamaktadir.

Bu yoniiyle tam bir robot seklinde hareket etmemektedir.

Uc boyutlu canlandirmanin  kullamldigi bir baska alan ise, sinema
olmustur. Yesilcam’in yeniden canlanmasi sinema filmlerinin sayisini da attirmistir.
“Gora” ve “Keloglan Kara Prense Kars1” gibi filmlerde gorsel efektlerle Ug boyut ig ice
kullanildig: filmler olmustur.

2. CANLANDIRMA TEKNIKLERI VE UC BOYUTLU BILGISAYAR
GRAFIGININ KULLANIM ALANLARI

2.1.Canlandirma Teknikleri

Canlandirma kendi i¢inde bir¢ok dala ayrilmaktadir. Ancak bunlarin i¢inde
en ¢ok bilineni ve kullanilani ¢izgi filmdir. Cizgi canlandirma da canlandirmacilar kare
kare cizerek canlandirmay1 olustururlar. Canlandirmacilar yaraticiliklarini kullanarak
daha bir¢ok canlandirma teknigi de gelistirmislerdir. Kukla canlandirmadan, film
seridinin kaziyarak yapilan canlandirmaya kadar bircok canlandirma cesidi
bulunmaktadir. Giiniimiiziin popiiler canlandirmasi ise, bilgisayarla yapilan ii¢ boyutlu

canlandirma’dir.

! Lamia Karaali, “Chokella Filmleri,” Effects: Aylik Yapim, Sinematografi ve Bilgisayar Grafigi Dergisi
Haziran. 1999: 52
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2.1.1. Cizgi Film

(Cizgi canlandirma da biitlin kareler teker teker ¢izilir. Daha sonra bu
cizilen kareler filme aktarilir. Unlii Walt Disney filmleri hep bu teknikle hazirlanmustir.
“Heidi”, “Art Maya”, “Makro” gibi filmler bu teknikle hazirlanmis filmlerdir. Bu
teknik, yapimciya ¢ok genis olanaklar sunmaktadir. Ancak dikkatli planlama gerektiren,
ayrintili gliic uzun zaman ve emek isteyen bir istir. Bu tip filmler genellikle biiyilik

stiidyolarda ve bir ekip ile hazirlanir.'

Cizgi canlandirma i¢in Oncelikle 1s1kl1 masaya gereksinim vardir. Cizimler
bu masa iizerine bir taraflarindan pimlere gore delinmis kagitlar iizerinde yapilmaktadir.
Cizim yapilmadan Once hikayenin sotoryboard’i hazirlanir. Storyboard’a ¢izim
planlamas: diye de adlandirilabilir. Bu ¢alisma bir gesit ¢izgi roman gibidir. Oykiiniin
kisa bir 6zeti niteligindedir. Oykiide gececek olaylari, belli bash tipleri belirler. Cizim
yapilmadan Once hareketlerin temelinde ¢izim planlamasi olmasi gerekmektedir.
Storyboard, karakter ve senaryoya gore planlanmig, hareketi destekleyen konusma ve
seslerle analiz edilmis, devamlilig1 planlanmis mimik ve hareketlerle detaylandirilmas,
sOzciik sozciik ¢izime ve dublaja uyumu denetlenmis, gereginden fazla anlam
ylklendirilen kavram zorlamalarindan arindirilmis, sanatin giicline ve masumiyetine
saygili senaryolari, kare kare analiz edilmis diyalog, miizik ve ses efekt analiz kartlarini,

amaglanan duygu ortamu igin zamanlamasi yapilmis grafik tablolarim icermektedir.”

Cizimler yapilirken 6nce bas canlandirmaci tarafindan ana kareler ¢izilir,
ardindan da onun yardimcilar1 ya da ara cizimleri yapan canlandirmacilar tarafindan ara

kareler ana karelere gore olusturulmaktadir.

Cizgi filmde arka planlar 6nceden hazirlanir. Bunlarin iizerinden olaylarin
akis ¢izilir. Cizimler daha sonradan kameraya alinarak birlestirilir. Cizgi filmin ¢alisma
ilkesi saniyede 24 kare hesabina gore yapilmaktadir. Ancak saniyede ortalama 12-13

kare ¢izilmektedir. Giiniimiizde yapilan ¢izgi filmlerin renklendirilmesi, ve tekrar eden

"Inanc 42.

? Mehmet Naci Dedeal, Temel Ozellikleriyle Cizgi Canlandirma. (Istanbul: Pusula Yaymcilik, 1999) 71.
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sahnelerin yapilmasi bilgisayar tarafindan yapilmaktadir. Bu da hem zaman hem de

bilitce acisindan tasarruf saglamaktadir.

2.1.2. Kukla Filmi

Kukla canlandirma da yaygin olarak kullanilan canlandirma
yontemlerinden biridir. Birgok iilkede kukla canlandirma yapilmakla birlikte bu alanda
ilk akla gelen iilkeler Dogu Avrupa iilkeleridir. Dogu Avrupa d{ilkeleri kukla
tiyatrosundan yararlanarak bu alanda artistik ve teknik agidan tst diizeylere
ulagmiglardir. Diinyada kukla canlandirma alanindaki en taninmis sanatci ise, Cek Jiri
Trnka’dir. Trnka konularim1 genellikle iilkesinin folklorundan, efsanelerinden almistir.
Trnka bugiin hayatta degildir. Ancak kurdugu stiidyo ayni ¢izgide ¢aligmalar iiretmeye

devam etmektedir.!

Kukla wustalik ve sabir gerektiren bir istir. Yapilan kuklalar ayakta
durabilmeli ve oynatilarak filme alinabilmelidirler. Kukla canlandirma da her ¢ekim i¢in
karakterler kare kare hareket ettirilirler ve yapilan her hareket sonrasinda kuklalar filme
almirlar. Kuklalarin verilen pozu gergeklestirmeleri ve istenilen hareketi yapmalari igin,
hareketlerinde devamliligi saglamalar1 i¢in oynak eklemlere sahiptirler. Kuklalar
tahtadan yapilirlar ya da istii kapali, giydirilmis tel ya da metal bir iskeletten

olugmuslardir. Kukla 6rneklerinden en ¢ok bilinenlerinden biri “Muppet Show”dur.

Ayrica kuklalar bir metal iskeletin kalip i¢ine konulup iistiine kauguk ya da
plastik dokiilmesiyle de yapilabilmektedir. Bunlar daha sonradan rotus yapilarak
giydirilirler. Gereksinimler dogrultusunda oynak kisimlar yapilmaktadir. Farkli yiiz
ifadeleri, elin degisik hareketleri, dudak hareketleri gibi. Daha ¢ok tahta, kil, plastik ya
da tel gibi malzemelerden yapilan kuklalarin boylari ortalama 15 cm civarindadir.
Kuklalar daha sonra boyutlarina gore hazirlanan dekorlar icinde gerektigi zaman

1s1iklandirilarak kamerayla filme alinmaktadirlar.

"Inanc 44.

? Kalay 160.
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2.1.3. Nesne Canlandirma

Cok yaygin kullanilan bir teknik degildir. Genellikle kisa filmler igin
kullanilan bir tekniktir. Uzun metrajli filmler i¢in ¢ok tercih edilmez. Temel mantigi
nesnelerin yerini hareket ettirerek degistirmeye dayanmaktadir. Onun i¢in bir¢ok nesne

bu canlandirma turiiniin malzemesi olabilmekte ve bu tiirde kullanilabilmektedir.

Bu canlandirma tiirlinde kamera genellikle bir ayaga monte edilerek
konunun karsisina ya da tepesine yerlestirilir. Isiklandirma sert golgeler vermeyecek
bicimde ayarlanir ve nesneler basit bir fon {istiine yerlestirilir. Nesnelerin yerleri her bir
kac karede degistirilerek ¢cekim siirdiiriiliir. Deneyimli bir canlandirmaci olan Ishu Patel,
bilgisayar kontrollii bir kamera ile ¢ok titiz bir calisma sonucunda yarattig1 “Beadgame”

(Boncuk Oyunu)’da malzeme olarak kiigiik beyaz boncuklar kullanmustir.'

Bu tir canlandirmanin ilk 6rneklerinden biri Dziga Vertov’un, Film
Kamerali Adam” (Man With the Movie Camera) filminde iicayak iizerinde duran bir
kameranin yiiriiyerek ¢evresini izledigini diisinmemizi saglayan ¢ekimdir.”> Kanadal
canlandirma sanat¢ist Norman McLaren’in de bu tiirde bir canlandirmasi vardir.
McLaren yaptig1 canlandirmada insan1 bir nesne gibi kullanmistir. Sandalyeleri hareket

ettirerek yaptig1 bu filmi adi Bir Iskemlenin Oykiisii (A Chairy Tale)’dur.

2.1.4. Kesim ve Siliiet Teknigi ile Canlandirma

Cizgi filme oranla daha kolay ve hizli uygulana bir canlandirma tiiriidiir.
Ancak ¢izgi canlandirmaya gore olanaklari daha sinirlidir. Bu canlandirma tiiriinde
karakterler once bir kagida, kumasa, deriye ya da kegeye ¢izilir. Karakterler boyandiktan

sonra bu ¢izimlerden kesilirler. Bu genellikle kagida yapilan ¢izimler i¢in gegerlidir.

Bu tiirde karakterler ¢cekim masasindaki fona yerlestirilirler ve diizgiin

durmasi icin Ustii camla kapatilir. Canlandirmaci, bunlara eliyle yeni yeni hareketler

"Inanc 45.

2 Hiinerli 62.
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verir ve her kiiglik hareket kare kare filme alinir. Eger bir karaktere daha fazla hareket
olanag1 saglanmak istenirse, kafasi, kollari, bacaklari, baz1 yiiz ifadeleri gibi hareket

edecek boliimleri ayri ayri kesilir ve iple ya da metal bir tirnakla gévdeye tutturulur.'

South Park giinlimiizde bu teknikle yapilmaktadir. Bu teknikte 11k
kullanildiginda perde de oynatilan Karagdz-Hacivat tarzina oldukga yakin etkiler ortaya

cikabilmektedir.

Siliiet tekniginde ise, ¢ekimler cam bir masada alttan 1siklandirilarak
yapilmaktadir. Cekilen filmde bulunan her sey siyah ya da gri golge olarak goriiliir. Bu
teknikle en basarili 6rnekleri Alman canlandirmaci Lotte Reiniger vermistir. Reiniger,
1926 yilinda “Prens Ahmet’in Seriivenleri” (The Adventures of Prince Ahmed) filmini
yapmustir. Bu teknikte 151k kullanildiginda perde de oynatilan Karagdz-Hacivat oldukga
yakin etkiler ortaya ¢ikabilmektedir.

2.1.5. Kum ve Cam Ustiine Boyama Teknigi

Kum ve Cam iizerine boyama tekniklerinin yaraticisi Caroline Leaf’tir. Bu
yontemle basarili sonuglar almak biiyiik bir sabir ve artistik yetenekler istemektedir.
Temelde her iki yontem de birbirine benzemektedir. Ancak farklilik kullanilan
malzemede ortaya ¢ikmaktadir. Birinde kum digerinde ise, boya malzeme olarak

kullanilmaktadir.

Her iki yontemde de kamera bir buzlu camin ya da pleksiglas’in {istiine
hareketsiz duracak bir bigimde yerlestirilir. Cam, 151k her tarafa yayilacak sekilde alttan
aydmlatilir. Kullanilacak madde camin {izerine konulur. Sahnede kii¢iik degisiklikler
yapildik¢a bir ya da bir kag kare film ¢ekilir. Bu teknigin zor yan1 dogacglamaya
dayanmasidir ve en kiigiik bir hatada biitlin sahnenin yeniden yapilmasini

gerektirmesidir.

Kum’un malzeme olarak kullanildig: teknikte, camin iistiine yayilan kum

elle veya sivri bir aragla yayilarak istenilen kompozisyon yaratilir. Kumun az serpildigi

" inang 44.
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yerler ¢ok 151k gegirecegi icin gri tonlar, ¢ok serpildigi yerler ise daha az 1s1k gegirecegi

i¢in siyah tonlardadir. Hi¢ kum serpilmeyen alanlar ise beyaz tonlardadir.

Camun iistiine boyama ise bir diger yontemdir. Boyamada miirekkep ya da
boya kullanilir. Boyanin ¢ok uzun siiren ¢ekimlerde kurumamasi igin igersine 6zel bir
madde katilir. Caroline Leaf bu yontemi kullanarak 1977 yilinda “Sokak” (The Street)

calismasi ile Akademi ddiiliine aday gé')sterilmistir.1

2.1.6. Bilgisayarla Canlandirma

Bilgisayarin canlandirma alanina dahil olmasiyla canlandirma daha kolay
yapilir hale gelmistir. U¢ boyutlu bilgisayar canlandirmasinda ana kareler kullanici
tarafindan belirlenmekte bunlarin arasini yani ara kareleri ise, bilgisayarin kendisi
tamamlamaktadir. Bilgisayarin canlandirma da kullanilmaya baslanmasi islerin daha
hizlanmasina ve daha kolay yapilmasma olanak saglamistir. Bilgisayarla yapilan
canlandirma filmleri geleneksel canlandirma filmlerinden oldukca degisik bir karaktere

sahiptir.”

Giliniimlizde canlandirma film yapim teknolojisi yar1 otomatik bir
siireg(calismanin  bir boliimii bilgisayarda bir boliimii ise elle yapilir) durumuna
gelmistir ve tamamen otomatiklesme siirecine (¢alisma bilgisayarda tamamlanir) dogru
gitmektedir. Tek kare ¢ekime bile gerek olmayabilir. Ancak 6nemli olan gelisme,
bilgisayarin hizla degismekte olan toplum i¢inde kendisine bir yer bulmasi ve toplumun
doniisim ve evrimine iletisim kavrami yoluyla gereken katkiyr yapmasidir. Yeni
teknolojilerin gelismesi sonucunda O6nemli olan geleneksel canlandirmayla bu yeni
teknoloji birlikte kullanilmaya baslandi. Boylece daha 6nce yapilmayan ya da yapilmasi

giic olan projeleri yapmak daha da kolaylasmustir.

"nag 46.

? Demet Deger inang, “Komputerle Canlandirma Film ve Computer Image Corporation,” Sanat Olay1 Eyliil.
1981: 57

? Kalay 164.
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Bilgisayarla yapilan 3D canlandirmada dikkat edilmesi gereken belli basl
unsurlar sdyle siralanabilir;

-Uygun bilgisayar donaniminin olusturulmasi,

-Bilgisayar ve programlarin gelecege agikligi,

-Bilgisayar ve programlar1 destekleyen uygun donanim ve program

zenginligi,

-Bilgisayarin diger tip bilgisayarlarla uyumu,

-Programlarin destekledigi diger programlar ve bilgi formatlari,

-Bilgisayar ve programlarin diger video cihazlarina uyum ve kontrol
yetenegi,

-Programlarin kullanim kolayligi,

-Bilgisayarin bilgiye ulasma ve bilgiyi isleme hizi,
-Yiiksek ¢Oziiniirliikte monitdr,

-Ergonomik donanimlar,

-En diisiik radyasyondur.'

Bilgisayarla canlandirma giiniimiizde en c¢ok kullanilan canlandirma
yontemlerinden biri olmustur. Bilgisayarla canlandirmanin temeli tasarimlarin bilgisayar
tizerinden yapilmasina dayanmaktadir. Bilgisayarla canlandirma yalnizca kendi basina
degil diger teknikleri de cesitli bicimlerde destekler hale gelmistir. Diger tekniklerle

kullanilinca iyi sonuglar vermektedir.

3D canlandirma’da ilk kare duragan olarak kaydedilir ve sonra bilgisayar
ortaminda tek tek hareket verilerek kaydedilmektedir. Bu iglemlerin ardindan ise,
saniyede 25 kare hizla goriintilenerek canlandirma olusmaktadir. Modelin
1siklandirmasi, kameranin pozisyonu, diger nesnelerin hareketleri gibi bir¢ok islem

bilgisayarda yapilmaktadir.®

! Dedeal 55.
? Kalay 165.
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Uc¢ boyutlu canlandirmada diger canlandirma tiirlerine gore daha
avantajlidir. Kamera hareketleri buna drnek olarak verilebilir. Ug boyutlu sanal ortamda

kamerayla her tiirlii hareketi yapmak diger tiirlere gére ¢ok daha kolaydir.

Ug boyutlu canlandirmayla bir¢ok film gerceklestirilmistir. “Toy Story”
(Oyuncak Hikayesi) ilk uzun metrajli filmdir. Ancak 3D’nin sinema ve reklam

sektoriinde kullanilmaya baslanmasi daha 6nceki yillara dayanmaktadir.

2.1.7. Diger Canlandirma Teknikleri

Canlandirma alaninda yukarida belirtilen yontemlerin disinda baska bir¢ok
yontem daha bulunmaktadir. Deneysel canlandirmada bu tiirlerden birisidir. Deneysel
canlandirmada en onemli ad Kanadali canlandirmaci Norman McLaren’dir. McLaren,
dogrudan film seridi {izerine kaziyarak canlandirma filmleri yapmistir. Kamera
kullanmamistir. Bu sekilde yaptig1 canlandirmalarda McLaren, bu canlandirmalarinin
miizigini de yine film seridine kaziyarak gerceklestirmistir. Hareketli, bigim, renk ve
¢izgi soyutlamalarinin yaratilmasina uygun olan bu teknik soyut figiirleri fark edilebilir

hale getirmektedir.'

Canlandirma alanina 6nemli katkilar1 bulunan Kanadali sanat¢i Norman
McLaren’a gore canlandirma hareket eden resimlerin sanatt degil, resimlendirilen

hareketin sanatidir.

Bir bagka yontem ise, Pinscreen yontemidir. Bu ydntem canlandirmaci
Alexander Alexieff yarattigi ve lstiinde Claire Parker’la birlikte uzun siire c¢alistig
degisik bir canlandirma teknigidir. Pinscreen yontemi, Igne Ekran diye adlandilarbilir.
Pinscreen, kalin bir ¢ercevenin i¢inde beyaz bir levhadir. Bu levhaya birgok siyah ¢ok
ince igneler saplanmaktadir. igneler levhaya ne kadar ¢cok sokulursa o kadar agik tonda
gri elde edilir. igneler sonuna kadar batirildiginda ise beyaz ton elde edilir. Igneleri
batirmak icin kullanilan 6zel aragla kompozisyon yapilmaktadir. Sahneler levhanin

karsisina koyulan bir kamerayla teker teker filme aktarilmaktadir.”

! Kalay 162.
? {nang 46.
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Camur canlandirma ise, basit bir teknik yontem oldugu kadar fantaziye
acik bir yontemdir. Seramik ¢amuru ya da plasterin gibi ¢esitli maddeler kullanilarak
gerceklestirilen bu yontemde ¢amurdan yapilan heykeller kamera oniinde tek tek kareler
seklinde ¢ekilerek, heykellere yeni bigimler verilmektedir. Boylece nesnelere bir hareket

duygusu kazandirilmaktadir.

Kukla filmi gibi ¢ekilen bu yontemin kukla filmine gdre {listiin yani
nesnelerin bigimi tiizerinde c¢esitli degisikler yapmaya uygun olmasidir. Camur
canlandirmanin dezavantaji1 ise, ¢ekim sirasinda 151k kaynaklarindan gelen 1s1 nedeniyle
camurun kurumasi ve sekil degistirmenin giiclesmesidir. Bu konuda ¢alismalar yapanlar,

Hollandal canlandirmaci Co Hoedman ve Kanadali Eliot Noyes’tir.'

Time-Lapse animasyonda ise, doga olaylarinin belli araliklarla
kaydedilmesi s6z konusudur. Disney filmlerinde siklikla bu teknige bagvurulmaktadir.
Ornegin agmakta olan bir ¢icegin araliklarla goriintiisii kaydedilir. Daha sonra bu
goriintiiler arka arkaya birlestirilir. Boylece ¢igegin acan goriintiisliniin canlandirmast

elde edilmis olur.

2.2. U¢ Boyutlu Bilgisayar Grafiginin Kullanim Alanlar

Canlandirma ilk donemlerde daha ¢ok eglence amagl olarak
kullanilmaktaydi. Sinema yapimcilart dinamik gorsel iletilerin duragan olanlara oranla
daha etkin oldugunu bilmekteydiler. Multimedyanin gelismesi ile iki ve ii¢ boyutlu
grafiklerin yerini onlarin canlandirilmis bi¢imleri almaya baslamistir. Canlandirma
olanak tanindig1 zaman yalnizca filmlerde degil, baska bircok alanda kullanilmaya
elverigli bir sanat dali olarak karsimiza ¢ikmaktadir. Canlandirmanin &zellikle de g

boyutlu canlandirmanin sinema alaninin disinda bir ¢ok alanda da kullanilmasinin

' Kalay 160.
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nedeni canlandirmanin izleyiciler lizerinde giiclii bir etki yaratma o6zelligi ve diissel

diinyasimnin zenginligidir.'

Ug boyutlu canlandirmanin kullanimi 6zellikle 1980°1i yillardan bu yana
artmaya baglamistir. 1980’11 yillarda sinema filmlerinde kullanilan bilgisayar grafikleri
elestirmenlerden olumlu elestiriler almaya baslamistir. Uc¢ boyutlu canlandirma
ekonomik agidan kimi zaman gergek cekimli filmlere gére daha pahali olabilmektedir.
Ancak gercek ¢ekimli filmlerden daha uzun siire kullanildig1 ve birkag defa gosterildigi

diisiiniildiiglinde maliyeti daha ucuza gelmektedir.

Uc boyutlu canlandirmanin birgok kullanim alani vardir. Bu kullanim

alanlar1 6zelliklerine gore cesitli basliklar altinda ele alinacaktir.

2.2.1. Televizyonda Kullanim

Televizyonun ortaya ¢ikmasi ve gelismesiyle birlikte sinema izleyicisi
yavas yavas televizyona kaymaya baslamistir. Insanlar sinemaya gitmek yerine
evlerinde oturup televizyon izlemeye baslamislardir. Bu durumda yapimcilarda
televizyonun Onemini anlayip televizyon i¢in yapimlar tretmislerdir. Televizyon,
sinemaya gore daha yiginlara seslenmekteydi. Canlandirmanin énemi de bu noktada

daha ¢ok ortaya ¢ikmaya baglamistir.

3D’nin televizyondaki kullanim alani daha c¢ok jenerik hazirlanmasinda,
hareketli yazilarin hazirlanmasinda kullanilmaktadir. Giiniimiizde televizyonda
yaymlanan bircok dizide de ii¢ boyutlu canlandirma bagarili bir bigimde de
kullanilmaktadir. Bu dizilerde 3d karakterler de bulunmaktadir. Son donemlerde
televizyonlarda oldukca fazla yer alan cin, peri ve biiyii konularimi isleyen diziler
bulunmaktadir. Bunlarda ii¢ boyutlu animasyon ve bilgisayar efektleri kullanilmaktadir.
Ancak bu dizilerde gergeklikten uzak bir kullanim goze ¢arpmaktadir. Bu dizilerin,
hedef kitlesinin daha ¢ok ¢ocuklardan olugsmasi bu kullanim bigimi daha anlasilabilir

kilmaktadir.

' Kalay 187.
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2.2.2. Sinemada Kullanimi

Uc boyutlu ¢izgi film bigimdeki canlandirmalar {i¢ boyutlu canlandirmanin
siklikla kullanildig1 alanlarin basinda gelmektedir. Yakin zamana kadar ii¢ boyutlu
canlandirma alaninda yalnizca kisa metrajli filmler yapiliyordu. Ancak giiniimiizde ¢ok
sayida uzun metrajli canlandirma filmleri de {ii¢ boyutlu olarak hazirlanmaya

baslanmistir. “Finding Nemo”, “Shrek”, “Ant Z” bu filmlere 6rnek olarak verilebilir.!

Uzun metrajli animasyon yapimlari hem biiyiik emek gerektirmektedir hem
de yiiksek biitceli yatirim riskine girmek anlamina gelmektedir. Canli filmlerin nasil bir
gelir getirecegi ongoriilebilirken, canlandirma filmleri i¢in ayni durumun séz konusu
degildir. Bu nedenle, ayni uzunluktaki bir canli filmle kiyaslandiginda ¢ok daha fazla
emek ve zaman gerektiren canlandirma filmini yapmanin, bdyle bir ¢abaya degip
degmeyecegi sorusu akla gelmektedir. Ayn1 zamana da en yetenekli canlandirmacilar
bile 60 ile 90 dakika arasinda izleyicinin ilgisini ¢ekip, bu ilgiyi bu uzun siire korumay1
basarip basaramayacaklari da 6nemli bir tartisma konusudur. Anlatilmak istenilen
konuyu cok kisa bir zamana sigdirabilen canlandirma bu nedenle canli filmlere
kiyaslandiginda izleyicinin, daha c¢ok odaklanmasini gerektirmektedir. Gergek
oyuncularla ¢ekilen filmlerde, izleyicinin aktorle kendini 6zdeslestirmesi kolaydir.
Canlandirmada ise, canlandirma karakterle izleyici arasinda boyle bir 6zdeslestirme
saglamak genellikle olduk¢a zor ve sira dist bir durumdur. Bu nedenle canlandirma
filmlerinin temelinde, olay Orgiisiindeki dramatik 6geler, hareket ve seriligin getirdigi

cekicilik 6n plandadir.’

1980°1i yillarda klasik canlandirmanin televizyonun ortaya c¢ikmasi ile
yavaglamasindan sonra teknolojinin gelismesi ile birlikte bilgisayar grafiklerinde bir
art1s egilimi goze ¢arpmaya baslamistir. Bu yapimlarda gorsel zenginlikle birlikte grafik,

fotograf ve bilgisayar goriintiileri de ic¢i ice kullanilmaya baslanmistir. Sinema

" Muluk Yasemin Ulgen, Diger Taraf (Goriinmeyen Taraf) (istanbul: Marmara Universitesi Giizel Sanatlar
Enstitiisii Yaymlanmamis Yiiksek Lisans Tezi, 2003) 15

? Kalay 193.
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bilgisayarin getirdigi zenginlikle birlesip bilgisayarin sinema tiretimini temelinden

etkiledigi goriilmektedir.

Filmlerle ilgili diger bir uygulama da, film ya da videolara baska yontemlerle
olusturulmasi olanaksiz, pahali ya da tehlikeli olacak efektler eklemek iizere gercekei
goriiniimli 6geler olusturmaktir. Boyle efektlere 6rnek olarak patlamalari, arka planlar

ya da bir uzay gemisinin algaktan ugma sahnesi 6rnek gosterilebilir.'

Video ve bilgisayar goriintiisiindeki gelismeler sayesinde gercek cekimli filmle
canlandirma gorintiilerinin i¢ ice kullanildig1 filmlerde yapilmistir. “Roger Rabbit” bu
bicimde yapilan filmlerin en giizel 6rneklerden biridir. “Space Jam” filminde ise, tinli
basketbol oyuncusu Micheal Jordan canlandirma karakterle birlikte basketbol
oynamaktadir. Bu filmde gercek karakterler Green Box teknigi ile ¢ekilmesinin

ardindan canlandirma karakterler film igine yerlestirilmiglerdir.

Gilinlimiizde uzun metrajli filmlerin bir¢ogunda animasyon ve bilgisayar efektleri
bulunmaktadir. Bu filmlerde kullanilan canlandirmalarin ve bilgisayar efektlerinin
bircogunu izleyici ayirt edememektedir. Eger filmde kullanilan ii¢ boyutlu goriintiileri
ya da bilgisayar efektlerini izleyici ayirt edemiyorsa bu kullanilan ii¢ boyutlu
canlandirmanin basarili oldugu anlamina gelmektedir. Cogu zaman basrol, 6zel
efektlerle roliine biirlinmektedir. Kimi zaman da filmler tiirleri nedeniyle bu duruma
uygundur. Bilim kurgu, macera ya da savag filmlerinde oldugu gibi. Cok belirgin
olmadig1 siirece buradaki canlandirilmis sahneler ya da efektler seyirci tarafindan ayirt

. 2
edilemezler.

“Final Fantasy” filminde oldugu gibi yeni bir tiir, yeni kullanim seklide vardir
tamamiyla sanal fakat tamamen gercekei film tiirii. Final Fantasy yapildig1 donemde ses
getirmis bir filmdir. Fotografik gerceklige en yakin filmlerden biridir. Bu nedenle
izleyenlerinde gercek¢i duygular uyandirmaktadir. Fakat konusu itibariyle c¢ok

tutulmamustir.

' Lammers, Gooding 9.

? Kalay 196.
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Film hilelerini ilk deneyen kisi Fransiz George Melies olmustur. Ancak bu
alanda bilgisayardan yararlanan ilk yonetmen George Lucas’tir. Lucas, kendisine bir
anda lin kazandiran “Star Wars” adli yapiminda sinemada daha o6nce yapilmamis
goriintli ve tasarimlara yer vermistir. 1980’lerin baginda Lucas, Amerika’daki belli baslt
tiim bilgisayar grafigi uzmanlarim1 biinyesinde toplayarak bu konuya diinyanin ilgisini

¢ekmistir. Daha sonra sirketin bir boliimii Pixar olarak yapllanmlstlr.1

Bu donemlerde bilgisayar grafikleri kullanilarak bir ¢ok 6nemli film
yapilmistir. Steven Spielberg’in yonettigi “Jurassic Park™ filmi bu dénemde bilgisayar
grafiklerinden yararlanilarak gerceklestirilen dnemli yapimlardan biridir. Bu filmde
yine George Lucas’in firmasi ILM calismisti. Bu filmdeki dinozorlar olaganiistii bir
gercekeilige sahiptiler. Bu donemdeki bilgisayar grafigi kullanilan diger 6nemli filmler
ise; “Teminator”, “Godzilla”, “Alien”, “Gorevimiz Tehlike”, “Matrix”, “Cilgin

Profesor”, “Batman” dir.

2.2.3. Reklamcilikta Kullanimi

Reklam sektorii i¢ boyutlu canlandirmanin en ¢ok kullanildigi alanlarin
basinda gelir. Onceleri klasik canlandirma yontemleri kullanilirken giiniimiizde ise

reklamcilik alaninda, bilgisayara dayali canlandirma yontemleri kullanilmaktadir.

Reklamin amaci, bir {irtiniin marka bilinirliginin saglanmasi, yeni bir
iriinlin tanitilmast ve sonug olarak ta satiglarin artirilmasidir. Televizyona ve sinema
sektorline katkilarda bulunan canlandirma reklam alanina da benzer bigimde hizmet

etmistir.”

Reklam filmlerinde amag bir {iriiniin ticari getiriye olan katkisini artirmak
oldugu icin, senaryolar, ¢izim agilari, renkler, miizikler ve efektler yalnizca satisa

hizmet etmek amaciyla tasarlanmigtir. Bu anlamda canlandirma reklam filmleri

! Kalay 196.

? Kalay 198.
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canlandirma sinemasina yakin bir akraba olarak katilirlar. Diinya niifusunun biiyiik bir
kismini gengler olusturdugu icin reklam alaninda genclere ulasmanin en kisa ve en etkili

yolu canlandirma reklamlar1 hazirlamaktan gegmektedir.'

Reklamda bilgisayar teknolojisinin kullanilmaya baslanmasi ile gergek
cekimli filmler ile ii¢ boyutlu olarak hazirlanan goriintiiler i¢ ige girmistir. Bilgisayar
ayrica bunlarin birlestirilmesinde etkin unsurlardan biri olarak yer almistir. Gergekte
cekilmesi olast olamayan kimi nesneler ii¢ boyutlu canlandirma ortamda kolayca
hazirlanarak filmlere dahil edilmekteydi. Ornegin gergekte istenildigi bicimde reklam
filiminin kurgusunda yer verilmesi olas1t olmayan; su, mikroplar, dis fircasi, sampuan
gibi unsurlar {i¢ boyutlu olarak modellendikten ve canlandirildiktan sonra reklam
filmlerinin i¢ine dahil edilmektedir. Bu tiir reklamlarda genellikle {i¢ boyutlu olarak
hazirlanmis goriintiileri izleyici gerceginden ayirt edememektedir. Ayrica reklamlarda
tic boyutlu teknoloji markalarin logolarinin canlandirilmasinda ve ¢esitli yazi
efektlerinin hazirlanmasinda da kullanilmaktadir. Bu bi¢cimde hazirlanan yazilar ve

logolar izleyici tarafindan daha ilgi ¢ekici bulunmaktadir.

Bilinen ilk animasyon reklam 1899 yilinda Ingiltere’de Arthur Melbourne-
Cooper tarafindan gerceklestirilmistir. Bir kukla tiyatrosunda, kukla gosterisi arasinda
yapilan mum reklami, filmsel anlamda olmasa da yine de ilk canlandirma reklami olarak
kabul edilmektedir. Ozellikle kukla ve gdlge animasyonlar ile yapilan bu tip reklamlar
daha sonraki yillarda Avrupa’da genellikle gosteriler ile baglantili malzemeler igin

kullamlmugtir.”

Uc boyutlu canlandirma daha énceleri gosterilerin adlar1 ve duyurularin
sunumunda(havada ugan, pah kirma efekti uygulanmis biiytik harflerin hazirlanmasinda)
kullanilmigtir. A.B.D’de ugan listerine sisesini gosteren reklamlar televizyonda {i¢

boyutlu canlandirmanin kullanilmas1 alaninda ¢i1gir agmistir. Bilgisayar grafikleri

! Dedeal 17.

? Bulut Diren, Cocuklara Yonelik Gida Grubu Televizyon Reklamlarinda Animasyon Tekniginin
Kullanilmasimin Marka Hatirlanmas1 Uzerine Etkisi, (Istanbul: Istanbul Universitesi Sosyal Bilimler Enstitiisii
Yayinlanmamis Yiiksek Lisans Tezi, 2005) 54.
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reklamcilar i¢in idealdir. Ciinki bunlar1 kullanarak olusturduklar1 gercekiistiicii

sahnelerle ve ilgi ¢ekici bir anlatimla izleyiciyi cezbederler.'

Reklam alanina, canlandirmacilar olumlu yaklagsmamaktadirlar. Ancak,
reklam onlar i¢cin her zaman en biiylik gelir kaynaklarindan biri olmustur. Yiiksek
biitceli reklam filmleri sayesinde canlandirmacilar baska alanlarda yapamayacaklari

teknikleri deneme ve kullanma sansina sahiptirler.

Gliniimiiz reklamlarinda oldukga sik kullanilan bir teknikte bir markay:
simgeleyen karakterlerin reklam filmlerinde yer almasidir. Buna en iyi 6rnegi Argelik
markasint ve onun simgesi durumundaki Celik karakterini gosterebiliriz. Celik bu
markayla 6zdeslesmistir. Celik’in yaptig1 her seyi altinda bir bigimde Argelik markast
bulunmaktadir. Ornegin Arcelik’in bir reklaminda yemek masasindan hizla ortii
cekmekte Celik gen¢ adama adeta ders vermektedir. Geng adamin hizla ¢ekemedigi ortii
ve kirlenen esyalar i¢cin Argelik camasir makinesinin reklami yapilmaktadir. Bu reklam
serisinde robot Celik’e kazandirilan kisilik sayesinde Celik insanlarla konusur, onlarin

dertlerini paylasir ve sorunlarini ¢ézer hale gelmistir.

Canlandirmanin reklamlarda kullanilmasinin temel nedenleri olarak ise
sunlardir:

-Eglendiricidir, ilgi ¢cekerek dikkat toplar,

-Reklama kisilik kazandirir,

-Anlatimi basite indirger,

-Soyut diislinceye form verebilir,

-Uriin i¢in fantazi bir diinya yaratabilir,

-Ozellikle Cocuklarla iletisim kurmay1 kolaylastirir,

-Uriinii, markay1, sirketi, satis vaadini simgeler ve bunlara kisilik
kazandirr,

-Ayrica bunlarin gorsel bellege yerlesmesini ve kolay animsanmasini
saglar,

-Smirsiz teknik anlatim olanagi verir,

-Grafik 6gelerin etkin kullanimina olanak verir,

' Lammers, Gooding 9.
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-Kisa siirede anlatim olanagi saglar,
-Canl1 filmlerdeki gibi yaraticili§in sinirlanmasi s6z konusu degildir,

-Uretim siirecinin ilk anindan itibaren denetim olanag: verir.

2.2.4. Bilgisayar Oyunlarinda Kullanim

Ug boyutlu hizlandirilmis ekran Kartlar1 eklenen ev bilgisayarlart daha
giiclii hale geldikce oyun gelistiriciler oyun 6gelerini gelistirmek i¢in 3D programlarina
daha ¢ok bagvurmaya onlardan daha ¢ok yararlanmaya baglamiglardir. Bilgisayar
oyunlarinin biiyiik bir kismi {i¢ boyutlu oyun grafiklerini i¢ermektedir. Ancak
gelistirilen ilk oyunlarda 3D grafikler yalnizca duragan arka planlar ve oyun seviyeleri
arasinda gosterilen filmlerde kullaniliyordu. Cagdas bilgisayar oyunlarinin ¢ogu iic
boyutlu ger¢ek zamanl tiptedir ve oyun motorunda kullanilan nesneler ve dokular 3D

programlarda hazirlanirlar.

Bilgisayar oyunlarinin en basit olanlarinda bile senaryo geregi ciddi ii¢
boyutlu canlandirmalar bulunabilmektedir. Bilgisayar oyunlarinda genelde diisiik
coziinilirliikte nesneler ve dokular kullanilir. Buradaki amag, oyun motorunu fazla
zorlamamaktir. Eger yiiksek ¢oziiniirlikkte nesneler ve tasarimlar kullanilirsa oyun

motoru zorlanmis olur ve oyun gercek zamanli olarak oynanilmayabilir.

2.2.5. Tamtimlarda ve Multimedya Alaninda Kullanimi

Gelismis bilgisayar teknolojisi 1ile ortaya c¢ikan, Coklu Ortam
(Multimedya) sayesinde video disk goriintiileri, kamera, grafik, metin, gercek ses,
canlandirma gibi degisik ortamlar tek bir sistem i¢inde yer alabilmektedir. Bu sistemde
kullanict dogrudan bilgisayardaki medya ile iletisim kurarak, bilgi, grafik, metin,
canlandirma, ses sunularini kendi istemine gére secebilmektedir. Ornegin, Amerika’daki

kimi siipermarketlerin girisinde bulunan bu sistem sayesinde almak istediginiz herhangi
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bir malin yerini giriste bulunan bilgisayara istediginiz malin adin1 yazarak hem gorsel

hem de isitsel olarak tespit etmek olasidur.'

Coklu ortamda kullanilan bilgisayar grafikleri etkilesimli olarak hazirlanmis
programlar iginde yer alarak bilgilendirici nitelikte rol oynarlar. Ornegin egitim alani
icin hazirlanmis cd’lerde deneylerin gorsellestirilmesi amaciyla canlandirma filmleri
kullamlmaktadir.” Herhangi bir firmanin ya da iriiniin tanitimi igin hazirlanmus bir
cd’de, cd ilk a¢ildig1 zaman karsimiza ¢ikan grafiklerin birgogu ti¢ boyutlu bilgisayar
grafikleridir. Cd’lerdeki bu boliime intro ya da giris boliimii denilmektedir. Bu alanda ii¢
boyutlu grafikler; carpici, etkileyici efektler hazirlamak ic¢in kullanilmaktadir. Bir
stadyumun giris tabelalarinda ya da bilboardlarda oynatmak i¢in hazirlanmis goriintiiler
ya da bir firmanin sunumu i¢in hazirlanmis ¢arpict bir logo canlandirmasi 6rnek olarak

verilebilir.
2.2.6. Mimari ile Tlgili Animasyonlarda Kullanimi

Sanatcilar ve canlandirmayla ugrasanlar, insanlar1 diigsel bir diinyaya
stiriiklerken etkileyici canlandirmalariyla da ilgi ¢ekici iiriinler sunmaktadirlar. Ancak,
mimarlar ve miihendisler gibi farkli iskollarindaki kisiler icin de canlandirma
teknikleriyle alinan sonuglar da verimlidir. Mimarlar ya da miihendisler ii¢c boyutlu
modellemeyi ve canlandirma tekniklerini kullanilabilecek tasarimlarin ii¢ boyutlu
modellerini yaratmak, ge¢misteki olaylari yeniden kurmak ve goriilemeyecek kadar
kiiciik ya da biiyiik islemleri gostermek i¢in kullanmaktadirlar. Kavramlar1 gergekligin
ic boyutlu “3B” modellerin dinamigine yansitma arzusu ve bu goriintiileri bagkalarina

gdsterme istegi bu yaraticilarm ortak zelligidir.?

Uc boyutlu canlandirmanin  mimarlikla ilgili alanlarda siklikla

kullanilmaktadir. Ozellikle bir binamin ya da herhangi bir yapmin proje asamasinda

! Kalay 219.
2 Hiinerli 69.

? “Diisten Bilime Tasarim,” Sistem Bilgisayar Kiiltiirii Dergisi Eyliil. 1988: 29
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tasariminda ii¢ boyutlu modelleme agirlikli olarak kullanilmaktadir. Yapi insaatina
baslanmadan 6nce ne sekilde yapilacagi, nasil bir goriinlime sahip olacagi hakkinda fikir
vermesi i¢in ii¢ boyutlu ¢alisma yapilir. Bunlar tamamlandiktan sonra ise, satis ya da
belirli bir amagla ayrilan bir bolgeyi kiigiik bir izleyici grubuna izletmek igin
kullanilmaktadir. Burada belli bir tasarimin sanal ortamda ii¢ boyutlu modeli iizerinden
gezinerek izleyicilere izlettirilmesi s6z konusudur. Bu yapildiginda hazirlanan model

izerinde hatalar1 gérmek ve onlar1 degistirmek ¢ok daha kolay bir hal almaktadir.

2.2.7. Hukuk Alaninda Kullanimi

Hukuk alaninda, davalarda {i¢ boyutlu canlandirma teknikleri basvurulan
yontemlerden biridir. Bir araba kazasini nasil oldugu jiiriye gosterilmek istendigi zaman
bu kaza sanal ortamda yeniden canlandirilip gosterime sunulur. Olayin olus ve gelisim
biciminin  izleyenlerin  zihninde canlandirilabilmesi i¢in  bu  yOntemden
yararlanilabilmektedir. Bir cinayetin nasil islendigi gibi bir durumu agiklamak i¢in de bu
yontem kullanilabilir. Maliyet agisindan diger yontemlere gére daha uygun olan bu

yontem, gelisen olaylarin teknik analizinin yapilabilmesi i¢in en uygun yontemdir.

2.2.8. Endiistriyel Tasarim Alaminda Kullanimi

Tasarimin, bir iiriiniin seri olarak iiretilmesi i¢in yapilmasi bakimindan bu
alan mimari animasyona benzemektedir. Ug boyutlu teknik, sanal metotla bir tasarimi
gozden gecirmek icin prototipler olusturmaya gore cok daha hizli ve ucuz bir yoldur.
Endiistriyel tasarim, tasarlanan ve seri olarak iiretilen her seyi (Arabalar, gemiler,

parfiim siseleri) kapsamaktadir.'

3D’nin gercek anlamda yasam kurtardigi ve kahramani1 oynadigi alanlar bu
meslek grubunda kendini gdstermektedir. Bu sektordeki en biiylik harcama kalemini
tasarimda modelleme, test ve {igiincii boyutta c¢evre elemanlariyla olan uyumunun
incelenmesi tutar. Yanlis tasarlanmig bir Uriiniin olusturacagi mali, fiziksel ve sosyal

olumsuzluklar masaiistii caligmalar i¢in ayrilan biit¢eyi hakli ¢ikarmaktadir. Bilgisayar

! Lammers, Gooding 9-10.
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ortaminda yaratilan nesneler, yine bilgisayar ortaminda gercege uygun boyutlarda
yaratilan sanal ¢evrede test edilir. Uygulanan etkiler, dogal kosullara uygun oldugu igin,
nesnede ve nesnenin etkisiyle ¢evresine olusan tepkiler gercek ortamdakilerle ayni
olacak ve bu tepkilerin sayisal karsiliklar1 elde edilebilecektir. Bu sayisal degerler

tasarimetlar i¢in bilimsel veriler olarak olusturma siirecinde islenecek ve tiiketilecektir.'

2.2.9. Egitim Alaninda Kullanim

Egitim, Ogretim, uluslararas1 diizeyde daha karmasik ve ¢ekismeli bir
hale gelmekte ve canlandirma sanati herkesin anlayabilecegi bir bigimde bilgi aktarimi
icin son derece gerekli bir ara¢ olmaktadir. Diinya séze dayali bir iletisim evresinden
goriintiiye dayali bir iletisim evresine dogru hizla degisirken, canlandirma sanati bu

alanda daha olumlu bir rol oynamaktadir.”

Egitimin arastirilmasi ve gelistirilmesi i¢in birgok arastirma yapilmaktadir.
Bu siiregte bilgisayar canlandirmasmi dnemi ortaya ¢ikmaktadir. Ciinkii {inlii Ingiliz
filozof ve arastirmaci John Locke arastirmalari sonucunda insanin 6grenme siirecinde
gorselligin 6nemli bir yer kapladigini tespit etmistir. Insan, %1 deneyerek, %2
dokunarak, %4 koklayarak, %10 duyarak ve %83 cevresi ile gorsel iletisime girerek
ogrenmektedir.’ Sonuglarda da goriildiigii gibi 6grenmede gorsel iletisimin orani en

yiiksektir.

Bilgisayar canlandirma ile verilen egitimde gorsel yetenek artirilirken ayni
zamanda Ogretilen bilgilerin 6grenciler ilizerinde etkili ve verimli kilinmasi da soz
konusu olmaktadir. Gorerek 6grenme cevredeki nesnelerle, olaylarla ilgili olarak ilk
anda edinilen tepkilerin bir iirlinlidiir. Goriinenlerden etkilenilip kimi zaman onlara kars1

duyusal tepkiler de gelistirilebilir.

! Dedeal 18.

? Kalay 207.

? Kalay 208.
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Egitim amaciyla canlandirma filmini 1910 yilinda ilk olarak Thomas
Edison baslatmistir. Edison, filmlerin sinirsiz bir 6gretme potansiyeline sahip oldugunu,
egitim sisteminde devrim yaratip kitaplarin yerini alacagini savunmaktaydi. Edison’un
ilk yaptig1 6gretici film pastorize siitiin tehlikelerini anlattigi “The Man Who Learned”

filmidir.!

2.2.10. Bilimsel Canlandirma Alaninda Kullanimi

Bilgisayarlarda hazirlanan canlandirmalar, grafikler hemen hemen biitiin
bilim dallarindan kullanilmaktadir. Tiptan astronomiye kadar biitiin bilim dallar1 bu
yontemleri kullanmaktadir. Bu bilim dallar1 kullandiklar1 bilgisayar canlandirmalart ile

calisanlari tarafindan daha kolay anlasilir hale gelmektedirler.

2.2.10.1. Arkeoloji Alaninda Kullanimi

Arkeologlar, yaptiklar1 kazilar, bulduklar1 tarihi yapitlar ve ortaya
cikardiklar1 kalintilarla ge¢mis hakkinda 6nemli bulgulara ulasip, bu bilgilerini genis
yigmlarla paylasmaktadirlar. Arkeologlar, cesitli gezi ve kazilarindan elde ettikleri
bilgileri birlestirerek bunlardan gergek maketler yapmaktadirlar. Ancak uzun bir siireden
beri arkeologlarin baska bir araci da bilgisayarda canlandirma olmustur. Yine ayni
bilgilerle olusturulan {i¢ boyutlu model, hem yeni bilgilerle gelistirme olanag:1 vermekte
hem de olusturulan model de gezinme ve yeni bilgiler iiretme olanag: tanimaktadir.”
Eski caglardan giliniimiize kadar ulagsmis yapilar ii¢ boyutlu bilgisayar programlar ile

kolay bir sekilde canlandirilmakta, bdylece yapilara hi¢bir bicimde zarar gelmemektedir.

2.2.10.2. Tip Alaninda Kullanim

Doktorlarin insan bedeninde istedigi sekilde dolasip, hastanin bedeninde

ne gibi bir rahatsizlik oldugunu bilmesi tip agisindan 6nemli bir durumdur. Hatasini

! Kalay 208.

2 Hiinerli 69.
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bilgisayarla tarayan doktor hastanin rahatsizligin1 daha kolayca gorebilmekte ona gore

teshis ve tedavi yapabilmektedir.

Ornegin birgok gizeme sahip olan insan beynini incelemek ve katmanlar:
arasinda dolagabilmek bilim adamlarina ve doktorlara yeni ufuklar agabilmektedir. MRI
(Manyetik Rezonansla Goriintiileme, Magnetic Resonance Imaging) yontemiyle taranan
insan viicudunun bir boéliimiinden, o kisiye ait bilgisayar modelleri olusturabilmekte ve
anormallikler kolay bir sekilde belirlenebilmektedir. Boylece bu alanda yetisen
doktorlar, insan bedenini ¢ok yakindan tanima sansi bulabilmektedir.! Bu sayede
ameliyatlar daha dogru yapilmakta ve daha kiigliik kesiklerle gerceklestirilmektedir,

insanin bedenine daha az zarar gelmekte ve iyilesme siireci daha hizli olmaktadir.

2.2.10.3. Astronomi ve Uzay Bilimleri Alaninda Kullanimi

Sinemada ya da canlandirma sinemasinda kullanilan bir¢ok ara¢ gerecin
temeli baska alanlardan almarak ve gelistirilerek kullanilmistir. Ornegin zoom
objektifler NASA’nin uzay gozlemleri sirasinda kullandig teleskoplardan esinlenerek
gelistirilmiglerdir. Yine benzeri bir bicimde Motion capture sistemi de yiiriime engelli
cocuklarin hareket analizini yapmak i¢in kullanilmaktaydi. Sonralari tip alaninda
kullanilan bu teknikler canlandirma alaninda da kullanilmaya baglanmistir. Ornegin,
insanlarin  devinimlerinin kaydedilmesinin ardindan bu devinimler ii¢ boyutlu
tasarlanarak modellere aktarilmistir. Bu gibi 6rnekler sinemayla diger bilim dallarinin ne
kadar i¢ i¢e gectigini anlamak agisindan 6nem tasimaktadir.

Insanoglu, uzayda en yakin gidebilecegi yerlere kadar gitmistir.
Gidemedegi yerlerle ilgili olarak ise, o yerlere sinyaller gondererek ya da insansiz uzay
araglart gondererek o yerler hakkinda bilgi edinmeye ¢alismistir. Heniiz insanoglunun
ulasamadig1 yerlerden gelen bilgiler, 1{i¢c boyutlu programlar aracilifiyla
gorsellestirilmekte ve insanlarin anlayacagi bir hale getirilmektedir. Ayrica uzay arag

gereclerinin yapiminda da ii¢ boyutlu programlardan yararlanilmaktadir.

2.2.10.4. Kimya Alaninda Kullanimi

' Ulgen 19.
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Kimya, bilgisayar canlandirmasinin yogun olarak kullanildig1 alanlardan
birini olusturmaktadir. Kimya alaninda incelenen bircok konu gozle goriilemeyecek
kadar kii¢iik olan molekiilleri ve atomlar1 icermektedir. Iste bu tiir incelenmesi gozle
goriilmesi olast olmayan konular bilgisayar canlandirmas: ile incelenmeye
calisilmaktadir. Bunlarin, bilgisayar araciligiyla olusturulmasi kolay oldugu kadar
etkileyici de olmaktadir. Bunun yaninda kimyagerler basit molekiiler yapilar
olusturmakta plastik kiirelerden yararlanarak molekiilleri olustursalar da yiizlerce

atomdan meydana gel molekiilleri olusturmak oldukea gii¢ olmaktadur.’

2.2.11. Milli Savunma Alaninda Kullanimi

3D, ilk Amerikan ordusunda askerlere egitim vermek icin kullanilmaya
baslamistir. Askeri egitim amagli olarak makine iireten bir kurum olan Silicon Graphics,
grafik ve canlandirma yapanlar tarafindan da siklikla tercih edilmekteydi. Canlandirma
teknikleri; askeri egitimde, pilot egitiminde, piyade egitiminde kullanilmistir. Bu alanda
gerceklestirilen arastirma ve gelistirmenin temelinde askeri alanda yapilan ¢aligmalar

bulunmaktadir.’

Savunma amaciyla sahip olunan birgok aracin kullanimini, bu aracglari
direkt kullanmadan da yapabilmek, Ogrenmeyi kolaylastirmaktadir. Ucgus
simiilasyonlarinda oldugu gibi, yurt savunmasinda kullanilacak araglar1 simiilatorler
sayesinde kullanmak, herhangi bir kazaya neden olmayacagi ve ¢ok daha ucuz olacagi
icin tercih edilmektedir. Ayrica ordunun gergeklestirdigi operasyonlar, savunma ve
benzeri taktikler de bilgisayar canlandirmalar1 ile daha anlasilir hale gelmektedirler.
Operasyon bolgesinin  cografi konumunun, canlandirmalar araciligiyla ortaya
cikartilmasiyla,  verilecek  kararlar ve  olusturulacak  stratejilerde  basari

saglanabilmektedir.’

'Ulgen 17.
? Kurtoglu Kerem, 26/12/2006 tarihli goriisme.

* Ulgen 17.
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2.2.12. Ugus Simiilasyonlarinda Kullanimi

Uc boyutlu ortamda hazirlanmis ucus simiilasyonlar: yeni pilotlarin
egitiminde de kullanilmaktadir. Deneyimsiz bir pilota hemen ucak kullandirmak
tehlikeli olabilecegi gibi gesitli kazalara da neden olabilir. Ustelik maliyeti ok yiiksek
olan ucaklar1 deneyimsiz pilotlara teslim etmek riskli bir durumdur. Bu nedenle gercek
bir ucak bi¢cimde tasarlanmis ve gercek bir ucakta olmasi gereken her seyi ve ugagin
uctugu hava sahasini, kentleri, hava alanlarin1 biinyesinde barindiran ugus simiilatorleri
gelistirilmigtir. Daha giivenli ve maliyet acgisindan uygun olan bu ydntem havacilik
sanayinde tercih edilmektedir. Ugus anindaki sartlarin, ugagin seklinin, hava sartlarinin

belirlenmesi tamamen simiilasyonu hazirlayan kisiye baghdir.
2.2.13. Ongérsellestirme Amaciyla Kullanimi

Planlama, herhangi bir iste yapilacak isin ilk adimini olusturmaktadir.
Planlama yapilmadan ise baslanamaz. Bu durum filmler i¢inde gegerlidir. Filmden 6nce
filmle ilgili Storyboard ¢izimler ii¢ boyutlu hazirlanmaktadir. Bdylece filmin kisa plam

hazirlanmis olur.

Ongorsellestirmeye  “Previz” de denilmektedir. Previz, filmlerde
kullanilacak olan ayrintili planlardir. Ug boyutlu canlandirma tekniklerinden yararlanan
yonetmenler, filmin c¢ekimlerinden once; filmlerin sahnelerinin kurgulanmasini,
kullanilacak kamera merceklerinin secimini, aktorlerin konumlarini,

ongorebilmektedirler. Film sahneleri bdylece ayrmtili bicimde olusturulabilmektedir.'

3. UC BOYUTLU BIiLGiSAYAR GRAFIGININ URETIM ASAMALARI

Ug boyutlu bilgisayar canlandirma, bilgisayara yiiklenmis ii¢ boyutlu
canlandirma programinin, kendi uzayinda ii¢ boyutlu olarak olusturulmasinin ardindan

hareketlendirilmis modellerin render edilmesi yoluyla, insan algisindaki yanilsama

! Gokhan Sénmez, “Ongorsellestirme,” Byte Agustos. 2003: 148.
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sayesinde, tic boyutlu gibi goriinen iki boyutlu goriintiilerin, belli bir hizda sirali olarak

gosterilmesidir.'

iki ve ii¢ boyutlu kavramlar1 kimi zaman birbirine karistirilabilmektedir.
Ciinkii ii¢ boyutlu goriinti elde edilmeye c¢aligilirken sik sik iki boyutlu araglar
kullanmilmaktadir. U¢ boyut dedigimiz zaman nesnelerin, 1siklarin ve kameralarin
istenilen yere yerlestirildigi tamamen ii¢ boyutlu sanal bir uzay1 kastedilmektedir. Ug
boyut geometriden alindig1 sekliyle x, y, z diizlemleri olarak adlandirilmaktadir. X
diizlemi yatay yonii belirtmek i¢in kullanilirken, y diizlemi dikey yonii belirtmede, z
diizlemi ise, derinligi belirtmede kullanilmaktadir. Iki boyutlu bir gériintii ile ii¢ boyutlu
bir goriintii arasindaki fark da burada ortaya ¢ikmaktadir. Iki boyutlu goriintiilerde z
diizlemi bulunmamaktadir. Bu ancak 151k, gélge oyunlariyla saglanmaya ¢alisilmaktadir.

Derinlik, {i¢ boyutlu bir goriintiiyii iki boyutlu bir gériintiiden ayiran en 6nemli farktir.

U¢ boyutlu programlarda x, y, z yonlerinin gosteren yardimcilar
bulunmaktadir. Bunlar programi kullanirken kullaniciya referans gorevi gérmektedirler.
Kullanicinin bulundugu konumu, hangi yone gittigini bu referans oklar1 arcilifiyla
anlamasi olasi olmaktadir. Ekran daima kullanicinin karsisinda oldugu i¢in y ekseni her
zaman yukardan asagiya giden bir vektdr konumunda yer almistir. Ug boyut kavrami
ortaya ¢ikinca z ekseni ile ekrana dogru gelen ya da ekrandan ¢ikan derinlik faktorii
eklenmistir.

Uc¢ boyutlu programlar ilk acildiginda cok karisik bir arayiize sahip
olduklar1 goriilmektedir. Ancak bu karisik gibi goziikken arayliz kendi iginde bir
hiyerarsiye sahiptir. Her sey belli bir diizen i¢inde yerlesmistir. Modelleme ile ilgili
pencereler modelleme boliimiiniin  altinda, canlandirma ile ilgili pencerelerde
canlandirma bdliimiiniin altinda bulunmaktadir. Program ilk agildiginda, bir dizi diigme
karsimiza ¢ikmaktadir. Her birinin i¢inde bir¢ok segcenegi de bulunmaktadir. Erisilen her
secenek kendi icin de ylizlerce parametreye sahip baska secenekleri barindirmaktadir.
Bu nedenle kullanicilar programlarin hi¢cbir zaman tamamina egemen olamazlar. Ancak

kendi islerine yarayan bir boliimii lizerinde islem yaparlar.

' Ulgen 21.
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Gliniimiizde gergek diinyadaki olaylarin, maddelerin bilgisayar diinyasina
taginmasi biiylik 6nem kazanmistir. Clinkii artik birgok deneyi daha gercekei, daha hizl,
daha ucuza ve daha risksiz bir bicimde bilgisayar ortamindaki bir model {izerinde
gergeklestirmek kacmilmaz bir hal almistir. Bu noktada ii¢ boyutlu tasarim

programlarmimn biiyiik Gnemi bulunmaktadur.'

Ug boyutlu bilgisayar programlarinda genelde bos bir alanda ¢aligmaya
baslanmaktadir. Biitiin olusturulan nesneler bu bos alan iizerinde olusturulur. Sahne
bittiginde bir adet ya da bir dizi duragan resim render edilir, yani bilgisayar, kamera
goriiniimiinden sahnenin iki boyutlu bir bitmap resmini hesaplar. Bunu yaparken de
biitiin 1s1klari, nesneleri ve nesnelere atanmis olan malzeme Ozelliklerini hesaba katar.
Bir dizi hareketsiz resim art arda hizli bir sekilde oynatilarak canlandirma olusturulur.
Filmler bilgisayarda oynatilarak, video bandina ya da sinema filmine ¢ikt1 alinarak

goriintiilenebilir.”

Uc boyutlu programlarda derinlik yamlsamasi yoluyla iki boyutlu
goriintiiler i boyutlu gibi algilanmaktadir. Derinlik yanilsamasi kameranin bakis
acistyla yaratilan perspektif ve 1sik ile gergeklestirilen golgeleme aracilign ile
yaratilmaktadir. Perspektif, derinlik yanilsamasinin herhangi bir grafiksel yontem ya da
boyama teknigi ile elde edilmesini ifade etmektedir. Perspektif yanilsama, yani diizlem
tizerindeki ii¢ boyutlu goriiniimiin, resim iizerinde yer alan imgelerin derece derece
kiigiilmesiyle, renklerin giderek azalmasiyla, bi¢cimlere esas olan imgelerin resmin 6n
diizleminden arka diizlemine gidildik¢e belirsizlesmesiyle ve boyutun, imgelerin ardi

ardina siralanmastyla ve tasimastyla ¢izim ve boyama yéntemleriyle elde edilmektedir.’

Ug boyutlu programlarda kameralarin yerlestirilmesi temel 6geyle ilgili belirli
karakteristiklerin veya ozelliklerin dikkate alinmasini gerektirebilir. Kamera, sahnede
bulunan nesneye yakin ya da uzak bakan konumda bulunabilecegi gibi nesneye iisten ya

da alttan bakan bir konumda da bulunabilir. Eger nesnenin ya da karakterin giiglii

! Yasar Dagdemir, Lightwave 3D. (istanbul: Tiirkmen Kitapevi, 1999) I

? Lammers, Gooding 38.

? Ulgen 22.
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goriinmesi isteniyorsa ya da karakteri abartmak isteniyorsa, karakter kamerayla alttan
cekilip gosterilmelidir. Eger nesne yalniz ya da yalitilmis olarak gostermek istiyorsa o

zaman da nesne listen ve biraz uzaktan ¢ekilmelidir.

Sanal ortamda kameralarin bir goriis agist bulunmaktadir. Bu da
kameralarin genis acili mu, teleobjektif mi oldugunun anlagilmasina yardimca
olmaktadir. Kamera eger genis bir alandan goriiyorsa perspektif daha abartili bir bigim
alir. Daha yiiksek ag1 degerlerinde, daha genis bir perspektifin olugsmasi saglanmaktadir.
giiclii ve etkili bir perspektif efekti yaratilmasi, daha genis bir alanin goriintiillenmesiyle

gerceklesmektedir.

Uc¢ boyutlu canlandirma programlarinda varsayillan dort pencere
bulunmaktadir. Bu pencereler genellikle; perspektif, iist, ©n, yan goriintiileri
icermektedir. Ancak istege gore baska acilara ya da bilgilendirmeye yonelik baska
pencerelere de doniistiiriilebilmektedirler. A¢ilmis olan her pencere farkli bir agiyla
nesnenin, sahnenin goriintiilenmesini saglamaktadir. Bu pencerelerin alabilecegi diger
adlar ise, User (kullanict agis1), Graph Editor (canlandirmanin oldugu kareleri gosterir),
Outliner (sahnede bulunan nesne adlarim1 gdsterir), Hypershade (sahnede bulunan
nesnelerin tizerindeki kaplamlar1 gosterir), Render View’dir. (render edilmis alani

gosterir)

Ug boyutlu programlarda da gercek filmlerdeki gibi her isi yapan ayr1 bir
kisi bulunmaktadir. Ornegin modellemeci yalnizca model yapmaktadir. Isik¢1 sahnede
isiklarin - nerde bulunacagini, konumlarini ayarlar. Canlandirmaci nesnelerin
devinimlerini saglar. Ayrica canlandirma yapanlar; Karakter Canlandirmacit ya da

Partikiil Canlandirmaci bi¢ciminde de kendi i¢inde boliimlere de ayrilabilir.

3.1 Modelleme
Ug boyutlu canlandirmanin temelini modeller olusturmaktadir. Ciinkii

sahnede bir model olmadan onu canlandirmak ya da ona herhangi bir etkide bulunmak

s6z konusu degildir. En basit canlandirma da bile yapilmasi gereken ilk sey model
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olusturmaktir. U¢ boyutlu bilgisayar grafiklerinde modelleme, nesnelerin yiizeylerini

olusturma islemi olarak tanimlanmaktadir.'

Modelleme yaparken bazi temel nesnelerden yararlanilmaktadir. Bunlar ya
kat1 modellerdir ya da spline seklinde ¢izgilerdir. Nesneler, li¢ boyutlu programlarda
olusturulduklarinda goriis pencerelerinde degil, programin diinya uzaminin merkezinde
olusturulurlar. Varsayilan bu noktanin konumu 0, 0, 0’dir. Kati modellere genel olarak
Primitif (Primitiv) adi verilmektedir. Tiim Kati modeller ise; Kiire (Sphere), Kiip
(Cube), Silindir (Cylindir), Koni (Cone), Diizlem (Plane) ve Torus’tur. Bu sekiller nesne
yaratiminda baslangi¢ noktasi olarak yararliymis gibi géziikkmeyebilir. Ancak daha sonra
nesne diizenleme araclar1 kullanilarak bunlari istenilen bicimlere sokulabilir. Burada
canlandirmacinin deneyimi ve yetenekleri de devreye girmekte, boylece bir kiire, kaya

ya da kase bi¢imini alabilmektedir.

Modelleme, modellenen nesnenin gercek¢i goriiniimiindeki en Onemli
etkenlerden biridir. Modellemeye baslanmadan 6nce modeli yapilacak nesnenin referans
cizimleri, storyboardlar1 hazirlanir ya da fotograflar ¢ekilir. Bu gorseller modellenecek
nesnenin farkli bakis agilarindan gériintiilerini icermektedirler. Ornegin nesnenin iistten,
yandan, onden nasil goriinecegi modellemeyi yapacak kisiye verilmekte ve elde edilen
referanslara gore de model hazirlanmaktadir. Modelin gergek¢i goriinmesi sahnenin
inandiriciligmi etkilemektedir. King Kong filminde hazirlanan goril modeli oldukca
gergekei bir yapiya sahiptir. Model hazirlanirken tizerindeki tiiylerden yiiziindeki izlere
kadar her sey gercekei goriinlimii artirmak i¢in yapilmistir. Yalnizca modelin gergekei
gorlinmesiyle degil, canlandirmadaki ger¢ekcilikle de sahnenin inandiriciligi

artirilmaktadir.

Modellemede once egriler (son derece ince, render edilmeyen insa cizgileri)
olusturulur, sonra da bu egrilere ekstriizyon, loft ya da baska bir fonksiyon uygulamak
icin yiizey fonksiyonlar: kullanilarak nesneler meydana getirilir. Ug¢ boyutlu bir

programda bir primitif nesne olusturuldugu zaman onunla ilgili degerler de ortaya c¢ikar.

! Ulgen, 24.
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Daha sonra istendiginde bu degerlerle oynanilarak nesnenin biiyiikliigii kiiciklugi, yeri

ve boyutlar1 degistirilebilmektedir.'

Nesneleri modellemeye baslamadan Once nasil bir geometri {izerinden
modelleme yapilacagina karar verilmek gerekmektedir. Modelleme yapilirken degisik
geometrik bicimlerle karsilasilabilmektedir. Belli bagh {i¢ tiir geometrik bi¢im

bulunmaktadir. Bunlar; Cokgen (Polygon), Egri (Spline) ve subdivision surfaces’tir.

3.1.1. Poligon Modelleme

Cokgenler en az ii¢ noktanin birlesimiyle olusturulan kapali yiizeylerdir.
Bu yiizeyler ¢okgen modellemenin temelini olusturmaktadirlar. Poligon iiggen ya da
dortgen olan nesnenin yiizeyini olusturan alandir. Her poligon kiigiikk bir diizlemi
tanimlar. Bu poligonlar kenar kenara birleserek daha karisik yilizeyler yaratirlar.
Yumusak bir ylizey elde etmek iginse bu poligonlardan ¢ok sayida yapmak
gerekmektedir. Poligonlardan olusan modele poligonal model denilmektedir. Eger
poligon sayist diisiikse noktalar goriiniir ve boylece koseler hissedilir hale gelir. Bu
nedenle ayrintilara inmek gerekebilir. Cokgen modellere yeni ¢okgenler ve noktalar
ekleyerek karmagik yapida modeller elde etmek olasidir. Bu modellere ise, orgii yiizeyli

model (mesh model) denilmektedir.”

Poligonu olusturan Noktalarin (Vertexler) konumu ii¢ boyutlu uzayda, ii¢
degerle (X, Y, Z) tamimlanmaktadir. Tek basina bir noktanin genisligi, yiiksekligi, ve
derinligi yoktur. Nokta poligona doniistiiriilemedigi siirece render ekranlarinda
goziikmez. Noktalarin bir ¢izgi ile birlestirilmesi sonucunda ise poligonlar olusur. Bu
bicimde bir poligon kati1 bir nesne goriiniimii olusturmaktadir. Ayrica poligona yiizey
Ozellikleri de verilebilmektedir. Bir nesneye ait nokta ve poligonlar {i¢ boyutlu
programlarda Tel kafes (Wire-frame) olarak goriilebilirler. Poligonlar genelde ti¢ kenarli

bir ticgen veya dort kenarl bir dortgen olarak nitelendirilirler.?

! Lammers, Gooding 72.

? Ulgen 24.

* Dagdemir 18.
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Poligon modelleme kilden heykeller yapmaya benzemektedir. Poligon
modellemede caligmaya basit bir sekille baslanilmaktadir ve bu sekil bi¢gimlendirilerek
daha karmasik sekiller elde edilmektedir. Poligon modelleme c¢aligmasina gerekli
yerlerde daha ince ylizey ayrintilari olusturmak ic¢in bdlmeler eklenilebilir. Genis
ylzeylerin kolayca ayarlanmasi i¢in ¢aligma daha basit bigimde de birakilabilmektedir.
Ayrica istenilen farkli bir geometriye sahip bir yiizeyde poligon yiizeye
doniistiiriilebilmektedir. Modellemeye farkli bir geometri ile baslamak ve modeli
tamamlamak {izere bunu poligon tabanli bir yiizeye doniistiirmek genellikle daha
kolaydir. Poligon modelleme, karakterler, bitkiler ve diger dogal sekiller gibi organik

sekillerin olusturulmasinda iistiin 6zelliklere sahiptirler.1

Poligon modelde bir karakter yaratirken ya da bir obje modellerken ¢ok
fazla sayida nokta ortaya c¢ikar. Bu noktalara tek basina miidahale temek ¢ok zordur.
Fakat birgok program bu konuda cesitli araglar gelistirmislerdir. Onceden karakter
modellemede cizgiler kullanilarak modelleme yapilirdi. Bunun nedeni ¢izgilerin egriler
konusundaki giicii ve render edilmis bir modelin ayrint1 seviyesinin ayarlanabilmesidir.
Ancak ¢izgilerle yapilan modellemede bazi sorunlarin ¢ikmasi poligonlarla yapilan

modellemenin 6ne ¢ikmasina neden olmustur.

3.1.2. Nurbs Modelleme

Nurbs’iin ac¢ilimi Non-Uniform Rational Bezier Spline’dir. Genellikle ii¢
boyutlu programlarda iki tiir modelleme yontemi bulunmaktadir. Biri Poligon
modelleme digeri ise nurbs modellemedir. Nurbs daha karmasik ve giiclii bir modelleme
sistemine sahiptir. Nurbs ile elde edilen nesneler poligon yiizeylere gore daha hassastir.
Bu nedenle Nurbs modelleme organik modellerin yapilmasinda poligon modellerden

once tercih edilirdi. Nurbs modellemenin temeli yilizey Orerek yapma esasina

' Lammers, Gooding 204.
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dayanmakla birlikte loft, boolean gibi birlestirmeye ya da ¢izgiyi kendi ekseni etrafinda

360 derece dondiirmeye yarayan araglarda bulunmaktadir.

Nurbs ylizeyler uzaydaki iic boyutlu egri tipinde tabakalar olarak
diistintilebilir. Nurbs ylizeylerin olusturulmalari, baglanmalar1 ve kesilmeleri ile ilgili
belirli kurallar ve sinirlar vardir. Ancak yine de son derece esnektirler. Ug boyutlu
gorlinlimlerin ya da render islemiyle elde edilen sonuglarin daha fazla ya da daha az
ayrintili olmasi istenebilmektedir. Poligonlarla kavisli yiizeyler olusturulurken genellikle
diisiik ¢oziintirliikte sonuglar elde edilir. Kavisli yilizeyleri hemen her sayida poligonla
goriintiileyebilen nurbs modellerinde ise, boyle yiizeyler basariyla olusturulabilmektedir.
Nurbs ile modelleme yalnizca nesnelerin biraraya getirilmesinden olugsmamaktadir.
Sabit poligonlardan farkli olarak Nurbs, {i¢ boyutlu nesneleri egrilerden ve ylizeylerden

olusturur. Bu nedenle Nurbs ¢esitli yollarla modellenebilir.'

Nurbs yiizeylerde her noktanin kendi agirlig1 vardir. Boylece egrinin her
bir noktada yarattig1 sikigiklik etkilenebilir. Nurbs egrisi diger egri tiplerini icerebilir.

Bu da Nurbs egrisini ¢ok yonlii her ige yarayan bir egri tipi yapmaktadir.”

Nurbs hem kiire, silindir, kiip gibi diizgiin geometrik sekilleri ifade etmekte
hem de spline egrileri gibi serbest formdaki egrileri ifade etmek icin kullanilabilir.
Ancak spline egriler gibi koniler, kiireler gibi benzer nesnelerin hassas bir bicimde ifade

edilmesine olanak vermektedir.

Bezier Spline (B-Spline), bu egri kontrol noktalarindan nadiren gecer ve
bunun kontrol ayarlarmin da yiizeyden uzak olmasi biraz karisiklik yaratir.’ Nurbs
egrileri ile B-Spline egrilerini karsilastiracak olursak, Nurbs egrilerinin standart B-

Spline egrilerine gore avantajlar1 sunlardir:

' Lammers, Gooding 131.

2 Ulgen 27.

? Ulgen 27.
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-Egriyi kontrol eden kontrol noktalar1 ve diiglimleri (Knots) vardir. Kontrol
noktasinin agirlik adiyla tanimlanan bir parametresi bulunur. Bir kontrol noktasinin

agirlig: arttik¢a egri o kontrol noktasina dogru cekilir.

-Nurbs denkleminin ¢6ziimii daha ¢abuk ve sonug¢ daha basittir.

-Standart transform, kayma denklemleri ve paralel ve perspektif izdiisiim
denklemleri degismezdir. Satandart bezier egrilerinin de hemen tiim denklemlere tepkisi
bu sekilde ancak, perspektif izdiigiimiine karsi bu sekilde degildir. Nurbs perspektif
izdlistim transformasyonu karsisinda sabit olmasi nedeniyle, daha hizli ¢oziiliir. Clinkii
yalnizca kontrol noktalarinin ¢oziilmesi yeterlidir. Yine de nurbs sahip oldugu

hassasiyet yiiziinden son derece yavas ¢oziimlenir.

-Konik yiizeyler (Diizgiin geometriler) B-Spline egri tiplerinde yalnizca

yaklagik sonuglar verirler. Bu yiizeyler Nurbs ile daha kesin sonuglar verirler.

Nurbs egrilerinin dezavantajlari ise sunlardir:

-Nurbs egrilerinin ifadesi i¢in daha c¢ok yere gereksinim duyulmaktadir.
Ornegin bir ¢cember standart nurbs denklemleriyle ifade edilebilmesi igin 7 kontrol
noktas1t ve 10 diiglim tutmalidir. Geleneksel yontem ise yarigap, merkez ve normal
vektorii bilgisiyle bu ¢emberi ifade edebilir. Sayisal ifadesiyle nurbs 38 rakam tutarken,

B-Spline ayn1 geometriyi 7 rakam ile ifade eder.

-Agirlik parametresinin uygunsuz bi¢imde uygulanist ardisik ylizeylerin

yapisinda bozukluklara yol agar.

-Bazi temel algoritmalarda sayisal sabitleme sorunlari vardir.'

Nurbs kavrami aslinda karmagik bir kavramdir. Nurbs ile ilgili

tanimlamalar1 biraz daha basite indirgemek i¢in nurbs’iin bir egri tanimlamak amaciyla

! Nezih Kanbur, 3D Studio Max. (istanbul: Pusula Yayncilik, 2002) 314.
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kullanilan ¢esitli splinelardan olustugunu soylenebilir. Egriler bir nurbs ylizeyini
meydana getiren matematiksel yapinin temelini olustururlar. Her modelleme tekniginin
giiclii ve zayif yanlar1 vardir. En iyi yontemin hangisi olduguna karar vermek deneyim
isidir. Belirli bir nesne i¢in kullanacagimiz metodu secerken birka¢ unsuru goz oniinde
bulundurmak gerekmektedir. Piiriizsiiz bir sekilde devam eden ylizeylere sahip olan
organik nesnelerde (hayvanlar, meyveler ve bitkiler gibi) Nurbs genellikle en iyi
secimdir. Kavisli olarak tanimlanan endiistriyel ylizeyler Nurbs’iin ideal kullanim
alanlaridir. Burada hem tam olarak dogru, hem de piiriizsiiz kavisli ylizeyler
olusturulmasi gerekmektedir. Tasitlar, kaliba dokiilmiis parcalar, aletler ve diger insan

yapisi kavisli nesneler gibi.'

Nurbs’iin 6nemli avantajlarindan biri de daha once deginilen, istenilen
zamanda onun poligona cevirebilmesidir. Ornegin bir karakter modellerken karakterin
govdesi ile bacaklar1 arasindaki birlesme yeri bir tiirlii yok edilemiyorsa karakter
poligona doniistiiriilerek birden fazla yiizey yerine tek bir poligona doniistiiriilebilir.
Bunlarin yaninda Nurbs kullanmanin her zaman avantajlar1 yoktur. Kimi zaman da bazi
dezavantajlar1 goriilmektedir. Bir karekter ya da nesne olustururken Nubs ylizeylerinin
birlesme yerleri arasinda bosluklar olusabilmektedir. Nurbs yapist nedeniyle tek bir
yluzeyden olugsmadigindan tek bir ylizeyden meydana gelen bir nesneyle nadiren
karsilasilir. Nurs modelleme yaparken ayrica nesne yapilari birbiriyle uyumlu olmalidir.
Nesne yapilarinda uyumsuzluk oldugu zaman nesneler birbirine baglanamaz ya da

birbiriyle iliskilendirilemez.

3.1.2. Subdivision Surfaces

Uc boyutlu programlarda karakter modellemenin en iyi yollarindan birisi
de Subdivision surfaces Ozelligini kullanmaktir. Subdivision Surfaces 06zelliginde,
yiiksek ¢ozlintirliiklii bir mesh iizerinde degisiklik yapmak icin diisiik ¢oztiniirlikli bir

mesh kullanilmaktadir. Bu diisiik ¢oziintirlikklii mesh, ayrintili mesh’in kaba bir benzeri

! Lammers, Gooding 132.
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gibi goriiniir ve bunu ¢evreler. Boylece, diisiik ¢oziiniirliklii model tlizerinde diizeltmeler

yapilarak ayrintili model kolayca ayarlanabilir.!

Subdivision Surface, poligon gibi davranan Nurbs’diir. Ciinkii Subdivision
Surface’e bir poligona uygulayabilen biitiin modelleme tekniklerinin bir¢ogu
uygulayabilir. Buna karsin Subdivision Surface yapisi poligonla kiyaslandiginda
Nurbs’ii cagristirmaktadir. Yapist Nubs’e gore c¢ok hassastir. Bu nedenle organik

modellemede ¢ok tercih edilen bir modelleme yontemidir.

3.2. Nesnelerin Kaplama Ozellikleri

Doku, dogal ve yapay nesnelerin dis yapilarini meydana getiren birimlerin
olusturdugu sistemlerdir. Bu birimsel sistemler dogal ya da yapay olsun, nesnelerin

karakteristik yapilarini olustururlar.”

Uc boyutlu programlarda nesneler yapildiktan sonra onlarin yiizey
ozelliklerini belirlemek i¢in birtakim uygulamalar, yontemler kullanilir. Kaplama bir
nesnenin kendi diiz rengini bir goriintiiyle degistirmektir. Uc¢ boyutlu ortamda
kullandigimiz nesnelerin dokularinin ger¢ek yasamdaki gibi olmasi i¢in onlara ¢esitli
dokular uygulanir. Eger nesnenin yiizeyinin cam gibi gériinmesi isteniyorsa, ona cam
goriintiisii verecek bir doku uygulanir. Bu doku hem Yansima (Reflection) yapmali, hem
de Kirilma (Refraction) yapmalidir. Boylece liretilen nesneye camdan yapilmig hissi

verebilir. Ug¢ boyutlu programlarda belli bash kaplama tipleri bulunmaktadir. Bunlar;

-Ambient: Ambient rengi nesnenin 151k almayan boliimlerinin aldig: tek bir
renktir. Bu bdoliimlere kaplama uygulanarak farkli renklere sahip Ambient alanlar
olusturulabilir. Ambient kaplamada bir bitmap resmi malzemenin direkt 151k almayan
bolgelerinde goriinecek bicimde nesne iizerine kaplanir. Ambient kaplama yonteminin
gergek yasamda pek karsilagilmayacak tiirde bir etkisi vardir. Ciinkii kaplama

malzemesinin gorlintiisii 15181n konumuna gore degismektedir. Bu nedenle 6zel etkiler

' Lammers, Gooding 206.

? Irmak Inan Ak¢adogan, Temel Sanat Egitimi ve Dijital Ortam. (Istanbul: Epsilon Yaymcilik, 2006) 203.
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elde etmek icin kullanilir. Uygulanan resim yalniz 1s181n direkt aydinlatmadigi bolgede
goriiliir. Nesnenin maksimum diizeyde aydinlattifi bolgelerde kaplama malzemesi

kaybolur. Yine de Ambient rengi ortama egemen olan bir renktir.!

-Diffuse: En sik kullanilan kaplama yontemlerinden biridir. Ug boyutlu
programlar i¢inde farkli adlandirilabilir. Kimi programlarda Colour mapping adiyla da
anilabilir. Bu ger¢ek yasamda bir nesnenin kendi, asil rengidir.” Malzemenin gériiniimii

tizerinde en biiytiik etkisi olan ve belirlenmesi en kolay olanidir.

-Specular: Bu kaplama yontemi malzemenin en yiliksek oranda 1sik alan
bolgesini ifade eder. Bu nedenle resim, malzemenin en yiiksek oranda 1sik alan
bolgelerinde goriinecek sekilde nesne iizerine kaplanmaktadir. Bu kaplama tiiriinde
kullanilan resim 15181 en fazla alan bolgelerde goriilmektedir. Isigin olmadig1 bolgelerde

ise, kaybolmaktadir. Genelde nesnenin gergek rengini temel alir ya da renksizdir.

Specular rengin malzeme iizerinde etkisi, onun parlaklik ve parlaklik
siddeti degerleriyle dogrudan ilgilidir. Parlaklig1 olmayan malzemeler specular parlak
bolge olusturamaz. Eger malzeme parlaksa ve iizerinde bir parlak bolge olusursa,
malzemenin diffuse rengi, specular rengiyle 1siklarda oldugu gibi ya da toplanarak

3
karisir.

-Shiness: Bir nesnenin yiizeyinin yansittiklari parlaklik degerini ifade eder.
Buna uygulanacak kaplama resim ise, kullanilacak resme gore nesnenin farklh

bolgelerine farkli parlaklik degerleri vermek i¢in kullanilir.

-Opacity: Bu kaplama tiirli bazi programlarda transparency adiyla da
gecmektedir. Kullandigiiz nesnenin belirli bolgelerini seffaf yapmaya yaramaktadir. Bu
kaplama i¢in kullanilacak resimle, resmin parlaklik degerine gore nesnenin farkli

bolgelerine farkli gecirgenlik degerleri verilmektedir. Kullandigimiz resmin beyaz

! Kanbur 568.

2 Elliot Steven D., Ehillip L. Miller, 3D Studio Release 4, Cev. Aysen Tiirkmen, Ali Halag, Liitfi Gozgiicii.
Editor: Ali Halag. (Istanbul: Sistem Yayincilik, 1997) 308.

? Elliot, Miller 309.
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yerlerine gelen kisimlarinda gecirgenlik, transparanlik az olurken siyah yerlerine gelen

kisimlarinda ise gecirgenlik yani transparanlik fazla olur.

-Reflection: Bu kaplama tiirli nesnenin yansima derecesini ifade eder. Bu
kaplamay1 kullanilarak bir ylizeyin c¢evresindeki yansima miktarini belirlenmis olur.
Yansima miktar1 ¢ok yliksek oldugunda bir aynayr c¢agristirmaktadir. Reflection
yontemiyle bir nesnenin iizerine iizerine bir resim kaplanabilecegi gibi cevredeki

nesnelerin ve fonun otomatik olarak yansimasi da saglanabilir.'

-Refraction: Bu o6zellik bir yiizeydeki 1s1ik kirilmasini ifade eder.
Transparan nesnelerde goriiliir bu 6zellik, 15181 bir ortamdan farkli yogunlukta bir
ortama gecerken dogrultu degistirmesi olarak aciklanir. Gegirgen nesnelerin arkasinda
goriinenler aslinda o nesnelerin {izerinden yansiyan 1siklarin gegirgen nesne igersinden
gecip goziin algiladiklaridir. Bu 1siklar normal hava iginde ilerlerken, cam gibi gegirgen
baska bir ortama girdiklerinde dogrultu degistirirler ve bu 1siklar bulunduklar1 ortamdaki
nesnelerin goriintlisiinii degistirir, deforme ederler. Refraction yontemiyle nesne iizerine
bir resim kaplanabilecegi gibi ¢evredeki nesnelerin ve fonun nesne iizerinde otomatik

kirilmasi da saglanabilir.”

-Bump: Bump kaplama uygulandigi ylizeylerde kabartma olusturmaya
yaramaktadir. Kaplama olarak kullanilan resimdeki beyaz bolgeler disari, siyah bolgeler

ise igeri dogru bir kabartma yapar.

Gergek diinyadaki ylizeylerin hemen hepsi bir miktar piiriizlii ya da kabarik
sekillere sahiptir. Nesne ylizeyine diisen 1sikla bu kabariklik kolaylikla goriiliir. Bump
Map’de bir yiizeye kabarik bir tipte doku uygular.’

! Kanbur 573.

2 Kanbur 573.

? Dasdemir 256.
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Bump kaplama modelde ancak, yakin mesafelerden kabartma etkisi
uyandirabilir. Modelden uzaklasildik¢a bu kabartma etkisi de azalir. Kabartma etkisinin

yerini bulaniklik alir.

Nesnelerin yiizey 6zelliklerinin belirlenmesi lizerinde malzemeler de etkili
olmaktadir. Malzemeler, bir ylizeyin goriiniimiinii her yoniiyle tanimlayarak, {ic boyutlu
bir programda etkileyici goriintiiler ve canlandirmalar hazirlamanin ¢ok 6nemli bir
boliimiinii olusturmaktadirlar. Ug¢ boyutlu bilgisayar canlandirma yazilimlarinda
olusturulmus modellerin ger¢ek yasamdaki nesnelere benzetilmesinde, nesnenin ne tiir
bir malzemeden yapilmis oldugunun bilgilerini verecek birtakim yontemler

gelistirilmistir. !

Malzeme, nesnelerin  render edildiklerinde belli  bir bi¢imde
goriinebilmeleri ic¢in, onu olusturan ylizeylerce atanan bilgi olarak tanimlanir.
Malzemeler renk, 151k gecirgenligi, parlaklik ve benzeri kimi bilgileri iglerinde

2
barindirirlar.

Malzemeler sahnedeki diger 6gelerle iligki iginde oldugundan malzeme
yapisinda sahnedeki diger 6gelerinde etkisi goriiliir. Ornegin sahnedeki 1siklarla yapilan

aydinlatma malzeme se¢imini de etkilemektedir.

Ug boyutlu programlarda kullanilan belli bash baz1 malzeme tipleri vardir:

-Lambert: Bu malzeme tipi parlak bolgeler olusturmadan piiriizsiiz bir
goriinim saglayan diiz bir malzeme tipidir. Bu malzeme, hesaplamalar1 yaparken
ylizeyin yansitma 6zelligini goz onlinde bulundurmaz, bu da mat, tebesire benzer bir
sonug verir. Lambert malzemesi, (Comlek, tebesir, mat boya gibi) parlak bolgelere sahip

olmayan yiizeyler i¢in idealdir.’

! Ulgen 29.

2 Kanbur 541.

? Lammers, Gooding 248.
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-Phong:  Golgelendirmelerin  ve parlak bolgelerin  tam  olarak
ayarlanabilmesi i¢in yiizeyin kavisliligini, 151k miktarini, ve kamera a¢isini hesaba katar.
Algoritma sonucunda dar parlak bolgeler elde edilir. Bu da plastik porselen ve sirlanmis

seramik gibi parlak yiizeyler elde etmek igin mitkemmel bir ¢6ziimdiir. '

-Anisotropic: Bu malzeme tipi parlak bolgeleri uzatir ve izleyicinin
goreceli konumuna bagl olarak dondiiriir. Bu malzeme tipi sag, tily asinmis metal ve

saten tarzinda malzemeler i¢in kullanilir.

- Blinn: Blinn malzeme tipi phong’a benzer bir malzeme tipidir. Yiizeyleri
Phong’a benzer bir sekilde hesaplar. Ancak Blinn malzemelerindeki yansitic1 parlak
bolgeler 15181 daha dogru bir sekilde yansitir. Blinn, piring ya da aliiminyum gibi

yumusak parlak bolgeler iceren metalik yiizeylerde iyi sonuglar verir.?

3.3. Kameralar

Ger¢ek yasamda kullanilan kenarlarin birebir benzerleri {i¢ boyutlu
programlarda da vardir. Ug boyutlu programlarda dogru bir sekilde kullamilan bir
kamera canlandirmaya yepyeni bir boyut katip onu giiglendirecegi gibi yanlis
kullanildiginda da gorsel etki alt diizeylere diisebilmektedir. Yerinde ve dogru bir
sekilde kullanilmayan bir kamera verilmek istenen etkiyi azaltabilmekte, sahneler
arasindaki siirekliligi bozabilmektedir.

Kamera yerlestirildigi konum ve odaklanacagi 6ge i¢in uygun sekilde
ayarlanmasiyla — 6ykil anlatan bir senarist gibi — projenin yaratict kisminin bir pargasi
olabilir. Zoom ve Odak uzaklig1 gibi parametreleri ayarlayarak bir farenin bir fil gibi
bliyiik goriinmesi ya da bir gokdelenin kiiglicik goériinmesi saglanabilir. Gergek
kameralardan farkli olarak sanal kameralar bir anahtar deliginden gegebilecegi gibi

aniden yonde degistirebilir. Kameranin nereye yerlestirildigi ve konuyu nasil

! Ulgen 30.

? Lammers, Gooding 249.
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cerceveledigi canlandirmayi olusturmaya ve derinlik eklemeye yardimci olan 6nemli

ayrintilardir.'

Uc boyutlu programlarda genellikle dért farkli goriis acis1 bulunmaktadir.
Bunlardan ii¢ii sabit durumdadir. Bunlar; {istten, yandan, soldan, énden ve benzeri
goriiniigleri belirlerler. Biri perspektif acgisim1 verir. Bu ag¢1 dondiiriilebilir ve iginde
gezilebilir bir agidir. Bu acilar modelleme yaparken modelinizi degisik agilardan
gdrmenizi ve sahne diizenlemelerini yapmaniza yardim ederler. Canlandirma bittigi
zaman sonug ¢iktisint almak i¢in perspektif ya da sahneye konulmus bir kamera agisi
kullanilir. Istenildiginde sahneye birden fazla kamera konularak canlandirma birden
fazla kameradan da alinabilir. Yapilan canlandirmanin bir bolimii bir kameradan
alimirken bagka bir boliimii de baska bir goriis acisina sahip olan bir kameradan

alinabilir.

Kameralarda ve fotograf makinelerinde odak uzakligi lens ile film diizlemi
arasindaki uzaklig1 ifade etmek i¢in kullanilir. Bu uzaklik sahnenin ne kadar bir alaninin
gorlis alani icinde kalacagini belirler. Kiiciik odak uzakliklar1 daha genis bir alani
goriintiileyebilirken biiyiik odak uzakliklari daha dar bir alan1 goriintiiler. Kamera dar bir
alan goriintiiledigi oranda nesneyi biiylitmiis ve ayrintiyr goriintiilemis olur. Odak
uzakligi milimetre cinsinden de ifade edilebilir.” Genis agili kameralar goriintiileri
oldugundan daha kiigiik gosterirken, dar acili kameralar ise goriintiileri oldugundan daha

biiylik gosterirler.

Ug boyutlu programlarda kullanilan belli bash ii¢ kamera sekli vardr:

-Serbest Kameralar: Bu tip kameralar tek bir nesne gibi davranirlar. Target
denilen hedef noktalar1 yoktur. Ug¢ boyutlu ortamda yalmzca kameranim kendisi goriiliir.
Bu kamera serbestce hareket ettigi i¢in yalnizca canlandirma ve hareket icin ve diger bir

nesneye baglamak ya da sabit bir noktada tutmak icin kullanilir.

' Lammers, Gooding 248.

2 Kanbur 510.
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-Hedefli Kameralar: Bu kamera bir bakis noktasina, bir hedefe sahiptir.
Kendisi ve hedefi ayr1 ayr1 hareket edebilir. En sik kullanilan kamera tipidir. Bu kamera

kimi ii¢ boyutlu programlarda seviyesini otomatik olarak utka gore ayarlar.

-Camera, Aim And Up: Bu kamera tipi iki tutamag igerir: Hedef tutamaci
ve kameranin yol boyunca hareket ederken yana yatmasin saglayan iist tutamag. Bu
kamera tipi canlandirma sirasinda kameranin yana yatmasi istenilen durumlarda
kullanilabilir. Kamera hareket ettirilirken hem kamera hem de iist tutamacin segilmesi

gerekir.'

Kameralarla ilgili bir konuda Alan Derinligi yani “Depth of Field”dir. Alan
derinligine, kameranin nesnelere net bir bigimde odaklandigi uzaklik araligi da
denilebilir. Buna wuzaklik flulugu (Distance Blur) efekti adi da verilmektedir.
Fotograf¢ilikta asil 6gelerin 6n plana yakin oldugu durumlarda sik sik bu &zellik
goriilmektedir. Kameranin alan derinliginin disinda kalan nesneler flu, bulanik ya da

odagin disinda goriiliir.

3.4. Isiklar

Insanim gorsel algilamasinin temelini 151k olusturur. insanlar ¢evrelerindeki
nesneleri onlarin {izerine diisen ve onlardan yansiyan 1sik sayesinde algilar. Insanlar
nesneler hakkindaki bilgiye 151k sayesinde ulasir, nesnenin parlakligi, kontrasthigi, sekli

gibi bilgileri elde ederler. Bu nedenle 151k olmasaydi, insanlar hicbir sey goremezlerdi.

Aydinlatma ya da Isiklandirma; sinematograflar, fotografcilar, i¢ mekan
tasarimcilari i¢in ne kadar dnemliyse ii¢ boyutlu tasarimcilar i¢in de o kadar onemlidir.
Ancak dijital diinyada da gercek diinyada oldugu gibi aydinlatmaya gereken 6nem
verilmez. Oysa aydinlatmayla, bir nesnenin goriinlir duruma gelmesinden baslayip da,
onun dramatik bir nesnemi, belirsiz bir nesnemi oldugu gibi bir¢ok 06zellik aktarilabilir.
Aydinlatma, filmlerde oldugu gibi ii¢ boyutlu diinyada da tasarlanan sahnenin ruhsal
durumunu, teknik bir gereksinim 6tesinde onu gerceklestiren sanat¢inin da bakis agisini

ortaya koyar.

' Lammers, Gooding 337.
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Sanal Aydinlatma, ilk bakista goriindiigiinden biraz daha fazla caba
gerektirir. Bunun hem teknik hem de yaraticilikla ilgili nedenleri vardir. Teknik agidan
¢ogu zaman 1siklarizla gergekei bir efekt olusturulmaya caligilir, ancak sanal 1giklar
gercekei sonuglar vermezler. Gergek diinyada, tek bir 151k kaynagi bile bir oday1
tamamen aydinlatabilir, ¢ilinkii yiizeylerden yansiyarak dogrudan aydinlatilmayan —
ornegin masalarin ve raflarin altindaki — alanlara ulasir. Ancak ii¢ boyutlu programlarda
bu alanlar tamamen karanlik oldugu icin, ¢ok sayida diisiik seviyeli 151k ekleyerek

yaygin yansimayi taklit etmek gerekir.'

Uc¢ boyutlu diinyadaki 1siklandirmada amag, gercek diinyadaki
1stklandirmay1 yakalamaktir. Ug boyutlu canlandirmanim kullamldig: filmlerde olsun ya
da bagka yapimlarda, 151k kullanilarak ger¢ek yasamdakine yakin sonuclar elde edilmeye
calisilir. Ancak bu zor bir islemdir. Ciinkii sanal 1siklar gercek igiklar gibi sonuglar
vermezler. Ornegin bir nesne bir 1s1kla aydinlatildig1 zaman nesnenin yalniz 15181 goren
yonli aydinlanir. Isik — nesne etkilesimleri, gercekei goriintiilerin elde edilmesinin
arkasinda yatan en 6nemli etkenlerden birisidir. Bu nedenle, dogada gerceklesen 151k

nesne etkilesimleri ile ilgili birgok arastirma yapilmustir.®

Isigin yerden yansimasi ya da nesnenin diger tarafinin da aydinlatmasi
icin render igleminizin zamanini uzatan bazi uygulamalarin yapilmasi gerekir. Ancak bu
gibi dezavantajlarina karsilik sanal 1s1iklarin bazi avantajlari da vardir. Ornegin bir 151k
yalnizca belli nesneleri aydinlatabilir ya da kullanilan 1s181mn golgesi olmayabilir,
gblgenin kenarlar1 yumusak ya da sert bir bi¢imde gereksinime gore ¢ok rahat bir
sekilde diizenlenebilir. Bunlar1 kullanarak gercek yasamdakine yakin basarili

aydinlatmalar elde edilebilir.

Ug boyutlu yazilimlarm genelde sahneye bir 151k kaynagi eklenene kadar
kendi 151k kaynaklar1 vardir. Sahneye bir 151k kaynagi konuldugu zaman bu isiklar
otomatik olarak iptal olurlar. Bundan sonrasi sahnenin ne sekilde aydinlatiimak

istendigine baglidir.

! Lammers, Gooding 291.

? Cetin Atilim, Bilgisayar Grafikleri. (Istanbul: Seckin Yayncilik, 2003) 150.
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3.4.1. U¢ Boyutlu Ortamlarda Kullamlan Isik Tiirleri

3.4.1.1. Dogrultulu Isiklar

Bu 151k tipiyle giines isinlarinin taklit edilmesinde ve sahnenin tamaminin
aydinlatilmasinda basarili sonuglar elde edilir. Bu 1siklar biitliin yonlere esit olarak 1s1n
gondermekle birlikte 1smlar birbirine paraleldir. Bu 6zellikleri nedeniyle giines 1s181n1
taklit etmekte kullanilirlar. Ayrica li¢ boyutlu yazilimlar gelistikce gilines 1s18in1 ¢ok
daha iyi taklit edebilen 1siklar da gelismektedir ve bunlarla da oldukga basarili sonuglar
elde edilmektedir. Bu 15181n sahnedeki yeri nesnelerin aydinlanmasini etkilemez, ama
acis1 onemlidir. Ornegin 6gle iizeri 15181 yaratilicaksa dogrultulu 1s1ik direkt asagiya
bakmalidir. Birbirine paralel 151k 1sinlar yaydiklarindan koni degil silindirik bir alani

aydmlatirlar.

Dogrultulu 15181n en o6nemli Ozelliklerinden biri de bu 1sikla elde edilen
golgelerdir. Ozellikle uzakta bulunan bir 151k kaynagiyla yapilan aydinlatmada
golgelerin birbirine paralel olmasi gerekir, diger kimi 1s1k tiirleri bunu saglayamazken
dogrultulu 11k paralel golgelendirmeyi gergeklestirmesi yoniiyle diger 1siklardan ayrilir

ve bu tip gblgelendirmelerin gerektigi sahnelerde tercih edilen bir 1s1k tiirlinii olusturur.

3.4.1.2. Spot Isiklar

En yaygin olarak kullanilan 11k tiplerinden biridir. “Spot 15181, uzayda
sonsuz kiigiik bir noktadan baslayarak orijin noktasndan uzaklastikca yayilir.”' Bu
15181 aydinlattifi alan koni olarak tanimlanir. Ug boyutlu programlardaki ve gergek
diinyadaki spot 1siklar birbirlerine benzerler. Spot 1siklarin aydinlattii yer olan koniyi
degistirmek (biiyliltmek-kii¢iiltmek) olasidir. Koninin etrafina yumusak bir gecis
verilebilecegi gibi koninin etrafi keskin bir hat seklinde de birakilabilir. Koninin
kenarlarim1 yumusatilarak, 1s181in konumunu belirtmeden kullanabilir. Boylece spot 15181
belli bir alan1 aydinlatmanin disinda genel aydinlatma i¢inde kullanabilir. Spot 1siklar,

151k kaynagindan belli bir yonde ve siddette 151k yayarlar. El feneri, bir hapishanenin

' Lammers, Gooding 292.
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gozetleme kulesi, araba far1 gibi hacimsel 1siklandirma gereken yerlerde

kullanilabilirler.

3.4.1.3. Noktasal Isiklar

Bu 151k tipinde 151k 1s1nlar1 bir noktadan her yone dogru esit olarak yayilir,
bu 151k genel amach aydinlatmalarda ve ampuller gibi her yonii aydinlatan 1siklarda
kullanilir. Noktasal 15181 herhangi bir yone c¢eviremezsiniz. Yalnizca belli konumlara
tagiyabilirsiniz. Ciinkii bulundugu noktadan gordiigii tim ylizeyleri aydinlatir ve bu
yiizeylere aydinlatmayla birlikte gdlgede diisiiriir. U¢ boyutlu diinyada point light olarak

ya da omni olarak da gecerler, bu kullanim programlara gore degismektedir.

3.4.1.4. Alan Isiklan

Bu 151k sayesinde 1s1k kaynagi olarak kiiciik bir nokta degil daha genis bir
alan kullanilir. Alan 15181, 15inlar1 dikdortgensel bir alandan yayar ve Ol¢eklenerek
biliyliylip kiictilebilir. Bu 15181 kullanarak golge diisiren nesneden uzaklastikga
yumusayan golge elde edilebilir. Buda gergeklige yakin olmasi yoniiyle dnemli bir
Ozelliktir. Ancak bu 15181 olumsuz bir yani bilgisayarin islem siiresini uzatmasidir.

Hesaplanmasi ve genis bir alana etki etmesi nedeniyle islemciyi yoran bir 151k tiirtidiir.

Uc boyutlu programlarda bu 1sik tiirleri disinda baska 1siklarda yer
almaktadir. Isiklara cesitli efektler eklenmesiyle elde edilen, hacimsel veya giines 15181

seklindeki 1siklarda vardir. Bunlar, sis yapiminda ya da giines 151gm1 taklit etmede

siklikla kullanilirlar.

Ayrica 1siklarin yogunluk ayari negatif degerlere de indirgenebilir. Eger

renkli 151k kullanilirsa, negatif 151k nesne yiizeyinden ¢ikarilr."

3.4.2. Temel Aydinlatma Modeli

' Dagdemir 337.
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Temel aydinlatma yontemi aydinlatilacak bir konun kendine 6zgili bir
sekilde ya da c¢evresiyle birlikte aydinlatilmasinda bagvurulacak olan en temel
yontemdir. Bu aydinlatma sahnenin goriiniirliiglinii ortaya ¢ikarmakla birlikte nesnelerin
konturlerini de vererek sahneyi daha etkili kilar. Fotograf¢ilarinda kullandigi bu yontem
canlandirmacilar i¢inde uygun bir yontemdir. Temel aydinlatmada {i¢ 151k kaynagina
gereksinim duyulur. Bunlar; Anahtar Isik (Key Light), Dolgu 15181 (Fill Light), Arka Isik
(Back Light)’tir.

3.4.2.1. Anahtar Isik (Key Light)

Sahnedeki en 6nemli 6n 151k kaynagidir. Sahneye egemen olan 1siktir ve sert
(yogunlugu en yiiksek) bir 151k kaynagidir. Kameranin sagina veya soluna belirli bir
uzakliktan yerlestirilir. U¢ boyutlu diinyada bu 151k genelde golge diisiirecek sekilde
ayarlanir. En O6nemli gorevi nesnelerin goriinebilmesini saglamaktir. Anahtar 11k
sahneye derinlik etkisi veren 1siktir, ayn1 zamanda yerlestirildigi yerde ¢cok dnemlidir.

Konumuna gore yuvarlak bir nesneyi diiz gosterebilir.

3.4.2.2. Dolgu Isig1 (Fill Light)

Anahtar 151k tarafindan diistiriilen golgeleri karsilamak i¢in kullanilan ikinci bir
on 151k kaynagidir. Anahtar 15181n aydinlatmadigi bolgelerde detay olusturur. Anahtar
151810 ters tarafinda bulunur. Anahtar 15182 gdre yogunlugu daha diisiiktiir. Ug boyutlu
diinyada bu 1518a golge verip vermemek kullaniciya baghdir. Ancak birden fazla

gblgenin olmasi karmasa yaratabilir ve de hesaplamay1 yavaslatir.

3.4.2.3. Arka Isik (Back Light)

Nesnenin fondan ayrilmasini saglayan onemli bir 151k tipidir. Aydinlatma
ticlemini tamamlar ve derinlik etkisi verir. Temel nesnenin arkasinda bulunur. Arka 151k
da sert bir 151k kaynagia sahiptir. Aydinlatma degeri rakam olarak kullanilan
programlara gore degismekle birlikte oran olarak en fazla anahtar 15181n oranina esit

olmalidir. Sahnenin durumuna gore daha az bir degerde de olabilir.
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Bunlarin disinda ii¢ boyutlu diinyada kullanilan bir baska 1sikta Rim
(cerceve) 1s181dir.  Nesnenin goriinlir durumdaki gercevesini belirtmek i¢in kullanilir.
Cerceve 15181 hafifce renklendirilebilir. Bodylece renklendirilmis nesne arka plan

tizerinde daha One ¢ikar.

3.5. Canlandirma

Hareket eden nesnelerin ¢esitli anlarda ¢ekilmis fotograflari ard arda goziin
Oniinden gecirildiginde beyinde hareket ediyormus gibi bir etki yaratilir. G6ziin fotograf
makinesinden higbir farki yoktur. Goz, ¢evresindeki 151k yayan ya da yansitan tim
nesnelerin goriintiilerini belli bir siklikla beyne gonderir. Eger géz beyne, saniyede bir
resim gonderseydi, insanlar g¢evrelerinde olup bitenleri slayt gosterisi gibi izlerdi.
Insanlar cevrelerindeki her hareketi algilayabilmesi, gdziin ¢evredeki resimleri beyne

gondermesinden kaynaklanmaktadir.'

[k kameranin, ortaya ¢ikis sekli bu bilgilerden yararlamlarak yapilmustir.
Bugiin televizyonlarda kullanilan Pal formatinda saniyede 25 resim ge¢mektedir. Bu
Tirkiye’nin i¢inde bulundugu iilkeleri kapsayan bir yayin formatidir. Amerika, Japonya
gibi iilkelerse fakli bir yayin formati kullanirlar. Bu iilkelerin kullandig1 yayin formati
ise NTSC’dir. Bu yaym formatinda ise, saniyede 30 resim ge¢mektedir. Bati Avrupa
tilkelerinde ise, Secam denilen yayin formati kullanilir. Bunlarda da yine Pal formatta

oldugu gibi saniyede 25 kare gegmektedir.

Canlandirma belirli bir eylemin diizglin bir sekilde gerceklestirilmesi,
hareket ve zamanlama hakkinda yeni bir diisiince tarzi olusturulmasini gerektirir.
Canlandirmadaki en karmasik islemi canlandirmanin kendisi olusturmaktadir. Dordiincii
boyut olarak zamanin eklenmesi, canlandirmayr planlamak icin tek bir taslak
olusturmay1 ya da tek bir diisiince iiretmeyi oldukc¢a giiclestiren bir durumdur. Birkag t
hareketsiz resmin art arda gosterilmesi hareket hissi uyandirir. Ancak canlandirma so6z

konusu oldugunda is basit hareketlerin canlandirilmasmin ¢ok daha &tesindedir. Ug

! Kanbur 704 .
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boyutlu programlarda sayisal bir deger ifade eden 6gelerin hemen hepsine canlandirma
uygulanabilir. Bu sayede okyanuslar bir tahta pargasina doniistiiriilebilir, yer¢ekimi
tersine cevrilebilir, nesneler diiglim haline gelebilir. Pek ¢ok olasilik vardir ve

dolayisiyla da karmasiklik seviyesi yiiksektir.'

Genel bir anlamda ifade etmek gerekirse, nesneler zaman i¢inde hareket
edebilir, biiytikliikleri degisebilir, donebilir ve sekil degistirebilirler. Yiizeylerdeki renk
ve dokular kendi icersinde harekete sahip olabilirler. Kameranin boyutu degisebilir,
donebilir ya da odak uzakligi degisebilir. Ayn1 zamanda 1siklar sahneyi tarayabilir,

1siklarin siddeti azalip cogalabilir ve rengi degisebilir.”

3.5.1. Canlandirma Tiirleri

Modellenen nesneler canlandirilirken birkag farkli canlandirma ydntemi

kullanilabilir. Ancak temel alinan ii¢ canlandirma yontemi bulunmaktadir. Bunlar:

3.5.1.1. Path (Yol) Canlandirmasi

Bu yontemde spline egrileri ile bir yol ¢izilir hareket edecek olan nesne bu
yola baglanir ve hareketin bu yolda ilerlemesi saglanir. Bu yol nesnenin ne zaman hangi
nokta da bulunacagini belirler. Bu sayede istenirse nesne dondiiriilebilir istenirse
durdurulabilir. Yol canlandirma sekli siklikla bagvurulan bir canlandirma sekli degildir.
Ancak hareketin baglayacagi ve bitecegi belli olan durumlarda ve hangi yonde hareket
edecegi belli olan durumlarda kullanilir.

3.5.1.2. Lineer Olmayan Canlandirma

Bu canlandirma daha gelismis bir canlandirma yontemidir. Zamandan
tamamen bagimsiz olarak uygulanir. Nesnelerin hareketleri, animasyon sekanslari
(Bunlar klip olarak adlandirilir) harmanlanarak ve katmanlar haline getirilerek ayarlanir.
Zaman ¢izgisi, canlandirma kliplerinin istenilen konuma yerlestirilmesine olanak saglar.

Boylece iist iiste binen klipler diizenlenir. Ayrica klipler genisletilerek ya da daraltilarak

! Lammers, Gooding 318.

? Ulgen 38.
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bunlarin i¢indeki canlandirma anahtarlarinin daha hizli ya da daha yavas gerceklesmesi
saglanabilir. Onceki calismalar kaybedilmeden ya da canlandirmanin diger kisimlar
etkilenmeden c¢esitli kisimlarda degisiklik yapmak icin bu canlandirma yontemi
kullanilabilir. Ornegin bir karakterin yiiriimesi yerine kogmasi istendigi zaman,
canlandirmanin karakterin yiiridigi kismu klip haline getirilir, ardindan da bacaklarin

hareketi karakterin diger hareketleri etkilenmeden ayarlanabilir.'

3.5.1.3. Anahtar Kare Canlandirmasi

Anahtar Kare metodu en sik kullanilan canlandirma yontemlerinden biridir.
Bu yontemde hareketlerin u¢ kismini olusturan anahtar kareler kullanici tarafindan
belirlenir. Ara kareleri doldurmay1 da bilgisayarin kendisi yapar. Olduk¢a pratik bir
yontemdir. Ornegin biikiilen bir ayak canlandiriliyorsa, ayagm diiz, biikiilmemis hali
i¢in bir anahtar kare (keyframe) olusturulur. Ayagin biikiildiikten sonraki hali i¢inde ayri
bir anahtar kare olusturulur. Bunlarin arasindaki kareleri ise, bilgisayar kendisi otomatik

olarak tamamlar.

Canlandirma hazirlanirken genelde sahnede kullanilan model, 151k ya da
kamera gibi unsurlarin, biiyiikliik, pozisyon, doniis gibi 6zelliklerin canlandirmanin her
karesinde belirtilmesi gerekmez. Anahtar kareler sayesinde belli karelerdeki
degisiklikler belirtilir. Bu degisiklikler kullanilan program tarafindan otomatik olarak
gerceklestirilir.”

Anahtar kareleri olusturmak zamana da baghdir. Kisaca anahtar bir nitelik
icin belli bir anda olusturulan bir ¢abadir. Canlandirma bu belirli ana ulastiginda, nitelik,

belirlediginiz (Anahtar olusturdugunuz) degere ulasacaktir.’

! Lammers, Gooding 323.

2 Ulgen 39.

* Lammers, Gooding 323.
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Ug boyutlu programlarda istenilen biitiin dgeler canlandirma yardimiyla
zamanla degisir. Canlandirma isleminin daha ayrintili bir bi¢imde yapilabilmesi i¢in {i¢
boyutlu programlarda birgok yardimci editér bulunmaktadir. Ornegin graph editor
bunlardan biridir. Graph editér olusturulan anahtar kareleri grafiksel bir sekilde
gostermeye yaramaktadir. Burada canlandirilmis biitiin nesneler bir arada goriiliir.
Ayrica bu nesnelerin x, y, z koordinatlar1 da verilmistir. Istenirse bu yonlerdeki anahtar
karelerin yerleri degistirilir ya da anahtar karelerin degerleriyle oynama yapilabilir. Bu

degerler azaltilip artirilabilir.

Graph editorde canlandirma siiresi soldan saga dogru gider, anahtar
uygulanan degiskenler ise, degerlerin zamana bagli olarak degisimini belirten ve diisey
olarak hareket eden bir ¢izgiyle gosterilir. Bu da, degerlerin nasil ve hangi hizda
degistiginin goriilmesini saglar. Bu panel, daha detayli ¢alismak i¢in saga ya da sola

kaydirlabilir, goriintii yakinlastirilabilip, uzaklastirilabilir."

Birgok 1{i¢ boyutlu animasyon programinda ayrica biten animasyon
calismasi render edilmeden, ¢ikt1 alinmadan 6nce bir 6n izleme yapilmasi gerekir. Bu 6n
izlemeyi yapmak i¢in farkli programlar farkli isimler altinda kontrolciiler koymuslardir.
Bu sayede render gibi kimi zaman c¢ok uzun siiren bir islem beklenilmeden
canlandirmanin ger¢ek zamanl olarak izlenilmesi saglanabilir. Bu sekilde canlandirmact
yaptig1 hatalar1 dnceden fark edip onlar1 kolayca render yapmadan diizeltme olanagina

kavusmus olur.

Canlandirma programlarinin hemen hepsinde kullanilan ortak bazi
komutlar vardir. Bu hem iki boyutlu hem de ii¢ boyutlu canlandirma programlar i¢in
gecerlidi.  Bu  komutlar  programlardaki  temel canlandirma  unsurlarini
olusturmaktadirlar. Bunlar1 kullanilarak belli basli bazi canlandirmalar1 yapmak olasidir.

Bunlar:

-Tas1 (Move): Bu komut en ¢ok kullanilan komutlardan biridir. Nesnelerin

ya da nesne iizerindeki noktalarin (vertexlerin) ii¢ boyutlu alan i¢inde bir yerden baska

' Lammers, Gooding 325.
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bir yere taginmasini saglar. Nesneler hareket ettirmek istenildiginde zaman bu komutu

kullanilir.

-Dondiir (Rotate): Bu aragta nesnelerin belli bir a¢1 altindan ve belirtilen
eksen etrafinda dondiiriilmesini saglar. Dondiirme 6zelligini etkileyen unsurlardan biri
de Pivot noktasidir. Pivot noktast bir nesne tasiirken, dondiiriilirken ya da
Olceklendirilirken referans alinan noktadir. Buna en 1yi 6rneklerden biri kapidir. Kapinin
Pivot noktasi yani doniis sirasinda referans alinan noktasi kapinin bir yaninda bulunur.

Hareket edecek nesne bu pivot noktasi tizerinde oras1 merkezli olarak hareket ettirilir.

-Boyut (Size): Bazi programlarda farkli adlarla da gecebilir. Nesnenin
biiylitiilmesi ve kiigiiltiilmesi isine yaramaktadir. Bu sekilde nesnenin bi¢imi bozularak

da nesne canlandirilabilir.

Canlandirma da kullanilan deformasyon (nesnenin seklini bozma) gesitleri,
germe (Strech) ve Bastirma (Squash) olarak tanimlanir. Bu degisimler canlandirma
sirasinda nesneye agirlik hissi kazandirilmasina yardimer olurlar. Nesne yer ¢ekimine
gore hareket ettiginde yer cekimine tepki olarak gerilir ya da dururken sikisir.
Canlandirma sirasinda bu hareketlerin fiziksel kurallar1 izlemesi gerekli degildir. Germe
ve sikisma genelde iyi ve gercekei bir goriintii amacglayan canlandirmalarda uygulanir.
Lastik bir topun yere carparak yukari firlamasi ele alinirsa; top yere ¢arptiginda sikisir
ve yukar1 yiikselirken de gerilir. Hiz kazanan nesneler gerilir, hiz kaybeden nesneler ise,
perspektifli olarak daralir. Bu sekilde nesnelerde olusan bigim bozulmalarinin, fiziki
diinyada goz ile net bir sekilde algilamasi giigtiir. Canlandirma sirasinda ise, bu

bozulmalar vurgulanarak, canlandirmacinin yaraticiligi abartili bir sekilde gosterilebilir.'

Uc boyutlu programlarda amac gercegi en iyi sekilde taklit etmektir.
Yapilan canlandirma gercege ne kadar yakin olursa o derecede basarili goriiliir. Ug
boyutlu bir caligmada canlandirma en Onemli 6zelliklerden birini olusturmaktadir.
Canlandirmanin gercekgei olmasi igin ise {i¢ boyutlu programlarda bir¢ok yardimci unsur
bulunmaktadir. Hareketin nerde basladigini ve nerde ne sekilde bittigini ayarlamaya

yardimci olacak bir¢ok ara¢ bulunmaktadir.

' Ulgen 40.
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3.5.2. Karakter Canlandirma

Karakter canlandirma, canlandirma sanatinin basarili 6rneklerinden biridir.
Ancak, karakter canlandirmada zamanlama ve karakter yaratim siireci karmasik bir

yapiya sahiptir. Bu nedenle de karakter canlandirma ince bir iscilik gerektirmektedir.'

Uc boyutlu programlarda karakter canlandirma igin gelistirilmis arag
Kemik (Bone) sistemidir. Gergek yasamda oldugu gibi ii¢ boyutlu ortamda da
canlandirilmak istenen karakterlerin igine kemikler yerlestirilir. Bu kemiklerin
siralamasi gercek yasamdakine yakin olmakla birlikte daha fazla kontrol i¢in kimi kii¢iik
farkliliklar1 da igerebilirler. Bu sistem sayesinde karakterler hareket ettirilir. Bir
karakterin ylriimesi, sudaki canlilarin hareketleri, kalp atigi gibi hareketler iskelet

sistemi ile kolayca canlandirilabilir.

Iskelet sistemi icinde her bir kemigin belli bir etki alan1 vardir. Bu etki
alan1 biyiltiliip kiiciiltiilebilir. Her bir kemik digerini belli araliklarla etkilemektedir.
Kemiklerin sekli de ayarlanabilir. Bunlar istenirse biiylik istenirse kiiclik
yapilabilmektedir. Kemikler siralanirken aralarinda Ebeveyn — ¢ocuk (Parent — child)
iligkisi dogrultusunda yapilmaktadir. Sonraki kemik onceki kemige baglidir. Ona gore
hareket eder. Parent-Childe iliskisiyle, kemikler arasindaki iliskiye vurgu yapilmaktadir.

Kemikler birbirine bagli olarak hareket ederler.

Gercek yasamdaki hareketler her zaman Parent — Child iliskisindeki gibi
degildir. Ornegin ii¢c boliimden olusan bir insan bacag: iizerinden yapilacak ¢alismada,
bacaktaki hiyerarsik yapi1 uyluk kemiginden, kaval kemigi ve ayak yoniindedir. Bu
yapida uyluk kemigi “parent” iken ayak “child” gorevini iistlenmistir. Bu nedenle uyluk
kemiginin her hareketini ayak takip edecektir. Ancak ayak nesnesinin her hareketini
hiyerarsik yapiya gore uyluk kemiginin takip etmemesi gerekir. Ya da gercek yasamdaki
bir zincir nesnesi lizerine yapilan ¢alismada zincirdeki her halkanin hareketi digerini
etkileyecektir. Hiyerarsik yapida hareketlerin Parent nesnesinden child nesnesine dogru

oldugu goriilmektedir.

! Harold Whitaker, John Halas, Timing for Animation. (London: Focal Press, 1981) 118.
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Karakter canlandirma da kullanilan iki yontem vardir. Biri, Forward
Kinematics digeri ise, Inverse Kinematics’dir. Kinematics kavrami hareket ve hareket

izerinde yapilan ¢aligmalar i¢in kullanilir.

3.5.2.1. Forward Kinematics

Diiz kinematik da denir. Cocugun veliye bagli oldugu kinematik
yontemidir. Ug boyutlu ortamda hazirlanan iskelet sisteminde hiyerarsik siralamaya gore
once olan bir yapiy1 hareket ettirildigi zaman diger yapilarda buna bagl olarak hareket
ederler. Ornegin insan uzuvlarmdan bir kol ya da bacak, kolun bedene bagl oldugu yer
olan omuz kismindan hareket ettirilmesi durumunda ona bagli olan el de hareket
edecektir. Burada parent yani ebeveyn islevini omuz goriirken child, cocuk gorevini de

el gorecektir.

3.5.2.2. Inverse Kinematics

Ters kinematik de denilmektedir. Bu tiirde Forward Kinematics’dekine
gore tam tersi bir durum s6z konusudur. Ebeveynler ¢ocuklara baglidir. Eli hareket

ettirdiginizde kol da buna bagli olarak hareket edecektir.

Inverse Kinematics’in en onemli 6zelligi hiyerarsiyi olusturan kisimlarin
her birinin hareketlerinin kisitlanmasidir. Ornegin kolun geriye biikiilmesi olas1 degildir.
Bu nedenle kolun doniis agis1 ile ilgili limitleri ve bu sekilde karakterin diger
organlarinin hareketlerini kisitlanmasi gerekmektedir. Inverse Kinematics yonteminin
forward kinematics yOntemine gore bir¢ok istiinliigii bulunmaktadir. Bir kol
canlandirmas1 i¢in Forward kinematics’de tiim kisimlari ayr1 ayr1 hareket ettirmek
gerekirken, Inverse kinematics’te yapt hazirlandiktan sonra yapilmasi gereken yalnizca
hiyerarsinin en ucundaki kismi hareket ettirmektir. Ters kinematik yontemiyle
gerceklestirilen hareket uygulamalarinda, diiz kinematik ydntemine oranla daha

yumusak ve daha dogal sonuglar elde edilir.'

! Ulgen 42.
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3.5.3. Hareket Yakalama (Motion Capture)

Hareket Yakalama olarak tanimlanabilen bu yontem hareketin gercekei
olmasi i¢in kullanilan yontemlerin basinda gelmektedir. Giinlimiizde 6zellikle bilgisayar
oyunlarinda siklikla kullanilan bu yontem ¢ok gercekci hareketlerin yaratilmasina
yardim etmektedir. Canlandirma alaninda yasamdaki gibi gercek hareketleri yakalama
egilimi klasik canlandirmanin yapildigi donemlerde Fleischer kardeslerin kullandig:
rotoscopla baglamistir. Fleischer kardesler rotoskop yontemiyle gercekgi hareketler elde
etmekteydiler. Walt Disney’de gercege yakin olmak i¢in rotoskop teknigini kullanmistir.
Bu teknikle hareketler gercek¢i olmaktaydi. Bu da yapimlarin inandiricilik giiciinii
artirmaktaydi.

Gliniimiizde ii¢ boyutlu programlarda rotoskop teknigine benzemeyen
ancak onun gibi gercek¢i hareket yapilmasini saglayan Motion Capture teknigi

kullanilmaktadir.

Hareket yakalama (Motion Capture - Mocap) teknigi basit olarak, canl
hareketinin degisik yontemlerle tespit edilip ii¢ boyutlu karsiliklarinin hesaplanmasi
islemine verilen addir. Elde edilen hareket verileri, giiniimiizde bilimsel arastirmalardan
tipa, savunma sanayinden ila¢ yapimina kadar degisik amaglarla kullanilmaktadir. Son
donemde bilgisayar grafigi ve canlandirma konusunda ki gelismeler bu teknolojinin
bilgisayarlarda gergeklestirilen karakterlerin (canlilarin) gercekei hareketlerini saglamak
icin kullanilmasina olanak tanimistir. Bu teknoloji sayesinde, canlandirma, oyun ya da
TV dizisinde, sanal karakterin hareketlerini alanda uzman olanlarin disindaki kisiler de
bilgisayar modellerine uygulayabilir. Bir¢ok spor oyununda c¢ok gercekei sporcu

hareketleri, TV dizileri ve filmlerde gercekei insan hareketleri bu sekilde elde edilir.!

Hareket yakalama sisteminin ilk kullanilmaya baglandig1 alan tip olmustur.
Tipta ylirlime 6ziirlii insanlarin hareket analizini yapmak i¢in kullanilan bu alet sinema
endiistrisine de insanlarin hareketlerinin yakalanmasi ve sanal karakterlere aktarilmasi

i¢in kullanilmustir.

! Gokhan Sénmez, “Mocap,” Pc Life Dergisi Nisan. 2001: 150.
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3.5.3.1 Hareket Yakalama (Motion Capture) Tiirleri

3.5.3.1.1. Optik

Bu yontem, hareket verisi alinacak canli {lizerine yerlestirilmis yansitici
veriler ve bu verilerin bilgisini alan canlinin etrafindaki kameralardan olusmaktadir.
Vericiler genellikle eklem yerlerine yerlestirilir.' Bu sistemdeki kameralar 8, 16 veya 32
adet olabilir. Kamera sayisinin fazla olmasi daha ¢ok alanin kapsanmasi anlamina
gelmektedir.Ornegin veri alinacak karakter kosacaksa ya da kosarken oturup kalkacaksa
kamera sayisi, artirilir. Bu kameralarin bir 6zelligi de yiiksek hizda kayit yapmaya
olanak saglamalaridir. Kamerali optik sistem diger sistemlere gore daha pahalidir.
Bunun yaninda her set i¢in ayr1 bir sistem kurulmasi gerekir. Veri alinacak karakter
degistiginde kameralarin konumlari1 da bu yeni duruma gore yeniden diizenlenir. Ancak

optik yontem en az hatayla karsilasilan ve en hizli yontemlerden biridir.

Digital Domain, ILM, PDI gibi 6nde gelen firmalar, “Star Wars:Episode
One”, “The Mummy”, “Titanic”, “King Kong” gibi filmlerde basariyla optik motion
capture yontemlerini kullanmuslardir.? “King Kong” filminde sahnelerin gercekei
olmasi icin hareket yakalama teknigi kullanilmistir. Yonetmen filmde karsilikli
etkilesim olmasmi istedigi i¢in bu yontem King Kong’un canlandirilmasinda

kullanilmistir.

Bu yontemde karakterin iizerindeki her bir vericinin X, y, z
koordinatlarindaki konumu saptanir. Bu islem yapilirken eger karakter egilir ya da
vericileri kapayacak, vericilerin kameranin goriis alanindan ¢ikmasima neden olacak
hareketler yaparsa, o veriler kameralar tarafindan tespit edilemez. Bu durumda o kisim
manuel bir sekilde tamamlanir. Hareket yakalama sirasinda her kemik igin her
koordinatin her karesine anahtar kare verildigi icin bu olusan hatalar1 diizeltmek gii¢

olacaktir.

! Matthew Liverman, The Animator’s Motion Capture Guide Organizing, Managing and Editing,
(Massachussetts: Charles River Media, 200) 8.

2 Sonmez 150.
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3.5.3.1.2 Elektromanyetik

Bu sistemde ise, bir seri alict ya da algilayici, verici ve kontrol iinitesinden
olugmaktadir. Algilayicilar, kontrol {initesine baglanir ve daha sonra hareketi
gerceklestirecek kiginin bedenine yerlestirilir. Vericinin olusturdugu diistik frekansh
manyetik alanda hareket ettirilen alicilar sayesinde kontrol iinitesi alicilarin konumlarini
belirleyebilir. Bu sayede hareketler yakalanarak ii¢ boyutlu verilere doniistiiriilir. Bu
sistemin avantajlar1 arasinda; ucuz olmast ve sonucun ger¢cek zamanda izlenebilmesi
siralanabilir. Diisiik 6rnekleme miktar1 ve manyetik alanlardan etkilenmesi, bu sistemin
eksikleri olarak gosterilebilir.' Bu sistem hareketi ¢ok iyi algilamamaktadir. Dolayistyla

hata pay1 bulunmaktadir.

3.5.3.1.3. Elektromakanik

Adindan da anlasildig1 iizere mekanik bir sistemdir. Bedene giyilen
kiyafetin mekanik pargalarindaki hareket verilerinin alinmasi yoluyla hareket yakalama

islemi gergeklestirilir. Hata oraninin yiiksek oldugu bir sistemdir.

Hareket yakalama islemi sirasinda dikkat edilmesi gereken bir takim
islemler vardir. Oncelikle hareket yakalamaya kullanilacak iste gereksinim olup
olmadig1 belirlenir. Eger karakterler cok gercek¢i hareket gerektiriyorsa bu durumda
hareket yakalamaya gereksinim vardir. Ornegin bir oyundaki spor karsilasmasi igin

gercekei hareketler gerekebilir.

Eger hareket yakalama sistemine gereksinim duyuldugu diisiintiliiyorsa, ilk
olarak yapilmas1 gereken hareket verisinin almacagi kisinin se¢imidir. Ornegin {izerinde
calisilacak proje, bir spor etkinliginin bir sahnesinin ya da iinlii bir yildizin 6zel
hareketlerinin yer alacagi bir ¢aligmaysa, o spor dalinda uzman kisilerin ya da yildizin
kendisinden yararlanilmasi yol gosterici olacaktir. Uzman kisilerin hareket yakalama
tekniginin kullanilacagi bir oyunda yer almasi hareketlerin dogrulugu acisindan

onemlidir. Bir futbol magci i¢in kaleciden alinan hareketle kaleci gibi davranmaya calisan

! Sénmez 150.
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birisinden alinan hareket arasinda ¢ok fark vardir. SWAT oyununda basariya
ulagilmasiin nedenlerinden biri de Mocap verilerinin, ger¢ek giivenlik giiclerinden ve
uzmanlarindan alinmasidir. Bir diger dikkat edilecek nokta, Mocap verisinin alinacak
oldugu kisinin hareketlerinde bir aksama ya da sorun olmamasidir. Ornegin el
bileginden rahatsiz birinin verecegi Mocap verileri daha sonra sanilandan ¢ok daha fazla
goze carpacaktir. Elde edilen hareket bilgisinin bazen iist iiste kullanilacagini, bu
nedenle de basit ve fark edilmez sanilan bu ayrintinin ne kadar biiyiik sorunlar

olusturacagimi gozardi etmemek gerekmektedir.'

Hareket yakalama 6nemli bir islemdir. Eger bu islem yapilirken bir hata ya
da yanlislik yapilirsa bu durum geriye doniisii olmayan sorunlar yaratabilmektedir.
Clinkii hareket yakalama isi i¢in yeniden stiidyoya girilmesi gerekir ki bu da zaman ve
biitce kayb1 anlamina gelmektedir. Bu nedenle yapilacak islemler belli bir programa
bagli olarak gerceklestirilmelidir. Hareketleri yapacak kiginin hangi hareketleri
yapacaginin nerde, nasil hareket edeceginin bir listesi ¢ikarilmalidir. Motion Capture’u
alimacak kisiyle bu hareketlerin kullanilacagi bilgisayardaki modelin beden yapilari
birbiriyle orantili olmalidir. Ornegin kiigiik yapili bir canlidan alinan hareketler ¢ok
biiylik yapili bir modelde kullanilamaz.. Ayrica motion capture’u almacak kisi bu
konuda bilgilendirilmeli, hareketlerin ne amagla ve nerelerde kullanilacagi bu kisiye
sOylenmelidir. Bedenine takilan motion capture i¢in gerekli mekanizmalarla kisi uyum

icinde olmalidir. Bu konuda sorun yagamamalidir.

Hareket yakalama tekniginin birgok avantajlart vardir; oncelikle hizli
tiretim yapilmasini saglar bu 6zellikle oyunlar i¢in gegerlidir. Oyunlarda ayn1 hareketler
birgok defa kullanildig1 icin hareket yakalama teknigi oyunun hizli yapilmasini saglar.
Ayrica iiretim sayisini da artirir. Ornegin on ayri karakter igin on ayr1 motion capture

kullanilir.

Hareket yakalama teknigi hareketlerin gergekg¢iligi icin ¢ok Onemlidir.
Insan hareketleri bu nedenle birebir kullanilir. Bu da motion capture kullanilan
filmlerde, oyunlarda karakterlerin hareketlerinin inandirici olmasini saglar. Boylece

izleyiciyi etkileme orani daha da artirllmig olunur. Bir bagka avantaji ise yapilan isin

! Sénmez 150.
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maliyetini digiirliyor olmasidir. Yine ozellikle oyunlarda canlandirmacilarin giinlerce

ugragmalari1 sonucunda hazirlanacak hareketler bu sekilde daha kisa yoldan yapilir.

3.5.4. Dinamik Simiilasyonlar

Uc boyutlu programlarda gercek hayattaki fiziki kurallar taklit edecek
sitemler gelistirilmistir. Giinlik yasamda bulunan yercekimi, iki nesnenin birbirine
carptig1 zaman birbirini ittirmesi gibi olaylar ii¢ boyutlu programlarda gereken dinamik
Ozellikleri kullanilarak yapilabilir. Yergekimini ifade etmek igin gravity araci
konulmustur. Bunun degeri artirilip azaltilabilir. Boylece yer¢ekimini daha fazla olmasi

ya da daha az olmasi ayarlanabilmektedir.

Kat1 govde dinamikleri (rigid-body dynamics) olarak da adlandirilan basit
dynamics oOzelligiyle iic boyutlu programlar canlandirma olusturmak ftizere fiziksel
olaylar1 taklit ederler. Sahnedeki nesnelere kiitle ve donme hareketi verilir. Daha sonra
nesneleri etkileyen kuvvetler uygulanir. Eger nesneler carpisirlarsa, kendilerine atanmis
olan kiitle ve siirtinme seviyelerine gore sapma gosterirler. Kuvvet degerleri, gercek
hayatta kullanilan fizik hesaplamalarindakine benzer sekilde islev goriir ve ayarlari

dogadaki kuvvetleri taklit edecek sekilde yapildiginda gercekei sonuglar elde edilir.!

Nesneler bu sekilde fizik kanunlarmma uygun hareketler yaparlar. Riizgar
etkisi icin Wind araci kullanilir. Aslinda bu araglar kullanilarak gercekte olandan daha
fazla olanak elde edilir. Ciinkii ger¢ekte olmayan bir¢ok etki sanal ortamda bulunur.
Collision degistirici ise, nesneler arasi carpismalardaki yontemi belirler. Carpigmanin

siddeti, nesnelerin ne bigimde hareket edecegi gibi degiskenler bu sekilde belirlenir.

Biitiin bu araglar daha onceki konularda da gectigi ilizere gergekligi
yakalamak, ger¢ek yasamdaki fiziksel kurallari taklit etmek iizerine kurulmustur.
Bunlardaki amag bu sekilde gergekligi yakalayarak kullanildigi yerlerde onu inandirici
kilmaktir. Ug boyutlu programlar gergek yasamdaki fizik kurallarini taklit etmek igin her
seyl yapmiglardir. Ancak bunlar1 yorumlamak programlar1 kullanan kisinin kendisine

kalmistir. Canlandirmaci  bunu kendi istegi dogrultusunda istedigi sekilde

' Lammers, Gooding 387.
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yorumlayabilir, istedigi sekilde kullanabilir. Ister gercek¢i kullanir, isterse daha

abartarak ya da etkisiz kullanarak hazirladig1 ¢alismaya yon verir.

3.6. Render

Ug boyutlu ¢alismalardaki model, 151k, doku, 6zel efekt gibi 6zelliklerin
timiinii  derleyip isleyerek caligmanin asil halini ortaya c¢ikaran matematiksel
hesaplamaya render denilmektedir. Render {i¢ boyutlu caligmalara son halini veren
asamadir ve ii¢ boyutlu calismalarin merkezinde yer almaktadir. Caligmayi tam
anlamiyla gercgekei kilan tiim islemleri yapar. Isik, golge, doku hesaplamalarinin tamami

e 1
render’a aittir.

Render islemini, sahnedeki nesneleri belli bir bakis agisindan, nesnelerin
dokular1, sahnedeki 1siklar gibi bir¢ok islemin bilgisayarin hesaplamalar1 sonucunda

¢ikt1 alinmasi bicimde de tanimlanabilir.

Render islemi sahnenin tiirline gore uzun zaman alan bir islem olabilir.
Eger sahnede yansima, kirilma seklinde hesaplanmasi uzun siiren dokular ya da nesneler
varsa render islemi uzun siirer. Render islemi programin igindeki render motoru
tarafindan gerceklestirilir. Istenen amaca ve kullamim alanlarina gore bircok render

motoru bulunmaktadir.

Isik ve golge etkilerinin olusturulmasinda, kullanilan render yontemleri
temel olarak iki kategoriye ayrilir; Direkt Aydinlatma (Direct Illumination) ve Evrensel

Aydinlatma — indirekt (Global Illumination).”

Direkt aydinlatma, uzun zamandir kullanilmakta olan temel aydinlatma
modelidir. Bu yontemin c¢alisma sekli, nesne yiizeyine direk gelen 1siklar o nesnenin
ylizeyini aydinlatir. Eger 151k nesne yiizeyine direk gelmiyorsa, nesnenin 15181 baska
bir nesne engelliyorsa o 151k karanlikta kalir. Ornegin masa altindaki nesneler,

sandalyelerin altlar1 bu 1s1k tliriinde karanlikta kalan yerler olurlar. Ayrica bu sistemde

" Ulgen 45.

? Gokhan Sénmez, “Render,” Byte Dergisi Ocak. 2003: 124.
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bir odanin disaridan gelen gilines 15181yla aydinlatildigini disiiniirsek yalnizca gilines

151g1n1in vurdugu yerler aydinlanir diger yerler karanlikta kalirlar.

Evrensel Aydinlatma yonteminde ise, direkt aydinlatma yontemlerinin géz
ardr ettigi, 15181n aydinlatma etkisinin, yilizeylerden sekerek ya da gecerek yayilmaya
devam ettigi gercegini, gdz Oniine alan yontemdir. Bu sistemde, sahnede yer alan tiim
nesneler potansiyel 151k kaynagi olarak kabul edilir ve 151k kaynagindan ¢ikan iginlar
carptiklar1 ylizeylerden sekerek ya da saydam ylizeylerden gecerek yayilmaya devam
eder. Sahnedeki tim 1s1k etkilesimlerini hesaba kattig1 i¢in ¢ok gercekei sonuglar

olusturan yéntemin, hesaplanmasinin uzun siirmesi en biiyiik handikapidir.'

Evrensel aydinlatma yontemi ele alinirken bu yontemle ilgili kimi
kavramlar da g6z ardi edilmemelidir. Radiosity Evrensel Aydinlatmada kullanilan
yontemlerden biridir. Radiosity, 1s181n vurdugu yiizeylerden 15181n yansimasini ve diger
ylzeylerdeki dagilmayi, ylizeyler arasindaki 1s1k yayilmasini ve sogurulmasini da igerir.
Bu nedenle hesaplanma siiresi biraz uzun siirer. Bu ydntemde, i1sinlarin etkilerinin
hesaplanmasi, 151¢1mn vurdugu ilk yiizeyde kesilmeyip, 15181 sekerek dagilmasinin da

hesaba katilmasi nedeniyle, sonuca ulasmak zaman almaktadir.

Radiosity’nin ¢alisma ilkesi, yiizeylerden yansiyan 1s18in emilmesi ve diger
baska yiizeylerden tekrar yansimasi iizerine kuruludur. Bu sistemde yiizeyler arasindaki
renk gecisleri ve yumusak golgeler gibi onemli efektlerde elde edilir. Bu yontem
fotogercekei goriintliye ulasilmasindaki en etkili yontemlerden biridir. Bu yontemle
hazirlanan tasarimlar gergeklige oldukca yakindir. Bircok ii¢ boyutlu programda
radiosity ile ilgili parametreler bulunmaktadir. Bu etken ile ilgili ayarlar girildikten

sonra radiosity render sonucu alinir.

Radiosity yayilan 151k efektlerini hesaplarken, 151n izleme teknolojisiyle de

"specular" aydinlatma efektlerini ekler (parlak yiizeyler, yansimalar gibi). Isin izleme

' Sénmez 125.

2 Gokhan Sonmez, Isik Etkileri ve Ozellikleri, PC Life Ocak. 2001: 160.

165



tekniginde, kaynagindan ¢ikan isinlar sahne iginde izlenir. Bu yontem ile 151k sahne

icindeki nesnelerin malzemelerine gére nesnelerden yansir ya da kirmima ugrar.'

4. UC BOYUTLU BILGISAYAR GRAFIGININ KULLANIMINA
ILISKIN UYGULAMA ORNEKLERI

Uc boyutlu canlandirmanin ya da ii¢ boyutlu bilgisayar grafikleri
gliniimiizde ¢ok genis bir alanda kullanilmaktadirlar. Yasamimizin hemen hemen her
asamasinda bunlar1 gérmek olasidir. Basta sinema filmleri olmak iizere, bilgisayar

oyunlarinda, reklamlarda ¢ok genis anlamda bilgisayar grafikleri kullanilmaktadir.

Uc boyutlu bilgisayar grafikleri kullanildiklart pekgok alanda
fotogercekeiligi amaglamaktadirlar. Filmlerdeki ya da oyunlardaki sahnelerin gergekmis
gibi algilanmasi hedeflenmektedir. Bu sekilde inandiricilik giicii daha da artirilacak ve
yapimlarin izleyici lizerindeki etki artirilmis olacaktir. Bu amag¢ dogrultusunda pekgok

film sahnesinin gergeklestirildigi goriilmektedir.
4.1. Mumya (The Mummy)

Mumya filminde alisilan ii¢ boyutlu canlandirmalardan farkli ve simdiye
kadar gerceklestirilen en gerg¢ekgi insan benzeri karakter canlandirmalar yapilmgtir.
Filmin 6zel efektleri ILM (Industrial Light & Magic) firmasi tarafindan yapilmistir.
Firma, film yapimu siiresince yalnizca bu filmin 6zel efektlerinin yapimina odaklanmis

ve etkileyici ¢caligmalar ortaya ¢ikarmistir.

Filmde 140’1n tizerinde 6zel efekt sahnesinden 80’inde tozlar ugusuyor,
gokten atesler yagiyor, bocekler hareket ediyordu. Bunlara simdiye degin en gercekei
insan canlandirmalari olarak adlandirabilecegimiz Mumya karakterini canlandirmalarin
da eklersek, Mumya filminin 6zel efekt alaninda neden bu kadar begeni topladig1 daha
net ortaya ¢ikacaktir. Filmin hemen basindaki acilis sahnesi, degisik tekniklerin
kullanilmas1 agisindan oldukc¢a dikkat cekicidir. Bu sahnede, Universal Pictures’in

logosundan giinese bir gecis gerceklestirildikten sonra, hemen altta yer alan sfenks’in

' Ulgen 47.
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(Sphinx) yapim goriintiileri; ardindan genis bir alandaki yiizlerce insanin ve Anubis
heykelinin goriintiilenmesi; son olarak da Firavun'un atlarin ¢ektigi arabayla gelisi ve

onu selamlayan askerler yer aldig1 gozlenmistir.!

4.1.1. Dijital Birlestirme (Compositing) Teknigi

[zlenilen ii¢ filmden yalniz Mumya filminde dijital birlestirme ve hareket
takibi birlikte kullamilmigtir. Filmin agilis sahnesi sirasinda bir¢cok 6zel efekt teknigi
icice kullanilmigtir. Universal pictures logosundan giinese gegis sirasinda olusan lens
parlamast (gercek c¢ekimler sirasinda giines 151ginin kameraya carpmasi ile olusan
halkalar) efekti tamamen bilgisayar ortaminda hazirlanmistir. Filmde goriilen binalar,
anibus heykeli ise birer makettir. Meydanda dolasan insanlar yine tamamen bagka bir
ortamda green box (yesil bir zemin Oniinde insanlarin ¢ekilmesi) teknigi ile baska bir
ortamda ¢ekilmistir. Tim bu pargalarin birlestirilmesi islemi ise Birlestirme

(Compositing) denilen teknikle gerceklestirilmistir.

4.1.2. Hareket Takibi (Tracking)Teknigi

Bu goriintiiler bilgisayar ortamina alinip burada renkleri, 151k durumlari,
karsilastirmalar1 (kontrastliklar1) gibi 6geler ayarlandiktan sonra hareketleri i¢in hareket
izleme (tracking) yoOntemleri kullanilarak bir araya getirilmistir. Hareket izleme
teknigiyle gergekte hazirlanmig bir gorlintiiyle bilgisayar ortaminda hazirlanmis
goriintiilerin es zamanli hareket etmeleri saglanmistir. Hazirlanan goriintii pargalar1 daha
sonra bilgisayarda en uygun teknikle biraraya getirilmistir. Tiim bunlar yapilirken amag;
gergeklikten 0diin vememektir. Hareket izleme yontemi kullanilarak her birlestirilen

parganin hareketlerinin birbiriyle ayni olmas saglanmustir.>

4.1.3. Parcacik (Partikiil) Canlandirma Teknigi

! Gokhan S6nmez, Mumya (The Mumy), PC Life Haziran. 2000: 174.

2 Sonmez 174.
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Mumya filminin ilerleyen boliimlerinde karsimiza ¢ikan, kumlarin
hareketlenmesiyle yerde olusan Mumya’nin yiiziiniin goriintiilendigi boliim, dikkat
ceken bir diger 6zel efekt sahnesidir. Bu sahnenin hazirlanmasi i¢in 6ncelikle, sahnenin
gectigi mekanda denemeler yapilip, ¢ekimler gergeklestirilmis. Yerde olusan yliz ifadesi
icin Oncelikle Mumya karakterini canlandiran aktor Arnold Vosloo’nun heykeli
yapilmistir. Daha sonra degisik amaglarla da kullanilan heykelden, aktoriin {i¢ boyutlu
modeli hazirlanmistir. Canlandirmanin hazirlanmasi i¢in ILM’in kendi kullanimi igin
gelistirdigi onlarca programdan biri olan CARI kullanilmistir. Yiiz hareketleri igin
CARI yeterli olsa da, kumlarin hareketi ve kum benzeri bir yapinin olusturulmasi i¢in
0zel shader yazilima ihtiyaci dogmustur. Shader yapisi, bilgisayar animasyonlarinda
matematiksel olarak istenilen yiizeyi, yapiy1i, geometriyi olusturmanizi saglayan bir
tekniktir. Bu sahnede, yerden sigrayan kumlarin canlandirilmasinda genelde canli
goriintii kullanilmakla birlikte, hazirlanan canlandirmayla canli goriintiiniin uyum i¢inde
olmasi i¢in, pargacik animasyonlari ile bilgisayarda hazirlanan kumlar da kullanilmistir.
Ayrica Maya yazilimi kullanilarak hazirlanan bazi kayalar sahneye eklenerek, canli

goriintiilerle bilgisayar goriintiilerinin birlesmesinde sorun olan bélgeler giderilmistir.'

Filmde birgok o0zel efektin kullanilmasi filmi daha etkileyici kilan
unsurlarin baginda gelmektedir. Kumlarin hazirlanmasinda yararlanilan Partikiil efekti
daha bir ¢ok filmde de basaril bir sekilde kullanilmistir. Bunlardan ilk animsananlardan
biri “Yiiziiklerin Efendisi” filmidir. Bu filmde, partikiil canlandirmalar basariyla
kullanilmistir. Filmin bir sahnesinde atlilar nehrin i¢inde durmaktadir. Arkalarindan
gelen sular onlar1 yutmaktadir. Bu sahnenin bir ¢ok kismi bilgisayar ortaminda
hazirlanmigtir. Sahnenin yapimi su sekilde gerceklesmistir; bir iki athi bir nehrin iginde
durmakta, arkalarinda ise Mavi Fon (Blue Box) bulunmaktadir. Bilgisayarda ayni
atlilardan birka¢i daha modellenmistir. Bunlarda diger athilarla birlikte nehirde
durmaktadir. Ancak film izlenirken bu sahnelerin anlasilmasi gerceklikten ayirt
edilmesi oldukc¢a giigtiir. Filmde arkadan gelen ve athlari yutan su ise tamamen
bilgisayar ortaminda hazirlanmistir. Bu su sahnesini asil etkili kilan, sularin atbasi
seklinde olmasidir. Bu sular, atlarin kafas1 seklinde ve kosarak gelen bir sekilde partikiil

kullanilarak hazirlanmistir. Atlarin basi seklinde olusturulan sular i¢in atlarin basi
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seklinde kullanilan sekillerinin partikiil olarak hazirlanan sular1 deforme etmesi

saglanmistir. Bu sekilde atlarin baglarinin su bigimini almasi saglanmustir.

Filmde gerceklige bagli kalinmakla birlikte oldukg¢a etkili sahnelerde
vardir. Bu sahneleri etkili kilan da gergeklige bagl olmalaridir. Bilgisayarda hazirlanmis
goriintiilerin normalde izlendiginde bilgisayarda yapilmis oldugu fark edilmemektedir.
Bilgisayar da hazirlanmis grafiklerin basaris1 da buradan gelmektedir. Eger bilgisayarda
hazirlanan goriintiileri gergeklikten ayirt edilemiyorsa bu o bilgisayar canlandirmalarinin

basarili oldugunu gostermektedir.

“Yiiziiklerin Efendisi” filmindeki bu sahnenin bir benzeri yine “Mumya”
(The Mummy) filminde goriilmektedir. Mumya filminde bir baska bolim ise,
kahramanlarimiz1 tasiyan ucgagin, Imhotep tarafindan olusturulan kum firtinasi
tarafindan yutulmasi sahnesidir. Bu sahnede Imhotep ellerini havaya kaldirip oniindeki
topragin catlamasini saglayarak, kum firtinasindan bir duvar olusturmaktadir. Ugusan
toz ve kumdan olusan duvar ugagi kovalarken, Imhotep’in yiiz ifadeleri bu kum
bulutunda belirmektedir. Bu sahnedeki toz ve kum duvarinin gergeklestirilmesi icin
ILM’de 2-3 kisilik bir ekip olusturulmus. Sahnedeki kum duvarinin yapilmasi igin, ii¢
boyut canlandirmacilarin yabanci olmadigr pargacik animasyonlar1 kullanilmistir.
Kumlarin ugusmasi vb. etkilerin olusturulmasi ugrastirsa da, sonugta istenilen elde
edilmistir. Burada sahneyi asil etkileyici kilan, Imhotep’in yiiz ifadelerinin kum
duvarinda ugusan kumlardan olusturulmasidir. Yukarida anlatilan 6zel efekt sahnesinde
de kullanilan Arnold Vosloo’nun {i¢ boyutlu modelinden, degisik yiliz ifadeleri yine
CARI yazilimi kullanilarak canlandirilmistir. Bu hareketlerin canlandirilmasinda, aktor
Vosloo’nun yiiz ifadeleri referans alinmigtir. Daha sonra bu canlandirmalardan Derinlik
Haritast (Depth Map) olusturulmus. Olusturulan bu derinlik haritas1 pargacik
animasyonuna uygulanarak, kum duvarim1 deforme etmesi saglanmistir. Cok etkileyici

olan bu efekt sahnesini elde etmek, zor gériinse de olanaksiz da degildir.'

Filmde kullanilan g¢ekirge, bocek tiirli canlandirmalar i¢in yine pargacik
canlandirma sistemi kullanilmistir. Bu sekilde kalabalik sahnelerin canlandirilmasinda

parcacik canlandirma yontemi en ideal canlandirma yontemi olmaktadir. Ciinkii bu
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kalabalik sahneler ancak bu sekilde canlandirilabilmektedir. Bu sahneler hazirlanmadan
once canlandirma ekibi bu sahnelerle ilgili gozlemler yapmislardir. Kalabalik bocek
gruplarinin ne sekilde hareket ettigi, nasil davrandiklar1 g6zlenmistir. Parcacik
hareketleri Once istenilen sekilde gergeklestirilmis sonra da sahneye bdcekler
parcaciklarin yerine konmustur. Sahnelerin hazirlanmasinda uzaktaki bdcekler
yakindakilere oranla daha az detayli hazirlanmiglardir. Bu aym1 zamanda sahnenin

hesaplanma siiresinin de etkileyen bir etmen olmustur.

4.1.4. Karekter Canlandirma Teknikleri

Filmi, en Onemli kilan noktalardan biri de Mumya karakterinin
canlandirmasidir. Bunun i¢in daha 6nce hi¢ kullanilmamis canlandirma yontemlerine

basvurulmustur.

Mumya filminden once, bir ¢ok filmde gercekei karakterlere, baska bir
deyisle, gercek olmadiklar1 halde gercek canlilardan ayrilmasi zor karakterlerin
bulundugu filmlerle karsilagilmistir. Bunlarin hemen hemen hepsinde karakterler, ayni
modelleme teknikleri ile modellenip, iskelet sistemi ile hareketler gerceklestirilmistir.
Daha 6nceki boliimlerden karakter animasyonu boliimiinde anlatildigi {izere, bu sistem,
iilkemizde de kullanilan tekniklerden pek farkli degildir. Mumya filminde kullanilan
karakter modelleme ve animasyon sistemi ise, simdiye kadar hicbir karakter ya da canli
animasyonda kullanilmayan, ¢ok &zel bir tekniktir. Kullanilan bu teknik Mumya
filminden once, ‘The Hulk’® filmindeki kasli karakterin canlandirilmasi igin
hazirlanmaya baslanmistir. Hulk filminde karakterin sadece kol animasyonunda bu
teknigin daha basit bir bicimde kullanildiktan sonra, Hulk filmini izleyen Mumya
filminde bu teknoloji gelistirilip ilk defa tam bir karakterin canlandirilmasinda

kullanilmustir.
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4.1.5.Hareket Yakalama (Motion Capture) Teknigi

Sistemin c¢aligmas1 insan bedenindeki sistemin tam tersi seklinde
gerceklesmektedir. Insan bedeninde kaslar hareket edip, kemikleri hareket ettirirken,
motion capture sistemi ile aktdrden alinan hareket verilerinin uygulandigi kemikler,
kaslar1 hareket ettirmek i¢in kullanilmaktadir. Daha sonra, hazirlanan 6zel yazilimla deri

kaplanarak gercekei sonuca ulagilir.!

Film i¢in 6nce mumyanin iskelet sistemi hazirlanmistir. Bu yapinin diizgiin
olusturulmas1 canlandirmalarin dogru yapilabilmesi dogru bir iskelet sisteminin
olusturulmasina bagliydi. Kemik sistemi hazirlandiktan sonra kaslarin canlandirilmasi
islemine gecilmistir. Mumyanin bedenin degisik kisimlarinda kaslarin olmamasi isi
kolaylagtirmamistir. Omuz, kol ve bacak gibi bedenin degisik kisimlarindaki kaslarin
yerlestirilmesi islemi olduk¢a zaman almistir. Ayrica bu kaslarin birbirine ¢arptiklarinda

nasil hareket edeceklerini belirlemek i¢in ise, 6zel eklentiler yazilmistir.

Kaslarin diizglin sekilde hareket etmesi de saglandiktan sonra, sira sanal
etin olusturulmasi; derinin kaplanmasi asamasina gelmistir. Buraya kadar
gerceklestirilen tiim caligmalar1 anlamhi kilacak olan da, iste bu etin ve derinin
basarisidir. Eger deri kaslarin hareketlerini yansitmaz, hareketlenmez ise, o ana dek
yapilan c¢alismalarin higbirinin anlami kalmayacakti. Bu isi gergeklestirecek derinin
yapilmasi i¢in, bu konularda uzman olan; ILM’in iist diizey programcilarindan John
Anderson’a bagvurulmustur. Anderson bu is i¢in kemiklerle et arasin1 dolduran kaslarin
da icinde yer aldig1 bir et sistemi gelistirmistir. Bu sistem sayesinde kemiklerin hareketi
ile canlanan kaslar tizerindeki deriyi hareket ettiriyordu. Bu da hareketlerin gergek¢i bir

v e e - 2
gorlinlim saglamasina yardimei olmustur.

Karakter icin yapilan son ¢alisma iizerinde ucusan ve dalgalanan kumas

parcalarinin eklenmesi olmustur. Bunlarin ger¢ek¢i gOriinimii i¢in ise Dinamik
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(Dynamics) yontemleri kullanismigtir. Bu noktada gercek¢i doku kaplamalart ile insana

yakin en basarili canlandirmalardan biri ortaya konulmustur.

4.2. Kiiciik Kardesim (Stuart Little)

Stuart Little 1945 yilinda E.B White’in bir dykiisiidiir. Bu dykiiden yola
cikilarak yarim ylizyil sonra filmin yapilmasi ic¢in girisimlere baslanmistir. Filmin
yonetmenligine bu konuda deneyimli bir isim olan Rob Minkoff getirilmis ve filmde
bircok o0zel efekt kullanilmistir. Filmde yer alan  farenin kendine ait kostiimii,
kiyafetleri, mimikleri onu diger sayisal karakterlerden ayiran en 6nemli 6zelliklerden

biridir.

Stuart Little, diger fotografik gercek dijital karakterlerden farklidir.
Yaratilmasindaki ana amag, fare goriintiisiiniin ardinda hem fare hem insan gibi
davranmasidir. Tamamen bilgisayar grafigi ile bir karakter olarak yaratilan Stuart Little
gozleri nemli, iki ayag1 lizerinde yliriiyebilen, giysiler giyinen, gergek aktorler gibi 1518a

kars1 tepki veren gercek bir karakter biciminde canlandirilmustir..'

Filmin 6zel efektleri ¢cok onemlidir ve bu konuda Sony Imageworks ile
anlasma saglanmigtir. Filmin gorsel efekt damigsmani, John Dkystra (Star Wars’taki
gorsel efektleri yapan ekibin basindaydi), Animasyon Danismani, Henry Anderson ve
sayisal efekt danigmani Jerome Chen filmin basariya ulagsmasinda biiyiik gorevler

tistlenmiglerdir. >

Filmin basrollerinde Stuart Little, Hugh Laurie, Geena Davis oynamistir.
Film ii¢ boyutlu bir karekter olan Stuart Little’in gercek yasamda gecen Oykiisiinii
anlatmaktadir. Suart Little filminin yonetmeni olan Rob Minskoff, daha dnce ¢ocuklarla
ve hayvanlarla ¢aligmanin gii¢ oldugunu anlatlatmasina karsin bu filmde bdyle gii¢liikler

yasamadigim soylemistir. >

! Kalay 173.
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Film, gercek yasamin i¢inde {i¢ boyutlu bir karakterin canlandirilmasi
acisindan olduk¢a zordur. Bu baglamda, gercek yasamdaki 151k, hareket devamlilig1 gibi
etkenlerin Stuart Little dstiinde de uygulanmasi bu zorluklara karsin basariyla

sonuclanmistir. Bu nedenle film oldukc¢a gergekei bir gériiniim kazanmustir.

4.2.1. Modelleme Teknigi

Sturart Little karakteri yapilirken diger tiim karakterlerde oldugu gibi 6nce
kalem kagit kullanilarak karakterin temel 6zellikleri tasarlanmistir. Daha sonrasinda ise
ana kisilik belirlendikten sonra onu {igiincii boyuta getirebilmek i¢in karakterin
camurdan modeli hazirlanmistir. Camur model onaylandiktan sonra ii¢ boyutlu model
bilgisayar ortamina tasinmustir. Ilk basta Stuart’mn bilgisayardaki renksiz temel modeli
tizerinde calisilmistir. Karaktere dijital diinyanin kendine 0zgii modelleme ve
1isiklandirma Ozellikleri nedeniyle son hali bilgisayar ortaminda verilmistir. Stuart’in
mutlu, mutsuz korkulu gibi ¢esitli duygusal ifadelerini gdsteren 125 temel durumunu

belirten modeller hazirlanmistr.’

Karakterlerde yapimi en zor olan konulardan biride karakterin sag, tiiy gibi
kisimlaridir. Bir karakteri canlandirirken, karakteri modellemekten daha zor olan ona
kil, tily gibi birtakim islemleri uygulamaktir. Aslinda karakterin dis goriiniimiinde
biliylik 6nemi olan bu unsurlar, karakterin gercekg¢ilik kazanmasinda da en Onemli
etkendir. Disg gorlinligii itibariyle gergek¢i olan bir karakter izleyenlerin ona olan

gergekei bakis acisini da artirmaktadir.

Stuart karakterinin tiiyleri ile ilgili, karsilagilan ilk problem, tiim bedenini
kaplayan tiiylerin her bélgede ayni uzunlukta olmamasidir. Ozellikle Stuart’m bas

bolgesindeki tiiylerin kisa ve yiiziindeki ifadeleri belli edecek diizen ve yonde olmasi
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gerekmektedir. Stuart konustugu zaman ya da yiiziinde mimikler olustugu zaman, bu
tiiylerin bu hareketler ile oynamasi, elde edilmesi planlanan ger¢ekgilik acisindan sarttir.
Stuart’in bedenindeki tiiylerin hepsinin belli bir diizende ve yonde olmasi, hareketlerle
bunlarin kivrilmasi, ydnlerinin gerceke¢i olarak hesaplanmasi ise diger coziilmesi

gereken sorunlardan biriydi.'

4.2.2. Isiklandirma Teknigi

Isik gercek yasamda degisik dokulara carptigi zaman, carptigi nesnenin
dokusuna ve rengine gore o nesneden etkilenir ve o sekilde yansir. Bu sekilde degisime
ugrayan 15181in etkisinin belirgin oldugu ylizeyler acik dokulu yiizeylerdir. Bilgisayar
grafiklerinde elde edilen bir¢ok canlandirmada bu durum ortaya koyulamadigi igin
gerceklikten uzak sonuglar alinmaktadir. Bunu 6nlemenin yollarindan biri daha 6nceki
konularda anlatilan Evrensel Aydinlatma yontemidir. Bu yontemde 1518in yayilist ve
kirilmasi en gergekei bir sekilde hesaplanmaktadir. Bu 6zellik Stuart Little karakterinin

canlandirmasini da 6nemli dlciide etkileyecektir.

Armin Bruderlin tarafindan gelistirilen bir yazilimla Stuart’in tiiyleri
istenildigi gibi ayarlanmistir. Bu yazilim yalnizca tiiy liretmekle kalmayip, kullanilan
canlandirma programina gerekli tily bilgisini alip kullanicinin tarayip, diizenleme
yapmasina da olanak veriyordu. Bu yazilim sorunlar1 ¢6zmiis gibi goziikiiyordu, ancak
baska bir sorun ortaya ¢ikmisti. Bu yazilimda kameranin yaklastigi boliimlerde tiiylerin
birbirine girmesine ve karisik goziikkmesine neden olmaktaydi. Bu sorunun ¢oziilmesi
icin Level of Detail teknigi kullanildi. Bu teknikle kameranin uzak oldugu bolgelerde
tiiylerin hepsi hesaplanirken yakin oldugu bolgelerde ise, ¢cok sayida (5000 kadar) tiiyiin
ya da sagin ¢ikarilmasi saglandi. Boylece gerek duyulmadikga tiiylerin hesaplanmasi

ortadan kaldirilmig oldu.”
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Kullanilan yazilimlarla ilgili her zaman kimi sorunlar olugsmaktadir. Bunlar
genellikle deneme yanilma yontemiyle ya da daha onceki deneyimlere dayanilarak
¢oziilebilir. Sonugta kullanilan yazilimlar filmin daha iyi olarak yapilmasina yoneliktir.
Gereksinimlere gore yazilimlardan yararlanilabilecegi gibi yeni bir¢ok yazilimda

yapilabilmektedir. Filmin yapimi sirasindaki sorunlarda bu bigimde ¢oziilmektedir.

Filmde karekterin kiiciik olamasi ve bilgisayar iiriinii bir karekter olmasi
sebebiyle 1siklandirmada ve canlandirmada daha ayrintiya girilmesini gerektirmistir.
Filmin i¢ine dijital bir karekter katilacagi zaman bu karekterin 6zelliklerinin gercek

cekimdeki 1s1klarin, gergek cekimdeki kameralarinin 6zelliklerini tasimasi gerekir.

Filmde, Stuart karekterinin aydmlatilmasinda bu karekterle diger
karekterlerin 1giklarmnin ayni olmasi gerekmekteydi. Iyi bir aydinlatma olmasi igin
gercek yasamdaki karakterlerin aydinlatilma mantiZi ve onlarin giysilerinden,
derilerinden 15181n nasil yansidigi da dikkate alinmistir. Cekimlerde Stuart’in goriinecegi
yerlere Stuart’in kiigiik bir modeliyle birlikte biri giimiis, biri beyaz, biri de acik gri olan
3 top konulmustur. Bu sahnelerde referans olmasi i¢in yapilmisti. Giimiis olan,
sahnedeki tiim 1siklart gostermekteydi. Bilgisayar ortaminda ayni tiirde 151k
kullanilmasimn1 sagliyordu. Beyaz olan ise, tiim golgeleri gosteriyor, bdylece
canlandirmacilar 15181n karanliga olan oranini belirleyebiliyorlardi. Gri top ise, destek
olarak ek bilgiler alinmasmi sagliyordu. Bu sekilde canlandirmacilar belirledikleri
referanslart kullanarak bunlar1 bilgisayara girmiglerdir ve bdylece ana 1siklandirmanin

bilgisayar tarafindan yapilmasi saglanmistir.'

4.2.3. Dijital Birlestirme (Compositing) Teknigi

Filmin ger¢ek ortamda ge¢iyor olmasi gercek kamerayla c¢ekilmis
gorlintiilerle  bilgisayar ortaminda hazirlanmis  goriintiilerin  birlestirilmesini
gerektiriyodu. Burada dikkat edilecek olan gercek kamerayla ¢ekilmis goriintiilerle
bilgisayar ortaminda hazirlanmis goriintiilerin uyum iginde olmasiydi. Bunun igin

gercekte kullanilan 1siklardan, kamera agilarina kadar herseyin ayni  olmasi
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gerekmekteydi. Onemli bir etkende kameranin alan derinligi denilen Depth of Field
ayarinin gercek kamerayla sanal kamera da ayni yapilmis olmasiydi. Bu kameranin
odaklandig1 yerlerin net goziikmesi diger alanlarin bulanik goéziikmesi olarak

aciklanabilir.

Karakter animasyonunda sorun olusturan konulardan biri olan kumaslarin
canlandirilmasi, bu filmde de canlandirmacilar1 olduk¢a zorlayan, yapimcilarin ¢ézmesi
gereken en biiylik sorunlardan biriydi. Ciinkii, Stuart diger higbir sayisal karakterde
olmayan, olduk¢a zengin bir kiyafet ¢esidine sahipti. Pijamalari, sportif takimi, denizci
kiyafeti vb. kiyafetlerin olusturulmasindan, canlandirilmasina kadar kiyafetlerle ilgili
biiyiik bir is yiikii vardi. Stuart’in tiim kiyafetleri 6zel olarak dizayn edilip, kumaslar
0zel olarak olusturulmustu. Kostiim uzmani Joseph Porro’nun Stuart i¢in hazirladigi
kiyafetler taranarak (bilgisayara aktarilarak) bu kiyafetler test edilmisti. Ancak Stuart’a
bu kiyafetler tam olarak uymamustir. Ozellikle bdylesine kiigiik bir karakterde kiyafete
ait desen ve kumasglarda sorunlar yasanmistir. Bunun iizerine moda diinyasindan
uzmanlara bagvurularak yapilacak degisiklikler ve desenler konusunda bilgiler

almmistir. Boylece Stuart’a uygun kiyafetler elde edilmistir.'

Stuart’in kiyafetleri sayesinde elbiseleri bedeninden bagimsiz hareket
edebiliyordu. Canlandirmacilar da bu durumda Stuart’in bedenini ve elbiselerini ayri

ayr1 canlandirabiliyorlardi.

Stuart’in tiiylii bolgelerinin oldugu kadar tiiy bulunmayan bdlgelerinin
canlandirilmasi da olduk¢a 6nemliydi. Burnunun 1slakliginin ayarlanmasi ve kulaklar
gibi ince etin oldugu bolgeler cok Onemliydi. Kulaklar gibi derinin ince oldugu
bolgelerde dikkat edilecek bir konuda Translucency degeri idi. Trancslucency, kisaca
gecirgen ve ince yapilarin, arka zemindeki 1siktan etkilenerek, nesnenin 6n tarafinin
goriintiisiinii etkilemesidir.” Stuart’m kulaklarinda bu ozellik de dikkate alnarak
translucency degeri ayarlanmistir. Bu sekilde gergekeilige ulasilmaya calisilmigtir.

Gergek yasamda da kulagin arkasindan 151k geldigi zaman igindeki kilcal damarlar dahi
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belli olmaktadir. Translucency degeri dogru olarak kullanildigi zaman gergeklik
iizerinde etkisi biiyiiktiir. Kulagin arkasinda duran bir nesnenin goriintiisii golge
seklinde, nesnenin silueti seklinde olusur. Translucency degeri transparanlikla
karigtirllmamalidir. Transparanlik bir ylizeyin saydam olmasi demektir. Bu nedenle

translucency ile transparency degerleri ayr1 ayr1 degerlerdir.

4.2.4. Hareket Takibi (Tracking) Teknigi

Filmde Stuart’in tirmandigi, tizerinde kostugu yiizeylerle Stuart’t uyumlu
hale getirmekte gii¢ bir is olmustur. Ornegin Stuart mutfak masasinin iizerinde durup,
kedi Snowbell ile konusurken film yapimcilart gercek filme cekilen kedi ile ayni
ylizeyde ylirliyormus hissinin saglandigina emin olmak i¢in Match Moving adinda bir
teknik kullanmiglardir. Bu kavram, hareket takibi bi¢gimde de adlandirilabilir. Bu
teknikle, masanin bir modeli bilgisayarda olusturulup, filmde ger¢ek masanin yerine
modellenmis masa yerlestirilmektedir. Stuart’da modellenmis masaya goére uygun bir
sekilde canlandirilmistir. Ardindan modellenmis masa kaldirilmis ve Stuart ile gergek
masa kalmistir. Bu miikemmel bir goriintii senkronizasyonu saglamakla kalmamis ayni
zamanda gercek film ekibinin hareketlerin agist ve devamliligi konusunda 6zel ¢aba

harcamasina da gerek kalmamistir. Béylece filmde dogallik da saglanmustir.'

Filmde ii¢ boyutlu goriintiilerin gergek goriintiilerle uyumlu olmasi
saglanarak Ui¢ boyutlu goriintiilerin gergeklige katkisi artirilmistir. Boylece Stuart,

gercekte yasiyormus gibi bir izlenim uyandirilmastir.

Filmdeki kedilerin agiz hareketleri ne tamamen bilgisayar animasyonu ne
de tamamen gercek kedilerin goriintiileriydi. Kedilerin genel hareketleri, baktiklari yon,
durus, doniis, yuvarlanma vb. tim hareketler gercek kedilerden alinan gbriintiilerdi.”
Filmde kedi hareketlerinin tam istenilen etkiyi yakalamasi i¢in ¢ok uzun siireli kedi
cekimleri yapilmisti. Burada kullanilan teknik yine hareket esleme teknigi idi. Bu

teknikle kedilerin bag modelleri hazirlanmis ve bu modeller ger¢ek goriintiilerin iistiine
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dijital olarak bindirilmistir. Asil goriintiilerden alinan takip noktalarindan faydalanilarak

bilgisayar grafikleri asil goriintiiniin iistiine bindirilmistir.

Her kedinin yiizii tamamen canlandirilmig bir ylizdiir. Boylece onlarin
kaslarini ¢attiklarini, kaldirdiklarint ve g6z kapaklari, yanaklar1 ve biyiklariyla hareket
ettikleri goriilebiliyordu. Bu ayrica konugma sirasinda fonetik sekillerini oturtmak i¢in

de gerekliydi.'

4.3. Matrix Serisi

Matrix filmi 6zel efektlerin kullanimi1 ag¢isindan bir doniim noktasi
olusturmustur. Film o6zel efektleriyle yeni bir tarz olusturmustur. Filmde one ¢ikan
belirgin bir ¢ok efekt bulunmaktaydi. Kursunlarin arkasinda iz biraktigi efekt ve
kameranin Noe’nun ¢evresinde 360 derece dondiigii efekt filmde one ¢ikan efektler

olarak siralanabilir.

4.3.1. Zamanin Durmasi Etkisi Efekti

Yogun bi¢imde ¢izgi roman tarzindan ve Japon animelerinden etkilenmis
olan film; aksiyon bakimindan da Hong-Kong filmlerine yakin bir hiza ve tarza sahipti.
Tiim bu etkiyi yaratmak icin aksiyon sahnelerinde yepyeni bir teknik kullanildi; "flow-
mo". Bu hizli kamera hareketlerini agir ¢cekimle birlestiren bir tarzdi. Kameray1 o derece
hizl1 hareket ettirmek olanaksiz oldugundan yesil ekranl bir stiidyoda set boyunca 119
sabit kameranin (fotograf makinesi) siralandig1 bir flow-mo sistemi kurulmustur. Yesil
ekranin tercih edilme nedeni daha sonra telleri goriintiiden silmeyi kolaylastiracak
olmasidir. Ayrica her tiirlii bilgisayar grafik isi ve sonradan yerlestirilecek arka plan i¢in
¢ok uygun olmasiydi. Flow-mo tekniginin kullanildigi sahnelerde ise her sabit kamera
sirayla tek bir goriintli kaydediyordu. Ara kareleri olusturmak icin bilgisayar kullanan
ekip, boylece goriintii netligini kaybetmeden aksiyonu hizlandirip yavaslatabilmistir.
Yapimct Joel Silver'in da belirtmis oldugu gibi Matrix filminin bir ¢esit "insanlarla

yapilmis animasyon" oldugu sdylenebilir. Arka planin yerlestirilmesi asamasinda ise;

! Kalay 176.
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bilgisayar grafik teknigiyle yaratilan nesnelerin lizerine fotograf dokusu yerlestirilen bir
teknige basvurulmustur. Boylece gerceklikten ayirt edilemeyecek tam c¢oziintirlikli

sanal arka planlar ortaya ¢ikmustir.'

Cok zor goriinse de Flow-mo etkisini elde etmeyi saglayan Sanal kamera
hareketi (Virtual Camera Movement) olarak adlandirilan yontem, ¢ok daha onceden
1994’te Dayton Taylor tarafindan icat edilmis ve patenti bile alinmisti. Taylor’in
gelistirdigi orijinal yontemde yan yana siralanmis, bir seri kamera ayni film seridine, bir
anda ulasan goriintiiyli bastyor, film oynatildiginda, goriintiilenen unsurlar o an igin
donmus olmalarina ragmen, sirali kameralar sebebiyle, hareketli bir kamerayla ¢ekilmis
gibi bir etki elde edilebiliyordu. Yapilmasi gereken, bunu daha da gelistirilerek, sirali
kameralarin ayr1 ayr1 birgok resim ¢ekmesini ve bu sayede goriintiilenen aksiyonun

sadece donmasi degil, ayrica ¢ok yavaslamsini saglamakti.®

Filmlerde siklikla 6zel efekt kullanilmasi filmin kurgusunun da hizli olmasi
sonucunu dogurmaktaydi. Ilk film olan The Matrix’te 412 06zel efekt sahnesi
bulunmaktaydi. Ozel efekt sahnelerinin sayis1 diger filmlerde daha da artmisti. Bu say1

Matrix dizisinin ikinci filmi Matrix Reloded ‘da 2500’ bulacaktir.

4.3.2. Dijital Birlestirme (Compositing)

Filmde sanal goriintii adi verilen 6zel efektin en etkiliyici sahneleri,
Neo’nun 100 tane Ajan Smith’le doviistiigii sahnede yer almaktadir. Bu sahnede, Ajan
Smith’lerden yalmizca biri gercekti. Diger 99’u ise, bilgisayar yapimi idi. Ancak
gozliklerinden, sa¢ sekillerine kadar bilgisayarda yapilan tiim modeller gerceginin

aynisi gibidir.

Kursunlarin arkalarinda iz birakarak gectigi sahnelerin hazirlanmasinda

dijital birlestirme yontemlerine bagvurulmustur. Gergek bir mekanin fotograflarindan

" http://midnight.blogcu.com/1132746/

2 Gokhan Sonmez, Matrix’teki Ozel Efektler, Byte Aralik 2003: 136.
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faydalanilarak, yesil zeminin silinip bu ger¢ek makanin fotograflari referans alinarak

dokulandirma islemi yapiliyordu.

Kursunlarin iz biraktigi (Bullet Time) sahne icin sahnenin gegecegi
mekanin ayrintili fotograflari ¢ekildi. Daha sonra bu resimlerden faydalanilarak makanin
3D modeli ¢ikarilip yine bu resimlerden faydalanilarak kaplamalar1 gerceklestirildi.
Boylece gergek goriintiiler kullanilarak tamamen sanal mekan (arka zemin) elde edilmis
oldu. Stiidyoda cekilen goriintiilerle elde edilen sanal kamera hareketi, bu sanal arka
zeminle kompozisyon yazilimlarinda birlestirilince, daha sonra bir¢ok filmde ve oyunda

kullanilan “Bullet Time” etkisi basariyla gerg:eklestirilmistir.1

The Matrix filminin yapiminda ii¢ sirket gorev almisti. Bu sirketler kendi
alanlarinda uzman kisilerden olusmaktaydilar. Her sirket kendine diisen boliimleri
yapmisti. Filmde en ¢ok dne ¢ikan efekt, Flow-Mo ad1 verilen ve daha dnce de agiklanan

efekttir. Filmin farkli sahnelerinde kullanilan diger efektler de ilgi ¢ekicidir.

4.3.3. Karekter Canlandirma

The Matrix'in gorsel efektlerinden sorumlu John Gaeta bir roportajinda
filmin en zor sahnesinin Fetus Fields adiyla bilinen ve 35 saniye siliren bir sahne
oldugunu sdylemektedir. Yalnizca bu sahnenin yapimi bir - bir buguk yil slirmiistiir. Bu
sahnede 5-6 tane cok yiiksek detayli birbirinden farkli yaratik garip sekilde hareket
ediyorlardi. Yaratiklar tasarlanirken temel amag, deniz yaratiklarinda ve sualti
yasaminda oldugu gibi 15181 yansitan ve emen bir zar yapisina sahip, gercekei bir kas

dokusu olusturmaktir.?

Filmde Ajan Smith’le Neo’nun kavga sahnelerinde birden fazla ajan Smith
ve Neo birarada goriilmektedir. Akla ilk olarak bu sahnenin nasil yapildigir gelmektedir.

Bu sahnelerin yapiminda ajan Smith’in bilgisayar ortaminda yartilmis modeli

''Sénmez 137.

? http://www.sinemafanatik.com/efekt/matrixefekt2.html
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kullanilmistir. Gergek aktoriin yiizii ¢ok yiiksek ¢ozliniirliige sahip kameralarla taranip

bundan aktoriin lic boyutlu goriintiisii elde edilmistir.

Fotogercekei bilgisayar grafiginde en zorlu ve dikkat gerektiren konu
insan yiiziidiir. Bir canlandirmada en ¢ok dikkat edilen bdlge olan yiiziin oldukea kiigiik
girinti ve c¢ikintilara sahip olmasinin disinda insan derisinin gecirgen (deri alti
aydinlanma) olmas1 bu konuda gergeklestirilen ¢aligmalarin oldukga teknik yaklagimlar
gerektirmesine sebep olmaktadir. Matrix Reloaded ve Revolutions filmlerinde bu alanda
oldukea ileri adimlar atilarak, Keanu Reeves (Neo), Lawrence Fishborne (Morpheus) ve
Hugo Weaving’in (Ajan Smith) yer aldig1 bir¢ok sahnede aktorler yerine, bilgisayarda
elde edilen goriintiileri kullanilmistir. Aktorlerin yiliz bolgelerini basarili sekilde almak
icin Universal Capture olarak adlandirilan yontem uygulandi. Bu yontemde aktdrlerin
yliz bolgesi Arius3D olarak adlandirilan teknolojiyle, taranarak detayli 3 boyutlu
modelleri elde edildi. Tarama sonucu elde edilen modeller oldukca yiiksek detaya
sahipti (100 mikrondan kiiclik). Yiizdeki kii¢iik bir gézenegin dahi detayli olarak yer
aldigr bu modelde 10 milyon {iggen yer aliyordu. Bu denli yogun detaya sahip bir
modeli prodiiksiyon asamasinda kullanmak miimkiin degildir. Bu nedenle modellerin
cok daha az yiizey iceren (5000 polygon) kopyalari olusturuldu. Yiiksek yiizeye sahip
modelden bu daha diisiik ylizeye sahip modelin detaylarini elde etmeyi saglayacak disp-
lacement ve bump map (Kabartma) haritalar1 ¢ikarildi. Kiiclik degisim gdsteren girinti
cikintilarda bumpmap, biiylik farklilik gosteren yerlerde displacement map gerekli

detay1 elde etmekte yeterli oldu. '

Filmde helikopterin binaya carptig1 sahnede etrafi ¢eviren cam duvar i¢in
dortte bir oraninda kii¢liltiilmiis bir minyatiir maket kullanilmisti. Filmde dijital olarak
olusturulan karakter canlandirmasinda ise, evrensel eklem miihendisligi kullanilmistir.

Eklemler olagandisi hareketler yapmaktaydilar.

Filmde sanal karekterlerin saclarida yapimcilart oldiuk¢a ugragtirmstir.
Saclarin kullanilan render sistemleri ile uyumlu olmasi, bazen sag¢larin ¢ok yakindan
goriintiilenmesi ve sag stillerinin farkli olmasi yapim agisindan dikkat edilecek unsurlar

olmustur.

"' Sénmez 138.
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Baglangicta saglarin stilini belirlemek i¢in Maya yaziliminin Fur 6zelliginin
kullanilmasi denense de, bunun aktorlerin sag stillerini olusturmakta yeterli esneklige
sahip olmadigmi ¢ok gecmeden fark edilmistir. Thtiyaca uygun ¢oziimii, “Gossamer”
adli arac gelistirilerek elde edilmistir. Alias Maya yazilimi i¢in gelistirilen script ve
eklentilerden olusan Gossamer, Maya Fur’un tiim parametrelerine ve ek olarak kilavuz
saclar istenilen sekilde kolayca diizenlemeyi ve hizli sonucun goériinmesini saglayan
ozellikler icermektedir. BOylece sanat¢ilar Maya OpenGL ekraninda hizli sekilde

olusturduklar stili goriip diizenlemeler yapabilmektedir.'

Cok biiyiik bir biyomekanik yaratik olan Docbot'un yaratiminda, bir kisi
donanimu {istlenmisti, iki kisi modellemesini yapmusti, iki kisi golgelendirmeyi yapmusti,
iki kiside canlandirmayr yapmusti. Filmde nobet¢i yaratik ise, biiylik bir kalamari
andiriyordu, ancak dokunaglarini ¢ok etkileyici bir sekilde, mantiksal bir diisiinceyle
hareket ettiriyordu. Hareketleri yalnizca ahtapotlarin ve kalamarlarin sahip oldugu
hareketlerle smirli degildi. Birka¢ sahnede imkansiz ortamlara kendini adapte
edebiliyordu. Matrix filminde dijital anlamda bazi temeller atilmisti. Flow-mo bunlardan
biridir. Filmde tam ¢oziiniirliikteki bilgisayar grafikleri ufak bir parcada degil, cesaretli

bir sekilde, biitiin olarak kullanilmigtir.”

4.3.4. Hareket Yakalama (Motion Capture)

Filmde Neo ve ajan Smith’in kavga sahnelerinde kullanilmak {izere bir¢ok
hareket verisi kaydedilmigtir. Kalabalik Sahnelerin hazirlanmasinda Hareket yakalama
islemi olduk¢a verimli bir sekilde kullanilmaktadir ve bu sahnelerde bir¢ok sanal
karekter bulundugundan bu sanal karakterlerin herbirine ayr1 ayr1 hareket vermek olasi

goriilmediginden hareket yakalama teknigine bagvurulmaktadir.

Ayrica sanal karekterlerin kiyafetlerinin canlandirilmasindaysa, bilgisayar
yazilimlarinin  giydirme (Cloth) o0zelliginden yararlanilir. Sonucun olabildigince

gercekei ve ayn1 zamanda da miidahale gerektirmeden hesaplanmasi icin ¢alisilmis, bu

' Sénmez 140.

? http://www.sinemafanatik.com/efekt/matrixefekt2. html
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calisma da ¢ogu zaman olasi degildir. Ozellikle Ajan Smith kopyalarinm 325’e ulastig
doviis sahnesinde her karakterin kumas canlandirmasini dogru olarak almak miimkiin
degildi. Bunun yani sira Neo’nun saatte 1000 mil hizla hareket ettigi sahnelerde,
simiilasyonun bu degeri dogru olarak algilayip, istenen sonucu olusturmasi oldukga
zordu. Wachowski kardeslerin 0Ozellikle Neo’nun kiyafetindeki dalgalanmalari
arzuladiklar sekilde alma istekleri, sisteme miidahaleyi zorunlu kildi. Bu nedenle 6zel
yazilimlar gelistirilmek zorunda kalindi. Maya yazilimina eklenen Voodoo adli sistemle,
yiiksek sayida karakterin bir dosya yapisinda saklanmasi ve bunlara dinamik etkiler
uygulanmasi1 saglandi. Boylece belirlenen dinamik etkiler, karakterlerin hareketleri
sonucunda basariyla canlandirilabildi. Karakterlerin hareketlerini mocap sistemiyle
almanin miimkiin olmadigi ¢ogu sahnede, keyframe canlandirmasi ve Voodoo

sisteminin sonuglari kullanild.'

! Sonmez 141.
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SONUC

Canlandirma, yasamin bircok noktasina egemen bir alan olmasma karsin
genellikle ¢izgi filmi ¢cagristirmaktadir. Hergiin televizyonda oynayan ¢izgi filmler hem
yetiskinler hem de cocuklar tarafindan begenilerek izlenen yapimlardir. Cizgi film,
canlandirmanin  klasiklesmis  bicimidir. Ancak canlandirma yalmizca ¢izgi
canlandirmadan olugsmamaktadir. Canlandirma alani, ¢izgi filmin yaninda; kukla
canlandirma, kagitlar1 keserek canlandirma anlamimi gelen Cut Out gibi birgok
canlandirma tiiriini de kapsamaktadir. Giliniimiizde genis bir cesitliligi iceren
canlandirma alani, teknik gelismelerden de etkilenerek ilerleme gostermektedir. Bu

ilerlemelerden biri de bilgisayarda yapilan ii¢ boyutlu canlandirmadir.

Uc boyutlu canlandirma derinlik kavrami acisindan klasik canlandirmadan
ayrilmaktadir. Cizgi canlandirmada, derinlik duygusu 151k golge kullanilarak verilmeye
calisilarak bir perspektif olusturulmak i¢in ¢aba harcanmaktaydi. Cizgi canlandirma da
derinlik yani tiglincii boyutun o6zellikle Disney doneminde one ¢iktig1 goziikmektedir.
Disney, filmlerinde gergeklik duygusu yaratmak icin derinlige perspektife biiyiilk 6nem
vermistir. Bunun icin 15181 ve golgeyi iyi kullanarak derinlik, perspektif duygusu
yaratmaya caligmigtir. Bunun yaninda suluboya yerine yagli boya kullanarak da
filmlerini renklendirmeye c¢aligmigtir. Bu sekilde filmleri daha gergek¢i bir izlenim

tagimustir.

Disney’in yagli boya kullanmasi resimlerde derinligin gerceklestirilmesi igin
kaginilmaz goziikmekteydi. Yagliboya ile yapilan resimler elle dokunulacak kadar
gerceklik hissi vermekteydi. Yagliboyayr suluboyadan ayiran en oOnemli nitelik
nesnelerin dokunulabilir olmasi, nesnenin parlakligini dokusunu en iyi sekilde

vermesiydi.
Disney bunlarin yanisira hareketlerin de fizik yasalarina uygunluguna 6nem

gostermekteydi. Bunun i¢in  Fleischer kardeslerin buldugu rotoskopu kullanmistir.

Ancak Disney’in rotoskopu kullanis bicimi Fleischer kardeslerinkinden farklidir. Onlar,
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oldugu gibi dogrudan rotoskopla yansitilan goriintiiniin iizerinden bir ¢izim
gerceklestirmekteydiler. Disney ise; rotoskopla hazirlanmig goriintiilerin izlenmesinin
ardindan canlandirma yapilmasi yolunu se¢mistir. Boylece Disney canlandirma

sanatinin kapsamina daha uygun filmler liretmeye baglamistir.

Disney tarzina bir tepki olarak gelisen siiregteki yapimevlerinde ise; Disney’in
gercekeiligine karsit bir durum vardir. Bu yapimevlerinin yapitlarinda gergeklikten uzak
stilize bir grafik anlayis egemendir. Ugiincii boyutun olmadig: iki boyutlu yapitlar ne
cikmigtir. Disney’in aksine fizik kurallarini alt iist eden, kimi zaman siddet de igeren

canlandirmalar hazirlamislardir.

Bu tepkisel donemdeki yapimevlerine Ornek olarak UPA gosterilebilir.
UPA’nin gelistirmis oldugu stilize grafik anlayistaki canlandirmacilar kendi tarzlarini
canlandirmalarina yansitabiliyorlardi. Disney tarzinda ise, canlandirmaci kendi tarzini
canlandirmalarinda yansitamiyordu. Tepkisel siirecteki canlandirmalarda ayrica
Disney’in eglendirmeyi amaglayarak olusturdugu ¢ocuk izleyici kitlesine yetigkinler de

eklemistir.

Avrupa canlandirmasinda ise stilize grafik bir anlayis géze carpmaktadir.
Disney tarzinda oldugu gibi gerceklige yakin bir anlayis yoktur. Avrupa’da yalnizca
klasik canlandirmaya iligkin iiriinler 6ne ¢ikmamustir. Klasik canlandirmanin yaninda
kukla canlandirma gibi farkli canlandirma tiirlerinin de 6ne ¢iktig1 goziikmektedir.
Kukla canlandirmanin 6ne ¢ikmasinin temelinde Avrupa’nin zengin kukla kiiltiiri
yatmaktadir. Avrupa’nin kukla kiiltiirli; ulusal masallari, atas6zlerini, ulusal ve cagdas
karikatiirleri kapsamaktadir. Bu alanda ozellikle Cekoslavakya’da gergeklestirilen
canlandirmalar ve Cekoslavakyali canlandirma sanatgisi Jiri Trnka’nin g¢alismalari
dikkat cekmektedir. Trnka, kukla canlandirmay1 kullanarak lirik hikayeler anlatmustir.
Ayrica kukla canlandirmanin olanaklarinin diger canlandirma tiirlerinden daha fazla

oldugunu da savunmustur.

Tirkiye’de ise, canlandirmanin gelisiminde, daha ¢ok karikatiiristlerin iiriinler
verdigi goriilmektedir. Karikatiiristler, o dénemde basinda yasanan ekonomik krizin
etkisiyle canlandirmay1 gelir getirecek bir alan olarak gérmiislerdir. Bu nedenle de bu

alana yonelmislerdir. {lk baslarda ¢ok iyi canlandirmalar yapilmasa da canlandirmayi
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O0grenmek icin yurtdisina giden canlandirmacilarin sagladigi bilgilerle daha iyi
canlandirma c¢aligmalar1 ortaya konulmustur. Ancak, basindaki ekonomik kriz
doneminin atlatilmasiyla karikatiiristler yeniden basinda c¢aligmalar vermeye
baslamiglardir. Aralarindan ¢ok az1 canlandirma alaninda caligmalar yapmay1
stirdiirmiistiir. Karikatiiristlerin canlandirmay1 gegici bir ge¢cim kaynagi olarak gérmeleri
de Tiirkiye’de canlandirmanin gelisimini olumsuz etkilemistir. Bu durum canlandirma

alaninda etkileyici ¢aligmalarin yapilmasinin 6niinde engel olusturmustur.

Tiirkiye’de canlandirmanin gelisiminde reklam ajanslari 6nemli bir pay1 vardir.
Canlandirmacilar, reklam ajanslarindan elde ettikleri geliri kendi canlandirma filmlerine
kaynak icin kullanmiglardir. Canlandirmanin gelisiminde TRT nin de bir pay1 olmustur.
TRT bircok canlandirma film yapilmasina destek vermistir. Ancak kimi zaman da bu
alandan destegini c¢ekmistir. Tiirkiye’de canlandirmanin gelisiminde diger iilkelere
oranla devlet desteginin az oldugu goriilmektedir. Birgok iilke canlandirmanin
gelisiminde bir devlet politikasi belirlerken Tiirkiye i¢in bdyle bir durumun s6z konusu

olmadig1 goriilmektedir.

Diinyada ve Tirkiye’de ii¢ boyutlu bilgisayar grafiginin gelisimine
baktigimizda 6zellikle 1980’1i yillardan itibaren bir ¢ikisin gerceklestigi goriilmektedir.
Bunun nedeni ise, o yillarda filmlerde teknolojinin kullaniminin {ist diizeye ¢ikmis
olmasidir. Yapim firmalar1 da bu alandaki gelismeleri yakindan izlemistir. Alanda tim
bu ilerlemelerin sonucunda bilgisayar grafikleri alaninda da artis yasanmistir. Ug
boyutlu bilgisayar grafigi alnindaki gelismelerle birlikte 6zel efekt sektoriindeki
gelismelerde artis gOstermistir. Bir ¢ok filmde 6zel efekt ile iic boyutlu bilgisayar
grafikleri i¢ ice kullanilmistir. Ug boyutlu bilgisayar grafiklerinin daha ¢ok gercekgi
goriintiiler elde etmek icin kullamldig1 goriilmektedir. Ozel efektler ise, bu durumu
destekler niteliktedir. Zaman zaman {i¢ boyutlu bilgisayar grafikleri ger¢ekeilik disinda
da kullanilmigtir. Ancak kimi gercek goriintiilerde yapilmasi olasi olmayan sahnelerin

yaratiminda {i¢ boyutlu grafikler filme gercekeilik katmak amaciyla kullanilmislardir.

Canlandirma alaninda bir ¢ok teknik bulunmaktadir. Bunlarin ig¢inde
giinimiizde en yaygin olarak kullanilanlarindan biri ¢ boyutlu bilgisayar
canlandirmadir. Ug boyutlu canlandirmanin ¢ok genis bir kullanim alan1 bulunmaktadar.

Sinema yapimcilar1 duragan grafikler yerine onlarin hareketli bigimleri olan
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canlandirmanin daha ¢ok ilgi ¢ektigini bilmekteydiler. Boylece sinema sektoriinde de ii¢
boyutlu canlandirma kullanilmaya baslanmustir. Ug boyutlu canlandirmayla reklamlarda
istenilen nesneler kolayca modellenip bu nesnelere istenildigi gibi hareket verilmektedir.
Gergekte yaratimi uzun siirecek ya da yapimi olasi olmayan nesneler bdylece yasama

gecirilmekteydi.

Sinemada klasik canlandirma filmlerinin yerini giiniimiizde artik {i¢ boyutlu
canlandirma filmler almaya baslamistir. U¢ boyutlu canlandirma filmlerin birgogu
yapilar1 agisindan yalnizca ¢ocuklara degil ayni zamanda yetigkinlere de hitap
etmektedirler. Sinema salonlarinda klasik canlandirmalarin yerini alan ii¢ boyutlu
canlandirmanin bu egemenliginin ne kadar siirecegi belli degildir. Sinema bilgisayarin
getirdigi zenginlikle birlestikten sonra sinema iiretimi tamamen degismistir. Bilgisayar

sinemada agirlikli olarak kullanilmaya baglanmustir.

Gilintimiizdeki filmlerin bir cogunda gercek goriintiilerle {i¢ boyutlu goriintiiler
i¢ ice kullanilmaktadir. Eger kullanilan {i¢ boyutlu goriintiiler gerceginden ayirt

edilemiyorsa bu o {i¢ boyutlu grafiklerin basarili oldugu anlamina gelmektedir.

Ug boyutlu bilgisayar canlandirma; bilgisayar oyunlarindan tamtim ve
multimedyaya, mimariden endiistriyel tasarima kadar genis bir kullanim alanina sahiptir.
Uc boyutlu bilgisayar grafikleri iiretimleri sirasinda cesitli asamalardan gegmektedirler.
Ug boyutlu grafiklerin iiretim asamasinda ilk asamayr modelleme olusturmaktadir.
Nesneler asillarina uygun sekilde modellenip ardindan canlandirilmaktadir. Modelleme
sirasinda nesnelerin gercege uygun olmasi icin ¢esitli acilardan ¢izilmis ya da
fotograflanmis referans resimleri kullanilmaktadir. Bu resimler temel alinarak ii¢
boyutlu programda nesnelerin modellenmesi gerceklestirilmekte boylece nesnenin aslina
uygun olmasi saglanmaktadir. Gergekgiligin ilk asamasini {i¢ boyutlu yapimda
modelleme olusturmaktadir. Eger gercek¢i bir model yoksa bu modelin

canlandirilmasida gergeklikten uzak olabilmektedir.

Modellemeden baska onemli bir asamada nesnelere dokularin verilmesidir.
Ciinkii doku bir modelin gercek¢i goriinmesindeki en Onemli etkenlerden birini
olusturmaktadir. Dokuyla kaplanan nesnenin yiizeyi onun goriinimdeki en Onemli

etkenlerden biridir. Dokularin yanisira nesnelerin goriinlimlerine etki eden bagka
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etmenler de vardir. Bunlardan biri de 1siklandirmadir. Gergek yasamda nesneler nasil
1siklandiriliyorsa sanal ortamda da isiklandirmaya gereksinim vardir. Isiklandirmayla
nesnelere ifade kazandirilabilir. Isiklandirma bir karakterin durumunu etkileyen, iginde

bulundugu ruh halini belirleyen énemli etkenlerden biridir.

Nesnelerin goriintimlerine etki eden bir bagka unsur da kameradir. Bir nesnenin
kiigiik mii, biiyiilk mii goriinecegi gibi bir ¢ok etkiyi kameralar arciligiyla saglamak
olasidir. Ug boyutlu canlandirmalar hazirlanirken eger gercek cekimli bir film icinde
kullanilacaksa ii¢ boyutlu canlandirma kamera agilar1 da ona gore hesaplanir. Gergek
¢ekimle uyumlu olmasi ii¢ boyutlu grafiklerin 6nemli unsurlarindan biridir. Bunun igin
perspektifi saglamakta kullanilan hareket takibi yontemi de kullanilir. Bilgisayar
grafiklerinin ger¢ege yakin olmasi ozellikle sinema filmlerinde 6nem tagimaktadir.

Kullanilan ti¢ boyutlu goriintiiler ger¢eklikten ayirt edilemedigi 6l¢iide basarilidirlar.

Ug boyutlu canlandirmalarda gercege yakin olmak igin kullanilan bir baska
yontemde hareket yakalama yontemidir. Hareket yakalama ydntemi ile bir insandan ya
da bir canlidan alinan hareketler sanal karakterlere uygulanmaktadir. Bu sekilde gercek
hareket elde edilmis olur. Hareket yakalama yontemi 6zellikle bilgisayar oyunlarinda
siklikla bagvurulan bir yontemdir. Bu sistem sayesinde bir c¢ok karaktere farkli
hareketler uygulanabilir. Bu yontemle karakterlerin hareketlerindeki gercek¢i goriiniim

artar ve izleyen lizerindeki etki derecesi de buna bagli olarak farkli olur.

Ug boyutlu bilgisayar grafikleri yalnizca insan hareketlerini degil, dogadaki
bazi fizik hareketlerini de taklit etmeye uygundur. Yere diisen bir topun yer¢gekiminin ve
stirtlinmenin etkisiyle nasil ziplayacagini yine ii¢ boyutlu programlardaki hareket
dinamiklerinden 6grenebilir. Bu tiir programlarda ger¢ege benzetmek i¢in bir ¢ok arag
ve komut bulunmaktadir. Bunlarin nasil degerlendirilecegi tamamen kullaniciya kalmis
bir durumdur. Ister gercegi birebir taklit eder isterse ona canlandirmanin yorum giiciinii

de ekleyerek yorumlayabilir.

Gorsel kiltliriin yasama yon verdigi cagimizda, canlandirma sanati da bu
kiiltiir icerisinde kendine Onemli bir yer edinmistir. Giinlimiizde, bir ¢ok alanda
canlandirma alanina iliskin {iriinlerle karsilasilmaktadir. Teknik gelismelerin de biiyiik

katkistyla canlandirma; ¢izgi canlandirmadan ii¢ boyutlu bilgisayar canlandirmaya
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dogru evrimlesmistir. Her gecen giin yeni buluslarin etkisiyle araliksiz bir bigimde
ilerlemeye de devam etmektedir. Reklamcilik alanindan sinema filmlerine, mimariden
orduya kadar bu alanin sundugu teknik ve sanatsal olanaklardan yararlanilmaktadir. Bu
calismada da gorsel ve kiiltiirel yasamda 6nemli bir noktaya ulasan canlandirmanin
evrimlesmesi ve giiclii etkisi iizerinde durulmustur. Ozellikle de sinema alaninda
canlandirmadan neden ve nasil yararlanildigina iligkin sorularin yanitlar1 bulunulmaya
calisilmistir. Bu caligmada; gozlin bir algt yanilgisindan yola ¢ikilarak yapilan
caligmalardan sinemada, gercek karakterlerin yapamayacagi eylemlerin ve olaylarin
canlandirmanin  katkisiyla nasil ger¢ekmis gibi algilanildigina kadarki stireg
irdelenmistir. Artik gliniimiizde sinema filmlerinde yaratilan yapay diinyanin sinirlar

canlandirma alanindaki gelismelerin dnciiliigiinde zorlanmaktadir.

Mumya, Kiiciik Kardesim ve Matrix filmlerinde, {i¢ boyutlu bilgisayar
grafikleri kullanilarak gercekgiligin artirildigimi gosterilmeye calisiimistir. incelenen
filmlerde, iic boyutlu bilgisayar grafikleri kulanilarak Mumya filminde diger
canlandirma yontemlerinden farkli olarak c¢ok gercekei canlandirmalar hazirlanmistir.
Filmde gercek goriintiilerle bilgisayarda hazirlanmis goriintiiler 6zel efekt teknigi ile i¢
ice kullanilmistir. Filmin bir¢ok sahnesinde Green Box teknigi kullanilarak gergegilik
artirtlmistir. Filmde ayrica Hareket Izleme (Tracking) yontemi kullanilarak birlestirilen

pargalarin hareketlerinin birbiriyle ayni olmasi saglanmstir.

Kiiciik Kardesim filminde tamamen dijital bir karekter gergek goriintiilerle
birlestirilmeye calisilmaktadir. Filmdeki dijital karekterin yaratilmasindaki ana amacg
karekterin hem fare hem de insan gibi davranmasini saglamaktir. Filmde gercek
yasamda 1siklar karektere de uygulanarak gergekcilik yakalanmaya galisilmistir. Bu
durum filmde devamlilig1 da saglamaya yardimci olmustur. Bu sekilde ger¢ek diinyayla

dijital karekter arasindaki uyum en tist seviyede saglanmistir.

Matrix filmi; ozel efektlerin kullanilmasi acgisindan bir doniim noktasi
niteligindedir. Film kullanildig1 6zel efektlerle bir tarz yaratmistir. Bir ¢ok 6zel efekt bu
filmde kullanilmasiyla 6ne ¢ikmistir. Kursunlarin arkasinda iz birakarak gectigi sahneler
daha 6nce baska filmlerde kullanilmalarina karsin bu filmle birlikte daha da popiiler bir

hale gelmistir.
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