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ONSOZ

Her insan hayal kurar ve hayallerinin gergeklesmesini ister. Bizler de bu
hayallerin pesinden kosariz. Ilk etapta benim hayalim bir gorsel efekt artisti olmak
degil. Hayal giiclimiin, bilingaltimda bana hissettirdikleriydi. Ugmak istedim. Ya da
bir siiper kahraman olmak. Yillar gegtikge, bu istediklerimin imkansiz goriildigiini
fakat yapilabildigini 6grendim. Belki ugamiyordum ama dijital diinyanin iginde

6liimstiz bir kahraman olabiliyor ya da ucabiliyordum.

Hayalleri olan insanlara bir nevi umut olmak istedim sanirim. Kendi kafalarinda
gordiikleri diisleri, baska insanlarla paylasmalarini istedim. Zor olmadigini sadece ¢ok
detayl1 bir emek isi oldugunu anlatmak istedim. Bu calismamda her ne kadar “TURK
SINEMASINDA DIJITAL GORSEL EFEKT KULLANIMI “m1 anlatsam da isin i¢sel
duygusu olarak, biraz hayal kuran insanlarin bu teknoloji ve teknikten korkmamalari
gerektigini, islemleri detayli gérmelerini anlamalarini istedim. Boylece Tiirk Sinemasi
gorsel efektle basarili islere imzalar atabilir. Diinya sinemasinda daha iyi bir konuma

gelebilir.

Bu ¢alismada akademik dil ve konu ile ilgili sektorel dil (terminoloji) birlikte
kullanilmigtir. Calismanin pratikte bilinen, kullanilan durumun yerine, uygulama

alanindaki asil kullanimdaki halleriyle islenilmesine 6zen gdsterilmistir.

Gelisen teknolojiyle birlikte bu projenin, terminoloji ve uygulama alaninda en
giincel projelerden biri olmustur. Calismay1 hazirlarken zorluk cektigim durumlar
gelisen teknolojiyle birlikte bu sektdriin giiniimiiz Tiirkiye’sinde yeni adapte olmaya
calisan medyanin yetersizligi ve kaynak eksikliginin olmasidir. Calisma yerli
kaynaklardan, c¢esitli yurtdist icerikli gorsel efekt stiidyolarindan, akademik
makalelerle birlikte, uygulama alanindaki is deneyimlerimden faydalanilarak

hazirlanmstir.

Bu c¢alismay1 hazirlarken, desteklerini esirgemeyen esime, aileme, sevgili
dostlarima, bana giivenen projemde yardimlarini esirgemeyen Dr Ogr. Uyesi Perihan
Tas Oz’e, Dr. Okan Ormanlr’ya, Berkan Yavuz’a, Dr. Hiiseyin Kazan’a ve emegi

gecen tlim arkadaslarima tesekkiir ediyorum.

2019 Cem Ucar
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OZET

Gelismekte olan teknolojiyle birlikte diinyamiz da degismeye baslamis bunun
sonucunda ¢ok yonlii endistriyel gelismeler meydana gelmistir. Gorsel kiiltiir de
gelisim hizint siirdiirmekte ve insan hayatinda vazgeg¢ilmez bir biitiinliiglin pargasi
olmaktadir. Teknolojiyi gorsel kiiltiir agisindan degerlendirdigimizde sinema filmleri,
TV programlari, reklam filmleri ve ¢esitli medya 6geleri ile bizlere katkida bulundugu
goriilmektedir. Yapilan dijital islerin dezavantaji oldugu gibi avantaji da mevcuttur.
Zaman tasarrufu saglarken, baska yapitlarin olusumunda da wvakit ve nakit

saglamaktadir.

Tirk sinemasinda gorsel efekt teknolojisinin ne kadar kullanildigi, nasil
yararlanildig1 ve hangi alanlarda tercih edilip ne kadar basarili olundugu gibi sorular
cergevesinde yogunlasilan ¢alismada bu noktalar arastirilirken ayni zamanda tezin
birinci bolimiinde gorsel efektin tarihi, gelisimi 6rneklerle incelenecektir. Tezin ikinci
boliimde ise gorsel efektte basarili olmanin temelleri, hangi tekniklerin kullanildig

incelenecektir.

Tiirk Sinemasi’nda gorsel efektin kullanim alani incelenirken, bu alana karsilik
gelen sektorel teminolojiye de yer verilecektir. Buna ek olarak Tiirkiye’deki bazi
yapimcilar, post prodiiksiyon calisanlar1 ve gorsel efekt sanatgilari ile yapilmig
goriismelerden elde edilen analizler paylasilacak ve Tiirk Sinemasi’nda gorsel efektin
kullanimina dair genel bir ¢ergeve sunulmasina dzen gosterilecektir. Uciincii béliimde,
Tiirk Sinemasi’nda gorsel efektin mevcut durumu incelenicektir. Bu baglamda Tiirk
Sinemasi’ndan orneklerle birlikte yapimeilarla, ¢esitli post ofislerin sorumlular1 ve

gorsel efekt sanatcilartyla yiiz yiize goriismeler gergeklestirilmistir.

Anahtar Kelimeler: Gorsel efekt, Tiirk Sinemasi, Ug¢ boyut, CGI, VFX
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ABSTRACT

In today's world with the devoloping technology multiespacted industrial
devolepments have been established. These improvements present useful models

increasing labour quality.

When visual culture keeps the devolepment speed also presents a necessary
togetherness harmony for people. When we keep together visual culture and
technology movies, TV shows, commercials and various media instruments are
contribute us. Visual effects are sources of achievements for every society with the
beginning digital end. Although there are disadvantages side of the digital works there

are fairly advantages aspects it to.

Objective of this thesis, how much we use this technology in Turkish cinema, how we
makes it useful, where do we prefer it and how much we are successful. When we are
searching these points at the same time in first part we will search the history and
experiements of visual effect. Although in the second part, all these informations will
give you by acedemic words and sectoral words about what is the secret to be succesful

with visual effect, which technics we can use and what are their dutys.

Third part is the key part of our thesis. In this part there are discussions about point of
destination and use of visual effect in Turkish cinema industry. In this part there are
various examinations some samples of Turkish cinema and producer, post offices and

interviews with the visual effects artists.

Keywords: Visual effect, Turkish movies, CGI, VFX, 3D
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GIRIS

Gelisen teknolojilerle birlikte insanoglu, teknolojiyi kabullenmekte zorlanmus,

kimi zaman da adapte olamamustir.

Teknoloji, canli cansiz ayrimi1 yapmadan tiim formlar1 etkilemekte ve etkiledigi
her formu degistirmektedir. Cogu kez bu etkilesim yarar/zarar ekseninde
degerlendirilmis olsa da gilinlimiiz kosullarinda dogasi geregi teknolojiden bagimsiz
degerlendirilebilecek hi¢bir liretim alan1 olmadig agiktir. Bu nedenle teknoloji olgusu,

zorunlu bir degisim etkeni olarak ele alinmalidr.

Sinema teknolojiyle paralel olarak degisen ve gelisen bir sektordiir.
Giincellenen teknoloji; mekanik olarak sinema igerisinde kameralarin gelisimi, teknik
alt yapinin iyilestirilmesi, aksesuarlarin kullanimi, set donanimimin ve 6zel efekt
uygulamalarindaki c¢esitlilik, sayisal kod kisminda ise gorsel efekt tekniklerinin

cesitliliginin artis1, sanatcilara yazilimlarda kullanim kolaylig1 saglamaktadir.

Efektler gelismekte olan bu dijital cagda ve teknolojiyle evrimlesen sinema
endiistrisinde insanlarin filmleri daha fazla takip etmelerini saglamistir. Yapimcilar,
izleyicileri sinema salonlarina ¢ekmek i¢gin tiim kosullar1 zorlamiglardir. Bu imkanlar
arasinda gorsel dijital efekt kullaniminin 6nemi biiytiktiir. Film yapiminda 6n
hazirliklar dahil gorsel efekt igerikli bir projenin olusumundaki harcanan kaynaklar

onem kazanmaktadir.

Gorsel efektlerin gercekei olabilmesi i¢in diger bir ifadeyle foto gercekei
(photorealistic) olabilmesi igin detaya, emege ve zamana ihtiyag duyulmaktadir.
Calismadaki amaglardan biri de tasarimlarin ve teknik uygulamalarin sinemaya olan

katkisini ortaya koymaktir.

Calismanin birinci boliimiinde gorsel efektin ne oldugu incelenecektir.
Gliniimiizde uygulanan birtakim tekniklere bakilarak gorsel efekt ve 6zel efekt

arasindaki ayrim detayl olarak analiz edilecek ve 6rneklendirilecektir.

Calismanin ikinci bolimiinde dijital gorsel efekt (bilgisayar destekli gorsel

efekt) teknikleri liretim ve birlestirme olarak iki boliimde incelenecektir. Kullanilan
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teknikler hem terminolojileriyle hem de sektordeki konusma diliyle detaylandirilarak

anlatilacaktir.

Bir projeye baslanmadan Once, ¢ekimi yapilacak isin ozellikle igerisinde
bilgisayar destekli dijital grafikle desteklenecekse, bu islemlerin kusursuz olabilmeleri
icin, iglemleri dogru sirayla ve belirli bir sistem igerisinde koordinasyonu bozmadan
yerinde yapmak gerekir. Bu islemlerin rahat yapilabilmesi i¢in gerekli planlama ve
teknik kosullar ikinci boliimde detayli bir sekilde aktarilacaktir. Gorsel efektte olan
teknik detaylar1 pratikte, bilinilirlikte, uygulamada basarili olup olmadiklarini ve

sektorde (gorsel efekt stiidyolar1) nasil tercih edildikleriyle ilgili bilgi aktarilacaktir.

Calismamizin iiglincii boliimii ise dijital gorsel efektin Tiirk sinemasindaki
etkisine odaklanmaktadir. Bu boliimde efektin uygulama ve anlatim alanindaki
etkileri, Tiirk sinemasinda bazi filmlerdeki kullanimi incelenecektir. Tiirk gorsel efekt
artistleriyle soylesiler, yapimcilarin gorsel efekte bakis acilar1 bu kisimda ele

almacaktir.

Yurt disinda dijital gorsel efekt kullanimi ¢ok yaygin iken Tiirkiye’de kullanim
alanlar1 oldukc¢a azdir. Bu konuyla ilgili kaynaklar da yetersizdir. Bu tez, Tiirk
sinemasinda gorsel efekt kullanimimi yayginlagtirmak ve bu alandaki akademik
boslugu doldurmak amaciyla yazilmistir. Tiirk¢edeki terminolojinin yetersizligi

nedeni ile sektorel terimler tez icerisinde yer bulmustur.
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1. BOLUM

1.1.1 Sinemada Dijitallesme

Bilgi ve iletisim teknolojilerinde yasanan hizli gelisim pek ¢ok medya
mecrasint doniisiime ugratmis ve ayni zamanda da yeni medya mecralarint meydana
getirmistir. Geleneksel mecralar dijitallesmenin etkisiyle bilgisayar ortamlarinda
etkilesimli hale gelmis ve dijitallesmenin sagladig1 avantajlar ile gergeklik algis1 da
artmistir. Ug boyutla baslayan doniisiim, sanal gerceklik, artirilmis gerceklik gibi

uygulamalarla geliserek devam etmistir.

Dijital kavrami kisaca bilgisayar dili olarak ifade edilmektedir. Dijital dilin
gelisimi 19. yiizyila kadar uzanmaktadir. Matematik¢i Gootfried Wilhelm’in “0” ve
“1” degerlerinden olusan aritmetik sistemi kesfetmesiyle dijital dilin temelleri
atilmistir. Dijital dilde her harfin, semboliin bir kodu vardir ve yapilan tim isler bu
dildeki kodlamalar ile meydana gelmektedir. Giliniimiizde bilgisayarlar, mobil
cihazlar, internet ve ag tabanl pek ¢ok alanda dijital dil kullanilmaktadir. (Ispir,
2015:5). Dijitallesme ise, yeni is modelleri gelistirmek, bilgi, sirket kaynaklar1 ve
dijital teknolojileri yeni kombinasyonlarla birlestirerek benzersiz miisteri deneyimleri
olusturmak, yeni iirlin ve hizmetleri uygulamaya koymak ve sirket kaynaklarini ¢ok
daha etkin kullanmak igin teknolojiyi bu kaynaklara uygulamaktir. (Accenture
Dijitallesme Endeksi Tiirkiye Sonuglari, 2015:12). Dijital teknolojilerin odak noktasi
olan bilgisayar, giiniimiizde sanat yapitinda yeni anlatim bi¢imleri olusturmaktadir.
Biitiin sanat dallar1 gibi sinema da teknoloji tarafindan bigimlendirilen bir sanat dali
olarak ortaya ¢ikmaktadir (Sunal, 2017:295). Teknolojik gelismeleri yakindan takip
eden, milyon dolarlik biit¢elerle bu teknolojiyi setlerde kullanan sinemada temel amag
her gegen giin gerceklik algisim giderek artirarak izleyiciyi gercek bir simiilasyon
evrenine sokmaktir. Sinema, gergek ile kurgu karisimi olsa da ve bazen tamamen
kurgusal olusumlardan meydana gelse de izleyici gordiigii hikayeleri gergek yasamla

ortiistiirdiigli 6l¢lide yapitlara baglanim saglamaktadir.



Bireyin gerceklik arayisi insanoglunun varolusuna kadar uzanmaktadir. Biiyti
ve sihirler bu arayisin ilk araclarindandir. Antik ¢aglardan beri sihir ortak bir eglence
kaynagi olmustur. Sihir, bir izleyiciyi, bir hayali yaratmak i¢in hileler kullanarak
eglendirmenin bir yontemidir. Teknolojik gelismelerin 15181inda ge¢migin mirasini
dijital diinyaya tasiyan gorsel efekt sanatgilari bir anlamda modern ¢agin dijital
illiizyonistleri olmuslardir (Gress, 2015:XV). Bireyin gercegin bir kopyasin1 yapma

ugrags1 fotografin icadini glindeme getirmistir.

Milattan Once 5. yiizyilda Cinli diisiiniir Mo Ti’nin bir yiizey iizerinde gériintii
olusturma caligmalar1 1839 yilinda Fransiz Daguerre tarafindan Daguerreotyp’nin
icadi ile bir devri tamamlamistir. Bu devir goriintliyii sabitleme ¢alismalarinin basari
ile sonuglanmasini saglayan fotograf devrimidir. Fotografin icadi ile birlikte doganin
kendisi ve bilinyesinde barindirdig1 nesneler gercege yakin bir sekilde goriintiilerle
belgelenebilir hale gelmistir. Nesnelerin fotograflanabilmesini, zamanla daha iyi
goriintii elde etme ve gerceklik algisi lizerine odaklanan ¢alismalar izlemistir. 19.
ylizyilin ortalarindan itibaren resimlerin, gergegi timiiyle egemenlik altina alma
yolunda gecirdigi sarsintilarin ardindan fotograf ve sinema plastik sanatlar agisindan
onu gercege benzeme tutkusundan uzaklastiran birer kurtarict konumundadir. Bu
noktada dogada var olan gergek imgeyi temsil etme konusunda onun kopyasini, bir
benzerini yaratma yerine onu yeniden iireten adeta nesnenin gergegini bu
roprodiiksiyona aktarabilen fotografin ya da sinemasal anlatimin plastik sanatlara gore
daha mabharetli oldugu ortaya ¢ikmistir (Giizel, 1999:85;Kazan, Ucar: 2017:239).
Teknolojideki gelismeler goriintii tekniklerinin hizla gelismesine ve gercekligin
yeniden kurgulanmasina olanak saglamaktadir. Baudrillard'a gore sinema, simiilasyon
evrenine yakisan dykiiler sunarken televizyon ve reklam bu simiilasyon evrenine ait
asal araglardir. Ornegin Coppolamin "Kiyamet"i simiilasyon evreninde bir savas
simiilaklarindan baska bir seye benzemeyen Vietnam Savasi'nin beyaz perdedeki
simiile edilmis karsiligidir. Buna karsin "Holocauste" adli dizi film simiilasyon
evreninde Yahudi Katliamini animsatmaktan ¢ok unutturmaya yonelik bir girisimdir
(Baudrillard, 2011:11). Gilnimiizde ger¢ek artik minyatiirlestirilmis hiicreler,
matrisler, bellekler ve komut modelleri tarafindan iiretilmektedir. Bundan dolay1
gergegin sonsuz sayida yeniden liretimi miimkiin olmaktadir. Artik islemsel bir gercek
vardir. Aslinda gergek bu degildir ¢linkii onu sarip sarmalayan bir diigsellikten

yoksundur. Bu atmosferden yoksun bir hiper uzamda kombinatuvar modellere



benzeyen, sentetik bir sekilde iiretilmis gergek, diger adiyla hiper gercektir. Gergek ya
da hakikate 6zgii perspektifle bir iliskinin kalmadigin1 gdsteren bu farkli bir uzama
gecis olayiyla birlikte, tliim gonderen sistemlerinin tasfiye edildigi bir simiilasyon
cagina girilmistir (Baudrillard, 2011:13-14). Bu simiilasyon c¢agi 6zellikle medya
aracilig1 ile kitleleri etkisi altina almaktadir. “Gorsel kiiltliriin domine ettigi medya,
gercekligi defalarca yeniden tiretmektedir. Teknolojinin sagladig: olanaklar dijital
ortamda nesnelerin veya siireclerin profesyonelce iiretilmesini saglamaktadir” (Kazan,
Ugar, 2017:239). Bu gercekligi en fazla kullanan sanatlarin basinda da sinema
gelmektedir. Her gecen giin yeni formlar1 ¢ikan gergekligin son yillarda en etkili

argiimanlardan biri dijital sinemadir.

Dijital sinemaya gegcisin ilk adimlar1 kurgu asamasiyla atilmistir. Uzun siire
sinema filmleri, ham olan ana kopyalarin kurguya gore kesilip yapistirilmasiyla
olusturulmustur. Makas ya da bant yardimiyla yapilan kurgu sonrasinda ¢evrimdist
veya c¢evrimigi olarak bilgisayarlarda yapilmaya baslanmistir. Bu siire¢ dnce kurgu
asamasinda baslayip sonrasinda ¢ekim asamasiyla kameralarla, son olarak da gésterim
asamasi ile devam etmistir (Karabag, 2011: 117). Dijital sinema, geleneksel yontem
olan 35 mm film seridinin disinda, sayisal teknoloji kullanilarak sinema filmlerinin
tiretilmesi, dagitilmasit ve gosterilmesi anlamina gelmektedir. (Buyan, 2006: 59) Yiiz
yillik sinema tarihi 35 mm analog film makaralar iizerinden donse de 90’larin
sonundan bu yana dijital projeksiyonlar da sinema salonlarinda kullamlmaktadir. i1k
kez 1977°de George Lucas’in ¢ektigi Yildiz Savaslari’nda kullanilan hareket kontrol
sistemleriyle sinemada bilgisayar yonlendirmeli 6zel efektler gbze ¢arpmaktadir.
Ardindan sinemanin dijjitallesme siireci 1980’lerde bilgisayarli kurgu ve ses
sistemleriyle gelismistir. 90’I1 yillarda dijital video pratik bir kayit araci olarak
kesfedilirken kurgu yazilimlar1 da diziistii bilgisayarlarda kullanilabilir hale
gelmektedir. (Thompson, Bordwell, 2003:523-524) Teknolojik gelismeler baglaminda
dijital sinema, sesli ve renkli filmin icadindan sonra sinema tarihinde iiglincii

teknolojik devrim olarak tanimlanir (Sivas, 2017:523-524).



“IIk dijital film yapim dagitim ve gdsterimi 1998 yilinda uydu iizerinden
Amerika’da birkag eyalette “The Last Broadcast” adli filmin gosterimiyle dijital
projeksiyonla gerceklestirilmistir” (Karabag, 2011:17). Ozellikle dijital teknolojinin
getirmis oldugu bu imkanlar sayesinde, sinemada 6zel efektlerin de hakim oldugu {i¢
boyutlu filmler, sinema perdesinde yerini almaktadir. (Monaco, 2001:133). Filmlerin
biiyiik boliimiinde 6zel efektlerin kullanimu ile birlikte kurgunun bilgisayar ortaminda
yapilmasi ¢ekimlerde 6zel bir siranin gozetilmesine gerek birakmamustir. Dolayisiyla
bu siireg, bir filmde var olan plan sayisinin artmasina ve daha hizli kesme yapilarak
film yapim siirecinin daha da kisalmasina katki saglamistir (Karabag, 2011: 117). Baz1
filmler, hi¢ kamera ve ger¢ek oyuncular kullanmadan, foto gergekgi bir iislupla sadece
bilgisayar animasyonlar1 sayesinde {iretilmektedir. Bazen ise sadece filmdeki
karakterler bilgisayar ortaminda canlandirilarak gosterilmektedir. Bu tip filmler,
tamamen dijital sinema ig¢inde {iretilmektedir. Buna oOrnek olarak Yiiziiklerin
Efendisi’ndeki ‘Gollum’ karakteri verilebilir. Bu tip c¢alismalar igin, gergek
oyuncularin algilayicilari olan tulumlarin igine girdikleri “motion capture” adi verilen
teknikler kullanilmistir. Bu sayede animasyon karakterin hareketleri inandirict ve

dogal olmaktadir (Karabag, 2011: 117).

Dijital sinema, film yapiminin temel pratikleri olan yapim, dagitim ve gosterim
asamalarinda geri doniilemeyecek doniisiimlere neden olmaktadir (Erkilig, 2018:58).
Temel malzemesi “gOriintii” olan sinemanin hareketi yakalama prensibi artik
kameralar tarafindan degil bilgisayar programlari araciliiyla gerceklestirilebilir
olmustur. Yasanan bu degisimle, bilgisayarla iiretilen goriintiiler CGI olarak
adlandirilmaktadir. Bu bir filmin dijital sinema o6zelligine sahip olmasi adma ilk
adimlardan biridir. ilk ortaya ¢iktif1 zamanlarda filmlerin belirli sahnelerinde
yaraticiligl 6n plana g¢ikartirken zamanla filmlerin tamami bu iiretimle yapilir hale
gelmis ve filmin aurasi lizerindeki etkisi artmistir. (Parsa, Akcora, 2016:221)
Teknolojinin hizla gelismesiyle devam eden bu siirecin gelinen son asamasi ise sanal

gergekliktir.

Sanal ger¢eklik “bilgisayar iizerinde iretilen, katilimcilara ger¢ekmis hissi
veren, etkilesimli bir ortam olanagi saglayan, ii¢ boyutlu izlenebilen bir sanat alaninin
yaratilmasi olarak degerlendirilmektedir. Ozellikle bilim kurgu filmlerinde konu
olarak yayginlagmaya baslayan sanal gergeklik, gercek dist ii¢ boyutlu bir uzaya

ulagma ve dolagma firsat1 sunmaktadir” (Saglam,Timur, 2010: 227).
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1.1.2 Tiirk Sinemasinda Dijitallesme

Dijital sinema dagitim maliyetlerini azaltan ve bdylece dolasimin 6niindeki
engelleri kaldirarak sinema gdsterimine esneklik ve ¢esitlilik saglayan bir¢ok imkan
barindirmaktadir. Tiirkiye'de sinemalarin dijitallesmesi ABD ve Avrupa'ya nazaran
oldukca ge¢ baslamis ve Mayis 2014 itibariyle dijital projeksiyona sahip salonlarin
orani sadece %65 seviyesine gelmistir. (Ormanli, 2012:36) Tiirkiye’de sinemalarin
dijitallesmesine destek veren Kiiltiir Bakanligi fonu, yerel destekler veya integrator
gibi modeller bulunmamaktadir. Uzun siire teknik ve ekonomik sikintilar yasayan
Tirk sinemasi, televizyon ve reklam sektoriiniin gelismesi, resmi-6zel, yerli-yabanci

fon ve desteklerle dijitallesmenin olanaklarindan yararlanmaya baglamistir.

Geng yonetmenler diisiik biitgeli dijital ekipmanlar: tercih ederken 6nde gelen
film yapimecilart da pahali ve gosterisli efektler i¢in son sistem teknolojileri kullanir
hale gelmistir. Dijital sinemanin yolunu acan Sony CineAlta kameralar ve Red Digital
Cinema kameralar1 sayesinde Tiirkiye’de film sektoriinde patlama yasanmaktadir.
Gereken her formatta daha verimli dagitim i¢in dijital post prodiiksiyonda artik DI
(Digital Intermediate) master yapimi kullanilmaktadir. Bunun sonucunda dijital yapim
zincirini tamamlamak i¢in gelismis kurgu sistemleri ihtiyaci, bagimsiz yapim
uzmanlari i¢in ¢ok yeni olanaklar getirmistir. (Giil, 2009, 98). Tiirkiye’de de ortalama
son yirmi yilda ¢ok sayida film DV vb. dijital kameralarla ¢ekilmistir (Ormanli,
2012:36).

Djjitallesmenin Tiirk sinema sektorii tizerindeki etkileri film yapimimi da
onemli 6l¢iide etkilemistir. Tiirkiye’de sinema sektoriine giren dijitallesmeyle beraber,
yurtdisindan film ithalat1 yapan sirketlerin ilgisini kazanmis ve filmleri Tiirkiye

pazarina getirmeye baslamustir.

2000’11 yillardan sonra Tiirk sinemasinda bariz bir degisim yasanmaya
baglamistir. Artik sinemadaki tip ve karakterler Yesilcam’dan farklidir. Belli bir iyi,
belli bir ¢ikis ve belli bir ideal tipin aksine yeni sinemada hicbir ideal tip ve model

bulunmamaktadir. (TSA, 2019)



Kadin imgesi degismis ve artik erkek egemen bir gozle olusturulan, erkege
bagli 1yi kadin kotli kadin kaliplart yerine kendi ayaklari iizerinde durabilen, daha
feminist, kadin goziiyle olusturulmus bir kadin s6z konusudur. Yine yOnetmenin
kendini 6zgiirce ifade edebildigi, eski kalip ifade ve temalardan uzak bir yonetmen

sinemasi olusmustur.

Ote yandan bu yeni sinema ortaya ¢iktig1 donemden giiniimiize 6nemli
mesafeler kat etmistir. Oncelikle 2000°1i yillarda 80°li ve 90’11 yillara nazaran yerli
sinemaya olan ilgi ciddi oranda artmis ve Tiirkiye Avrupa iilkeleri arasinda yerli
yapimlarin en ¢ok izlendigi tilke haline gelmistir. Sinema tizerine daha ¢ok yazilmaya
baglanmis, bu anlamda egitim veren okullarin sayist artmis, ¢esitli kurslar ve atolyeler

acilmustir.

Kiiltir Bakanligi’nin katkilariyla okullarda Ogrenciler arasinda kisa film
yarismalar1 diizenlenmeye baslanmis ve bu sekilde sinemaya karsi bir tesvik
olusturulmustur. Ote yandan yerli film sayilari, izleyici sayilar, sinema salon sayilari,
devlet destegi artmig, Hollywood filmlerinin izlenme orani diismiis ve TV de de yerli
yapimlar 6n plana ¢cikmustir. Yurt icinde durum boyleyken yurt disinda da Tiirk filmleri
festivalden festivale kosarak odiiller almaya ve Tiirk sinemasi da diinya sinemasinda
sesini duyurmaya baslamistir (Seving, 2014:98). Ilerleyen siireglerde dijital sinemanin
da sagladig1 olanaklarla birlikte yapimlarin sayisinin artmasi ve kalitenin de daha

yiikselmesi 6ngoriilebilmektedir.



1.2 GORSEL EFEKTIN TARIHI GELiSiMi
1.2.1 Gorsel Efekt

Gorsel Efekt kelime anlamiyla bakildiginda gorsellestirilmis efektler olarak
tanimlanabilmektedir. Gorsel efekt bilgisayar ortaminda sayisal kodlar ile liretimi
saglanarak ¢esitlendirilmis ve bulundugu kompozisyona anlam yiiklemis sayisal veri
olarak da adlandirilmaktadir. (Patel, Mayur,2009 s.45) Genel bir ifadeyle gorsel efekt
gercek diinyada c¢ekimin imkan vermedigi yapilabilmesi imkansiz gibi goziiken
durumlari, sanal diinyanin icerisinde bilgisayar teknolojisinin olanaklarin1 kullanarak
izleyiciye aktarmaktadir. Gorsel efektleri tasarlamak bu siireci takip etmek, teknolojik
gelisimin bilimle karsilik bulmus halidir ve sanat oldugu da sdylenebilmektedir.
(Yurdigiil, Zinderen, 2011, s.102) Gorsel efekt bir illiizyonun tiirevi gibidir. Bireylere
gergeklik algisini vermek i¢in insan zihni yaniltilmaktadir. Gorsel efekt goriilmesi ve
inanilmasi istenen nesneleri tasarlar. Temelinde gorsel biitlinliigli manipiile ederek
illlizyonun temelini saglamlastirmaktadir. Bu olgunun temelinde de gercekligi

saglayacak olan parcaciklari ve detaylar tasarlayarak barindirmak yatmaktadir.

Teknik anlamiyla gorsel efekt; izleyenleri gorsel agidan etkilemeye calisip,
sahne veya plan igerisinde fantastik, diinya disi, ilging ve ¢ekilmesi imkansiz gibi
goziiken yapilarda, zor ya da maliyetli, oldukca yiiksek degerlerle eslesen durumlari
yapilabilecek hale getirmektedir. Bilgisayarda tasarlanmis dijital gorsel unsurlari,
¢esitli donanimlari yardimiyla kompozisyon igerisinde ekleme, ¢ikartma, diizenleme

ve iliretme iglemlerini meydana getirebilmektedir (Herdem, 2010, s. 5).

Gorsel Efektin kullanimi yogunlukla fantastik sinema, korku, bilim kurgu,
macera gibi sinema tiirlerinde olsa da aslinda c¢ekimi yapilan her alanda
kullanilmaktadir. Bir dram filminde, tarihi bir savas filminde, komedi filmlerinde,
reklamlarda ve miizik vidyolarinda da kullanilmaktadir. Cekimi gergeklestirilen
medyanin lizerine post — ofislerde ilaveler getirilerek birlestirme (compositing)

yapilmaktadir.

Dijital sinema igerisinde degerlendirilebilecek standarttaki filmlerin hemen
hemen hepsinde efekt kullanimi yaygin olarak goriilmektedir. Ornegin, ¢ekimi
yapilmis bir goriintiiye, dijital tekniklerle basit bir bulutu yerlestirmek, oradaki
atmosferin degismesini saglamaktadir. Cekim i¢in beklenen oyuncunun hastalanmis

bir gekilde sete gelmesi, oyuncunun devam sahnesindeki suratiyla uyumsuzluga neden
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olacaktir. Hasta oldugu i¢in yilizii kizarmis oyuncunun ise sahnesi mecburen
cekilmisse, devamlilik sorunu olmamasi adina, surati dnceden ¢ekilmis olan sahnedeki
renk degerlerine gore renk diizenleme (color grading) olarak ifade edilen teknik
kullanilmaktadir. Sadece degismesi istenen yerlerdeki renk kodlarina miidahale
edilebilmektedir. Bunun sonucunda da sanat¢inin farkli giinlerde ¢ekilmis sahnelerin
uyumsuzluk sorunlar1 ortadan kalkmis ve tek bir giinde ¢ekilmis gibi
goziikebilmektedir. Bu renk diizenleme islemi gorsel efekt tekniklerinin, normal bir
sahnede (fantastik ogeler igermese dahi) yararlanabilecegini gostermektedir. Gorsel
efekt; efektlere ihtiya¢ duyulmayan basit bir a¢i, karsi a¢1 planlarinda bile renk
diizeltmesi tekniginin kullanilmasindan dolay1 olusabilecek sorunlara ¢6ziim

sunmaktadir. (VFXforfilm, 2018)

Gilinlimiiz sinemasinda popiiler kiiltiiriin de etkileriyle gelismeye devam eden
tekniklerin arasinda gorsel efekt basrolii oynamaktadir. Gorsel estetigin s6z konusu
oldugu durumlarda fiziksel imkanin yeterli olmadigi durumlarda, gorsel efektlerle
tasarlanip yapabilmek olasidir. Modern sinema, hizla aktorlerin, yaslanmasina engel
olup, yaslanan aktorlerin ise genglesmesine olanak saglamaktadir. Bir aktor film igin
cok kiloluysa, onun kafast uygun olan baska bir insanin viicuduyla tekrar

eslestirilebilmektedir” (Herdem, 2010, s. 5)

Gorsel Efekt denildiginde aklimiza ilk sirada Amerikan Hollywood sinemasi
gelmektedir. Neredeyse her projenin igerisinde yogun bir sekilde kullanilmaktadir.
Amerikan Hollywood sinema endiistrisi, Gorsel efekt kullanimini standart bir yap1

haline getirip projenin tiiriine bakmaksizin efeklerden fayda saglamaktadir.

Gorsel Efekt (VFX), canli aksiyon ¢ekimleri sirasinda elde edilemeyen bir film
veya diger hareketli ortamlar igin olusturulan, degistirilen veya gelistirilen herhangi

bir goriintiiyii tanimlamak i¢in kullanilan terimdir (Bbkgp, 2019).

Tez igerisinde gesitli teknik kelimelere yer verirken, bu kelimeler, terminoloji
olarak uluslararasi kabul edilmis olup tilkemizde de ayni terminoloji esliginde
kullanilmaktadir. Calismanin anlasilabilmesi i¢in sadelestirme yapilarak sektorel ve
Tiirkgelestirilmis kavramlar kullanilmaktadir. Yogun olarak kullanilan Gorsel Efekt

(Visual Effects) “VFX” olarak da kisaltilarak kullanilabilmektedir.



Gorsel efekt uygulanmadan once ¢ekim Oncesi siirecinde, (pre — production)
uzun soluklu ciddi bir ¢alisma yapilmaktadir. Bu caligmalar gorsel efektin dogru bir
sekilde yapilabilmesi icin ¢ok Onem arz etmektedir. Cekim Oncesi c¢alismanin
yapilamayacak olmasi, yanlis sonuglarin ortaya ¢ikabilmesine neden olacak ve
yapilacak olan VFX’i imkansiz, diizeltilemeyecek kadar kotii hatalarin olusmasinda
neden olabilmektedir. VFX oldukga maliyetli bir segenektir. Bu yiizden ¢ekim dncesi
calisilmadan VFX yapmak gereksiz zaman kayiplarina ve maddi problemlere de neden

olmaktadir. .(Management, 2016)

Gorsel efekt seti eksiksiz bir sekilde olusturulmadiginda plansiz ¢ekimin
baslamasina, ekibin teknik kadronun tekrar kurulmasina ve maliyetin artisina neden
olmaktadir. Maliyetin artmasiyla birlikte geri donilisii olmayan problemlerin
olusmasina neden olacaktir. Planlamanin eksiksiz yapilmasi gorsel efekt kullanilacak
setin basarili olmasini saglamaktadir. Profesyonel olmayan ¢ogu filmde ise bu is sansa
birakilmaktadir. Olusan proje basarisiz ve kalitesiz durmaktadir. Bu nedenle “story
board” ile on gorsellestirme islemi kare kare cizilerek yapilmaktadir. On
gorsellestirme asamasinda c¢izilen her kare filmin birer bilesenleridir. Bu bilesenler
bilgisayar = ortamindan  faydalanarak  hareket  kabiliyeti  getirilir  ve
canlandirilabilmektedir. Cekim yapilacak proje igerisindeki olasi hareketler birebir

ayni olacak sekilde simiilasyon ile meydana getirilir (herdem, 2010, s. 5)

VEX yapilabilmesi i¢in yiliksek teknolojiye ihtiyag duyulmaktadir. Giiglii
bilgisayar sistemleri is istasyonlari (Workstation) render farm (son ¢ikislar1 yapmak
icin seri olarak baglanan giiclii bilgisayar tarlalari) tinitelerine ihtiya¢ duyulmaktadir.
Projeye bagh olarak da ¢esitli ekipman ve aksesuarlar ihtiya¢ konusudur. Kisisel
bilgisayarlarda profesyonel VFX c¢alismasi olduk¢a zordur. Ciinkii islemci ve grafik
kartinin giiclii olmas1 gerekmektedir, bu donanimlar ise kisisel bir bilgisayar icin

olduk¢a maliyetlidir.

VFX iiretiminde yliksek performans gdsterecek donanima sahip bilgisayarlara
ihtiya¢ duyulmaktadir. Giiglii donanimlar zamandan tasarruf ettirerek dogru veriyi
almamiza ve dogru sonuca ulagsmamiza yardimci olmaktadir. Proje son asamasina
gelene kadar defalarca render islemini gerektirdigi i¢in bu siirecin hizlica devam

etmesi ancak gii¢lii donanimlar sayesinde olabilmektedir.



Gorsel efekti tiretecek gliclii sistemler, Post-production (Post Prodiiksiyon)
asamasindaki post ofislerinde gerceklestirilmektedir (sekil 1). Post ofisler donanimsal
olarak giiclii konfigiirasyonlu bilgisayar sistemlerine sahip, yazilim acisindan da
giincel teknik ofislerdir. Bu ofislerin igerisinde ¢esitli medyalar iiretilmektedir. Sinema
filmleri, reklam filmleri, miizik klipleri, diziler ve g¢esitli yeni medya oOgeleri
tasarlanmaktadir. Post-prodiiksiyon sektorel literatiirde “post” olarak kisaltilmasi
gergeklestirilerek kullanilmaktadir. Bu kisaltma sadece Tiirkiye’de degil diinyada da

sektorel bir konusma dili haline gelmistir.

Sekil 1 Post Office ve Calisan Ornegi (management, 2016)

Post-prodiiksiyon, ¢ekimi gergeklestirilen projenin bitiminden sonra baslayan
bir siiregtir. Post Prodiiksiyon, yapim sonrasi anlamina gelmektedir. Yani bir video
projesinin, pre-prodiiksiyon (yapim oncesi) ve prodiiksiyon (yapim) asamalarindan
sonra gegcilen son asamasidir. On hazirliklari, cekimleri ve tasarimlari gerceklestirilen
bir video projesi i¢in post prodiiksiyon asamasina gecildiginde ses, miizik tasarimu,
gorsel efekt, kurgu, motion graphics ve color correction ¢alismalar1 gergeklestirilir. Bu

stirece post prodiiksiyon denilmektedir (Videosanat, 2019).

Bu siiregte sektorel terminolojide bahsedilen “filmin kaba kurgusu” yani
offline kurgusu ilk asama olarak yapilmaktadir. Offline kurgu, ¢ekimi yapilan bir
projenin kamera igerisindeki kartlara sikistirilmamis kayitlar sonucunda olusan ham
gortintiilerin kullanilmamasidir. Yiiksek kalitedeki goriintiller disinda daha disiik
Olciilerde kurgunun gerceklesmesi sonucu olusan kopya, offline kurgu olarak
tanimlanmaktadir. (Karabag, 2011: 117) Diisiik ¢oziiniirliikte islenen veri daha hizli

ve pratik olmaktadir. Kararlar ve 6n elemeler bu agsamada gerceklesmektedir.
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Offline kurgu prova amacli kurgudur. Burada goriinti kalitesi onemli degildir.
Istenildigi kadar deneme yapilabilmektedir. Daha sonra bu kurgu kaydedilerek yayin
amaglt kurgu i¢in temel olarak alinabilir. (AKAL.M, 2019) Online kurgu, ¢ekimi
yapilan projenin kamera igerisindeki kartlara sikistirillmamis kayitlarinin ham

goriintiileriyle, yiiksek ¢oziiniirliikkler ile islenmesine denir.

Kurgu siirecinden sonra iiretim siireci devreye girmektedir. Gorsel efekt i¢in
malzemelerin iiretim asamalar1 siralanmaktadir. Ug boyutlu malzemeler igin;
materyaller, c¢esitli dokular, animasyonlar gelmektedir ve pargalar kompozit
(compositing) edilmektedir. Kompozit etmek bir birlestirme islemidir. Cekimi yapilan
proje igerisine daha sonradan nesneler eklenilebilir ve ¢ikarilabilir. Bu islem post
ofislerinde gergeklesmektedir. Hatal1 bulunan yanlis 6lgekteki bir binanin silinip daha
uyumlu bir yap1 haline gelebilmesinin imkanini saglamaktadir. Kompozit islemi yani
birlestirme islemi “dikey kurgu” olarak da isimlendirilmektedir. Dikey kurgu; bir¢cok
farkli kaynaktan gelen goriintiilerin, fark edilmeyecek derecede kusursuz
birlestirilmesi olarak tanimlanabilir. (Artofcgi, 2019) Sektérde bu isi yapan
programlara compositing programi denir. Ornek verecek olursak Adobe After
Effect, Foundry Nuke, Blackmagic Fusion gibi programlar sektoriin 6nde gelen dikey

kurgu araglarindan bazilaridir.

Kompozit siirecinden sonra eklenen materyallerin birbirleriyle uyum saglamasi
icin, filmin atmosferik rengiyle biitlinlesik bir bi¢imde akiskan ve dogal goziikebilmesi
gerekmektedir. Renk diizenlemesi igslemi atmosferik rengin, biitiinlesik bir bigimin
olusmasinda ve gerekli uyumun saglamasinda yardimci olmaktadir. Gorsel olarak
yapilan bir sira islemden sonra ses miksaj1 (sekil 2) ve ¢ikis (render) islemleri yapilir.

Bu siireglerin toplami post (post — production) siireci olarak adlandirilmaktadir.

Sekil 2. Ses miksajinda kullanilan Ses iinitesi (Brother, 2016)
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1.2.1 Ozel Efekt (Fiziksel Efekt)

Ozel Efekt, “Fiziksel Efekt” ad1 ile de kullanilabilmektedir. Uluslararasi kabul
edilen terminoloji Ingilizcesidir. “Special Effects” olarak isimlendirilir. Gergek
diinyada tasarlanan fiziksel etki alan1 6zelliklerine sahip efekt cesitleridir. Sektorde
kullanim sekli veya dili “SFX” tir. SFX, ¢ekimlerin dogayla rastlantisal olasilik
degerlerini ortadan kaldirip, kendi fiziksel degerlerini tasarlayip kontrol edebilmeyi
saglayabilmektedir. (Richard.R 2007) Gergek¢i bir etkinin kazanimini saglayarak
proje icerisindeki kaliteyi de arttirabilmektedir. Tez icerisinde bazi durumlarda
kisaltarak “SFX” olarak kullamlmaktadir. Ozel efekt ¢ok yénliidiir ve su sekillerde

sintflandirilmaktadir.

o Optik SFX

o Mekanik SFX

. Minyatiir SFX

o Makyaj SFX

. Patlayic1 SFX

o Robotik veya Animatronic SFX

122 Optik SFX

Bu islemde kameranin lensi iizerine gelen 1sik kaynagi, lensin tizerindeki
filtresi ile 15181 emerek manipiile etmektedir. Farkli bir goriintii elde ederek insan
gboziiniin géremedigi bir takim 1s1k silizmelerini gék kusagi yansimalarina

cevirebilmektedir. (sekil 3).

Sekil 3. Optik Yansimasi (resourcemagonline, 2016)
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Lensler, gesitli filtre destekleriyle daha anlasilabilir bir durumda gosterebilir. Klasik
sinema i¢erisinde gereginden fazla kullanilmistir fakat dijital sinemaya gegcisle birlikte,
klasik optik 6zel efekt kullanimi popiilerligini yitirmistir. Post modern sinema
icerisinde neredeyse tamamen yok olmaktadir ve yerini gorsel efekte birakmaktadir.
(Aslanyiirek, 2013, s. 4) Klasik yontemle yapilmaya calisilan optik VFX araciligr ile

bilgisayar ortaminda tasarlanabilmektedir. (sekil 4)

Sekil 4. Optik Tasarumi

1.2.3 Mekanik Efekt

Mekanik efekt, yapist geregi miihendislik barindiran ve sahne igerisinde
sekillenebilen yogun bir ekiple meydana gelen 6zel efekt tiiriidiir. Mekanik efekt
uygulamasi zor, bir o kadar da icinde detaylar barindiran bir yapiya sahiptir. Uretilen
coziimlerle projenin kisa bir siirede ¢ekilmesine yardimci olmaktadir. (Kazan, Ugar,

2017, 5.240-241)

bt g~

Sekil 5 Mekanik sfx ornegi (pop.h-cdn, 2016)
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Projenin inandiriciligina vermis oldugu katki, 6zel efekt igerisinde mekanik
efektin tercih sebeplerindendir. Hayatinda hi¢ otomobil kullanmamais bir aktoriin proje
icerisinde ara¢ kullanmasi, duran bir aracin altina yerlestirilmis bir mekanik efekt
sayesinde gerceklesmektedir. Ozel efekt birimleri bu araci uzaktan kontrol ile kontrol
ederek araci kullanirlar. Ik defa direksiyon basina oturmus bir aktdr ok profesyonel
bir sekilde proje icerisinde araci kullaniyormus gibi goziikmektedir. Oyuncular
oynadiklari rolleri bu teknik ile daha ger¢ek¢i ve daha duygusal oynayabilmektedir.
Oyuncu kendini fiziksel bir etki alaninda buldugundan gergeklestirecegi repligi, oyunu
yasamaktadir. Sekil 5’te goriildiigii lizere oyuncu bir ejderhanin iizerindeymis gibi
fiziksel olarak o duyguyu hissetmektedir. Dolayisiyla oyunun ambiyansini yasayarak
efektin duygusunu hayal etmesini saglar. (Kazan, Ugar, 2017, s.240-241)

2016)

Avangers filminde Thor ve Hulk’in kavga sahnesinde gorsel efekt olan
Hulk’1n, Thor ile etkilesim kazanabilmesi i¢in mekanik SFX’ten yararlanilmistir. Thor
karakteri bu yontem ile bilgisayar iizerinde sayisal model olan Hulk’1n kol dl¢iisiine
sahip olup gercekte tutuyormus etkisine sahip olmaktadir. Mekanik efekt, aktér ve
yonetmen arasinda siirekli tekrarlanan zaman kayiplarinin 6niine gegerek profesyonel
bir birimle istenilen oyunun en iyi sekilde gergceklesmesini saglamaktadir. (Kazan,

Ugar, 2017, 5.240-241)

1.2.4 Minyatiir SFX
Minyatiir SFX ahsap materyaller kullanilarak maket uygulamalar1 ve

canlandirma tekniklerinde istenilen envanterlerin birebir 6l¢ekte kiiciiltiilmiis ya da
aynt boyuta yakin modellerin olusturulmasidir. Bu modellere hareket kabiliyeti
getirebilmektedir. Bu gibi islemler, robotik mekanizmalar ve servo motorla hareket
ettirilmektedir. (Herdem, 2010) Projede gercekte var olan fakat islevsel olarak
minyatiiriinde ¢ekilmesi daha uygun goriilen ve bunun sonucunda kiigiiltme islemiyle

yapilan efekt tiirtidiir. Gergeginin ¢ekilemeyecegi anlasilan durumlarda bu yontem
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cekilebilecek imkani saglar. Minyatiir efekt, tarihi bir yapida olan, sanatsal nitelikte
yer alan veya sit alaninda olan bir bdlgeyi, igindeki nesneleri ve dokusuna herhangi bir
miidahale yapilamayacak yerlerde ¢ekim imkanina dontiistiiren efekt tiirtidiir. (Kazan,

Ugar, 2017, s. 241)

Sekil 7 — Grand Budapest hotel ve Lord of The Rings filmlerinden minyatiir orn.
(pop.h-cdn, 2016)

Minyatiir VFX’e yardimci bir eleman gibidir. Minyatiirler zaman kayiplarinin
Oniine gegctigi gibi ayr1 zamanda dogru ve gercek¢i sonuglar ortaya koyar. Minyatiir
kullanim1 hemen hemen her sinema filmi tiirleri i¢in gecerlidir ve yayginlagsmistir.
Minyatiirler ¢ekimi yapildiktan sonra bilgisayar ortaminda yeniden dlgeklendirilerek

kompozisyonla biitiinlestirilir (Cinefex, 2016)

1.25 Make Up SFX

Makyajla hazirlanan SFX teknigi olarak bilinmektedir. Plastik makyajla veya
kil (¢amur) yontemleriyle hazirlanmakta, olduk¢a zahmetli fakat bir okadarda gorsel
etkisi gilicli tekniklerdendir. VFX i¢in ¢ok yararli bir yardimcidir. Zamandan
kazandirir, devamlilik sorunu yasatmaz ve VFX maliyetinden oldukca diisiiktiir.
Hollywood oldukg¢a yogun kullanmaktadir. Yaslandirma, yaratik tasarlama, zombi,
viicut parcalama, kesikler, kursun yaralari, gibi bir¢ok sahnede etkili ¢dziimler
saglamaktadir. VFX olarak bilgisayar ortaminda gergeklestirilebilir olmakla birlikte

yiiksek maliyetleri gerektirmektedir.

Maliyet igerisinde artisin gerceklesmesi nedeniyle ilk adim olarak, makyaj
yapilacak olan model 6nce hesaplanmaktadir. Maliyet hesabinda hangi teknigin dogru

olacagin1 belirleyip yonteme karar verilmektedir. Makyaj sanatcilart makyaji
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yapilacak modelin yiizinde SFX uygulayacak ise, ilk Once suratinin kalibini
almaktadirlar. Asamalar1 siralandiracak olursak, ilk asamada saglar1 korumak
gelmektedir. (sekil 8) Saclari korumak igin, koruyucu sa¢ bandinin takilmasi
gerekmektedir. Bu bant sa¢lar1 korumakla birlikte kalibi alinan yiiziin rahat bir sekilde
ortaya ¢ikmasini saglamakta ve saglarin da igine girmeden karmasik bir yapinin ortaya

¢ikmasina engel olmaktadir.

Sekil 8 — Koruma bandi (wiki-fx, 2016)

Koruyucu bandin {izerine birinci katman i¢in “jel A” adi verilen tabaka
dokiilmektedir bu tabaka elastik bir yapiya sahip suratin tim kivrimlarina girebilecek
bir akigkanlikta ve donanimdadir (sekil 9). Jel A tabakasini korumak i¢gin lizerine bagka
bir jel daha siiriilmektedir. Jel A’y1 korumak ve katilasmasina yardimci olabilmek igin
stiriilen bu jelin adi1 “jel B” dir. Bu jeller iki kimyasal nesne etkilesim i¢indeyken
plastik ve elastik bir yapiy1 olusturabilecek kalibin kusursuz olusumunu hizlandirarak,

koruyucu gdérevini listlenmis olacaktir.

Sekil 9 — Jel A(wiki-fx, 2016) Sekil 10 — Jel B (wiki-fx, 2016)
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Sekil 11 — Al¢i1 Bez (wiki-fx, 2016)

Bu asamalardan sonra her iki katmanin {izerinin, al¢i bezlerle tamamen
kaplanmasi1 saglanmaktadir. (sekil 11) Bir saat beklemenin ardindan tamamen
kurumasinin saglamasi i¢in bir vantilatdr ve 1s1 tabancasiyla kurutma islemi
tamamlanmaktadir. Kurutma islemi bitiminde sertlesen al¢i kalibi 180 dereceden
kesilerek ikiye ayrilmaktadir. Kesim isleminin ardindan disi kalip ¢ikmus olur. Disi
kaliplarin i¢ine siv1 al¢1 doldurulup, alt1 saat bekledikten sonra aktoriin yiizii ortaya

cikmaktadir.

SFX yapabilmek i¢in kalibi ¢ikmis surat modelinde, senaryonun ihtiyag
duydugu olmasi gereken deformasyonu, bir heykeltiras titizlikle ¢alisarak sablonu
olusturmaktadir (sekil 12).

Sekil 12 — Deformasyon (wiki-fx, 2016)

Heykeltiras ¢calismay1 bitirdikten sonra, algidan olusan modelin tizerine Jel A
ve B tekrar dokiilerek, kauguk bir doku elde edebilmek i¢in kalip ¢ikartilir. Cikan kalip
igerisine silikon ve kauguk hammaddesini dokerek doku ortaya ¢ikar (Sekill3). Bu
doku ile aktoriin suratina plastik makyaj uygulanabilmektedir. SFX’i VFX ile

birlestirerek etkin bir ¢6ziim saglanabilmektedir. Plastik makyaj ile birlikte metal
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dokusu verilecek olan VFX alaninin igi yesil renkte boyanmaktadir. Gergekgi projeler
ortaya ¢ikabilmesi icin SFX ile VFX’teki ¢ikis islemi (render) yiiksek kalitede

saglanabilmektedir.

Sekil 13 — Kauguk doku- yesil boyama — film sahnesi (wiki-fx, 2016)

1.2.6 Patlayici (explosion) SFX

Tirk sinemasinda flinye adiyla bilinmektedir. Radyo kontrollii kumandalar ile
gercek patlayicr kullanarak patlatilan SFX ¢esididir. Bu patlamalar kiigtik 6lcekli de
olabilirken, 1/1 oranda da kullanilabilir. Cam, ates, duvar, ev, otomobil gibi 6rnekleri
oldugu gibi bos yemyesil bir stiidyo ortaminda, ger¢ek bir mekanda veya bolgede
patlatilabilir (Sekil 14). Patlama, bilgisayar ortaminda temizlenerek istenilen sahneye
Olciileri biiyiitiiliip ya da kiigiiltiilerek yerlestirebilmektedir (sekil 15). Hollywood
genel olarak patlamalar1 SFX kullanarak, VFX ile destekleyerek daha gercekei bir etki

yaratmaktadir.

(dailymail, 2016)
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Tirkiye’de “patlayict SFX” reklam sektoriinde tercih edilebilmektedir.
Reklamin ilgi cekici seviyesinin dozajim arttirabilmesi, SFX’in miisteri agisindan
cesitli yonlerden talep edilmesine katki saglamaktadir. Bir meyve suyu reklaminda,
meyvelerle dolu bir sepet, flinye yontemiyle kiigiik bir patlamanin gergeklesmesi
sonucu, yiiksek kare ¢cekim kabiliyetine sahip kamera ile kayit edildikten sonra agir
cekimde izlenebilmektedir. Bu ¢ekim yavas yavas meyvelerin parcalanmasini ve
parcalanan meyvelerin sularinin akisini gostermektedir. Bu yontem ile kiiciik bir
reklam filminde gergek patlayicilarla kullanilan bu sahnenin izleyicide, ger¢ek meyve
pargalarindan olustugu hissi yaratmaktadir. Giliven igerisinde meyve suyunuzu

i¢ebilirsiniz izlenimi tasarlanmistir.

1.3 Gérsel Efekt ve Ozel Efekt karsilastirmasi

VFX incelediginde ilk anlasilan durumun bilgisayar desteginin O6nemli
oldugudur. ihtiya¢ duyulan bilgisayar destegindeki envanterler: giiclii donanima sahip
is istasyonlar1 olmaktadir. (workstation, bilgisayar), VFX i¢in uygun yazilimlar, VFX
destekleyici iiglincii parti uygulamalar1 (plugin) ve bu yazilimlar1 kodlayacak

tasarlayacak insanlardan olusmaktadir.

SFX incelediginde bilgisayara ihtiya¢ olmadan fiziki materyallerle tasarlanip,
kompozisyonun ihtiyacina gore sekillendirebilen bir teknik oldugu goriilmektedir.
Dijital diinyanin olanaklarindan yararlanmadan SFX yapilabilmektedir, fakat hem SFX
yapip hem de VFX iizerinden birlestirme (composite) yapilabilmektedir. Kaliteli ve
gergekei (photorealistic) bir is ortaya ¢ikabilmektedir (actionvfx,2018).

Genelde Gorsel Efekt ve Ozel Efekt birbirlerine benzetilerek karistirilmaktadar.
Ikisi de ayniymis gibi diisiiniilmekte ve ikisinin de iginde efekt bulunmaktadir. Bir evin
patlama sahnesi var ise ikisinde de ev patlayabilir ve ikisinden bu efekt cinsini ayirmak
bir izleyici icin zor olabilmektedir. Onemli olan izleyiciye etkili bir sahne
izletebilmektir. Yapimci ve o konuda uzman siipervizdrler yonetmenin goriistini
dinledikten sonra karar verip, maliyet ve zaman hesab1 yapmaktadir. (Kazan, Ucar,
2017, s. 246) SFX’te olusturulan minyatiir ev gercek patlayicilarla donatilarak
patlatilmaktadir. Patlatilan minyatiir ev dijital ortama aktarilarak, 6lgiileri 1/1 oranda
biiytiltiilerek gerceklik olgusuyla yerlestirilmektedir. VFX’te ise sanal ortamda dijital

veriler yardimi ile binanin simiilasyonu yapilir ve patliyormus gibi izlenmektedir.
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Sonuca ulasildiginda arasinda en biiyiik gozle goriiliir fark, birinin gergek diinyada

digerinin ise dijital diinyanin igerisinde olugsmasindadir (Nutscomputergraphics, 2018).

VFX’in mi yoksa SFX’in mi daha avantajli oldugu sorusuna cevap vermek kolay
degildir. Bu sorunun yamit1 oldukga degiskendir. Ikisinin de izleyicide olusturacag etki
degiskenlik gosterebilmektedir. Sadece VFX’in kullanimi yalin, organik, gercekei etki
olusturmamaktadir. Inandiriciligi kaybetmemek icin SFX’ten yararlanilmaktadir.
Jurasic Park filminden 6rnek verecek olursak bazi sahnelerde dinozorlarin ayaklar
gozilkmemekte ve bunun sebebinin gdvdenin altinda olan hidrolik sistemlerinin
olmasindan kaynaklanmaktadir. Gergek diinyada yapilan bu SFX, Animatronic teknigi
ile yapilarak, a¢1 kars1 ac1 6lgeklerinde yakin planda ve detay planlarda kullanilmaktadir.

Genel plan ve master planda 6nerilmemektedir (Sekil 16).

Sekil 16. SFX Animatronic jurasic park Sekil 17. VFX uygulanmis jurasic park
(acervo2018)

SFX’in sinirlarinin olustugu durum igerisinde, VFX devreye girerek eksik
kisimlar tamamlanmaktadir. Dinozorun tamamimin goziktigi durumlarda ya da
dinozorun terlemesi, kanamasi, 1sirilmasi ve gesitli sivi simiilasyonlarinin olusabildigi

sahnelerde tercih metodu VFX olmaktadir (Filmescape, 2018).

1.4 Sinemada Gorsel Efektin Tarihi Gelisimi

Erken donem gorsel efekt teknikleri genellikle animatronik ve optical
¢ozlimlerden yararlanarak sonuca varmaktadir. Teknolojinin gelismesiyle bu tip
¢oziimler kullanilarak sanat¢inin sinirlarini zorlamay1 basarmis ve sinema igerisindeki
kaliteye etki etmektedir. Georges Méli¢s gibi ilk sinemacilar, reel diinyada gostermis
olduklar1 basarili showlarim ve ilizyonlarini, gorsel efektler ile birlestirerek, birgok

imkansiz gibi goziiken zorlu ¢ekimleri hayata gecirebilmislerdir (Herdem, 2010 s.15).
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Sinema filmi tiirlerinde detaya inildiginde, hayal giiciiniin en sinir tanimayan
ornekleri sliphesiz fantastik sinema tiiriinden ortaya ciktig1 goriilmektedir. Fantastik
sinema fimleri, sinema sanatmin ilk yillarindan baslayan tarihsel gelisimini,
giiniimiizde popiilerlesmis bir tiir olarak devam ettirmektedir. Sinemadaki ilk
orneklerinin gergeklesmesini saglayan Lumicre kardesler ve Georges M¢li¢s sinema
tarithinde 6nemli isimlerdendir. Ancak, M¢li¢s filmlerinde hayal giicii 6gelerini ve
ger¢ek diinyadaki ilizyon deneyimlerini katarak, hem sinemada hem de fantastik

filmler igerisinde basarinin temellerini atmustir (Karabayraktar, 2010 s.32).

14.1 Kralice Mary’nin idam sahnesi

“Sinemada ilk 6zel efekt, 1895 °de “The Execution of Mary Queen of Scots”
adli filmde Mary Queen’in idam edilme sahnesinde kullaniimistir” (Yurdigiil, 2011, s.
107). Oyuncuya fiziksel olarak zarar vermeden, sahneyi ¢ekebilmenin arayisi igine
girerek bir teknige ihtiyaglart oldugunu farkina varmislardir. Boylelikle bu filmde
kullanilan sahne, sinema tarihinde kayitlara girmis ve ilk gorsel efekt etkisine sahip
film ozelligine kavusmustur. Giiniimiiz teknolojisine gore oldukca basit olmakla

beraber, ilerleyen donemlerde Tiirk sinemasinda oldukga kullanilan etkili ve basit bir

yonteme doniisecektir (Combs, 2008,s.34).

Sekil 18- Mary Quen giyotin sahnesi (LibraryOfCongress,2009)

Kraligenin idam sahnesinde giyotinin tam inecegi anda ¢ekim
durdurulmaktadir. Mary Queen’i canlandiran oyuncunun yerine, kuklasi konularak yer
degisimi saglanmaktadir. Yer degisimi esnasinda sahnedeki diger oyuncular
kimildamadan beklemektedirler. Kamerada da en kiiciik bir oynama olmadan, sahne
kaldig1 yerden ¢ekilme devam edildiginde kesintisiz bir goriintii elde edilmektedir. Bu
teknige “substitution shoot” (yerine koyma efekti) denir. (Keil, whissel, 2016, s.23)

Bu efekt daha sonra sinemada sik¢a kullanilan bir efekt haline gelir. Inandiricilig:
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diisiik ve fark edilmesi kolay olmasina ragmen, basit bir sekilde uygulanabilmesinden
dolay1 gliniimiizde de gorsel efekt kaygisi tasimayan ¢ekimlerde, oldukga tercih edilen

bir teknik olarak kullanilmaktadir (Siyahfil, 2016).

Filmlerde kullanilan gorsel ve o6zel efektler izleyici iizerinde pozitif etki
yaratmaktadir ve izleyicinin fantastik bir diinyada bilinmeyene olan a¢ligin1 anlayan
yapimcilar daha fazla 6zel ve gorsel efektli filmleri yapmaya gayret etmektedirler.
George Melies, Marc Sennet, James Whale gibi yonetmenlerin zihnindeki diinyay1 ve
fantezilerini, 6zel ve gorsel efektler ile izleyiciyi daha fazla meraklandirarak ilgisini

kazanmuslardir. (Herdem, 2010, s.15)

1.4.2 Aya yolculuk Georges Mélies

Fransada illiizyon gosterileriyle ugrasan Georges Méliés’in 1902 yilinda Julies
Verne’in aya yolculuk adli hikayesinden sinemaya tasarlandigi filmi, igerisinde yer
alan gorsel efekt igerikli teknikler, bu alanda kullamilan ilk film olma o6zelligini
tasimaktadir. Ayni1 zamanda film, lumier kardeslerin tek planlik anlik ¢ekimlerinin
yani sira ilk film olma 6zelligini de tasimaktadir. Filmde arka plan mat boyamalari,
151k, golge oyunu ve hareketli dekorlar gibi birgok gorsel 6ge kullamlmistir. Film
icerisinde “stop action” tekniginden de faydanilmistir. (Geoffrey, (2003) S.37).

Mélies aya yolculuk filminde on bes dakika uzunlugunda dogrusal bir kurgu
teknigi ile olusturmustur. Kurgu teknigi o yillar igerisinde gelisme gostermediginden
ve yonetmen adaylarinin heniiz kurguyu kesfedememis olmalari, filmi sabit planlar

esliginde dogrusal olarak birbirine baglanmasi seklinde ilerlemistir.

Sekil 19 aya yolculuk filminden sahne ve aya indikten sonra
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Film iginde kullanilan dekorlar etkileyici olabilmesi i¢in arka plan mat
boyamalar: ile gergeklestirilmistir. Filmde mat dekorun yaninda plastik makyaj ile
oyunculara destek verilmistir.(sekill8) Filmin kahramanlar1 aya indikten sonra
diinyanin ay yiizeyinden goriiniisii (sekill9) ve aya déonme hissini dekorun hareketli
mekanizmalardan yararlanmasi oldukca etkileyici olmaktadir. Sinemanin ilk yillarinda
bir filmin bu kadar ince ayrintida tasarlanip film haline getirilmesi dikkat edilmesi
gercken bir konu olmaktadir. Méliés’in uzay bilimcilerinden danigsmanlik hizmeti
almasida, basarili sahne efekleri yaratabilmesinin Oniinii agmistir. Bu gelismeler ile
Mélies profesyonel yonetmenlik ve yapimciligin ilk ornekleri arasina girmektedir

(Gunning, 1990: 56).

1.4.3 Doktor Caligari’nin Muayenehanesi

Alman Sinemasmin en O6nemli ekspresyonist Orneklerinden olan Doktor
Caligari’nin Muayenehanesi, gorsel efekt alaninda o donem igerisinde ¢igir agmustir.
Baz1 sinema tarihgileri sinema tarihinin ilk gorsel efektlerden yararlanan korku filmi
orneklerinden olduklarini soylemektedirler. Film igerisinde olusturulan egimli agilar
pliriizlii manzaralar, miikemmel bir mizansen olusturmus ve ilk 6rnek olma 6zelligine
sahip olmustur (sekil 20) (Mainetoday 2017). Arka plana yerlestirilen maket dekorlar,
binalar, arka plan mat boyamalari, sahne ic¢inde olusturulan gorsel biitlinligi
saglamaktadir.(sekil 21) Doktor Caligari’nin Muayenehanesi filminde diizenlenen
profesyonel kamera hareketleri, farkli a¢1 teknikleriyle bir¢ok filme ilham kaynagi

olmaktadir. (Sandner, 1998: 25).

é\\'%’
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Sekil 20 - Doktor Caligari’nin ¢ati sahnesi Sekil 21 - Doktor Caligari’'nin

oyuncu trafigi
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1.4.4 Bagdat Hirs1z1

Yonetmenlik ve yapimcilik anlayisi, 1920’lerden sonra sinema endiistrisinde
standartlagsmaya dogru yon bulmustur. Yumusatarak gecis efektleri disinda teknik
bagka bir yon bulunmamaktadir. Bu gecis efektleri bir sahneden baska bir sahneye
gecisi yada karartilmasiyla gergeklestirilmistir. Gorsel efektlerin gelisimi ve degisimi
1910°’dan itibaren baslamaktadir. Film igerisindeki anlamsal biitiinliiglin ihtiyag
duyulmamasi nedenleri ile bagka kullanilacak tekniklerin kesifleri zaman almustir.

Konu olarak ihtiya¢ duyulan sahneler zaman igerisinde gelistirilecektir.

Korku, bilimkurgu ve fantastik tiirlerinin iglenebilmesi ve ¢ekime uygun
gelebilmesi icin 6zel tekniklere ihtiya¢ duyulmaktadir. Bu da Mieles’in biraktigi
yerden gorsel ve 6zel efektlerin gelismesinin siirdiiriillebilmesinin yolunu agmaktadir

(Rickitt, 2007: 29).

Sekil 22. Georges MeLle ve gorsel efekt tutkunlugu

Hollywood stiidyolari, 1920’lerde biiyiik bir gelisim kat etmistir. Yatiricimlar
sinema endiistrisinde kazang miktarinin biiyilikliigiiniin farkina vararak yatirimlarini
sinema iizerinden yapmaya baslamislardir. Bu yatirimlar, gelecekte Amerika’nin
sinema igerisinde lider duruma ulagmasindaki en bliyiik faktorlerden biri olacaktir.

(Thompson, 1994, s. 45).

Sekil 23 Hollywood studiolarindan universal studiolari
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1920’1 yillarda kullanilmaya baglanan en onemli teknik yontem gezen mat
(green box) nesneleridir (sekil 24). Gezen mat sayesinde oyuncu i¢inde bulundugu
sahneden ¢ikartilarak ayristirilabilmektedir. Bu sayede oyuncunun arka planindaki onu
cevreleyen sahnesinden ¢ikartilmaktadir. Hollywood sinemast bu teknigin
kullaniminin artisi ile birlikte kara gecerek kazang saglamistir. Bu donemde kullanilan

yontem Green screen ve blue screen tekniginin dnciisii olmustur.

Sekil 24 Hollywood studiolarindan green box teknigi

1924 yilinda The Thief of Bagdad’t Raoul Walsh ¢ekmistir. Bu film ¢esitli
elestirmenlerden tam puan alirken ¢esitli sanat¢ilara ilham kaynagi olmustur. Film
icerisinde Arap sehrini ve fantastik Arap gecelerini yansitabilmek igin hafif mat
boyamalar ve tonlardan faydalanilmistir. Fantastik sahneler igerisinde dev sahnelerin
olusumunda insan tenine yakin bir malzeme arayisina girilip balmumundan
yararlanma fikri ortaya ¢ikmistir. Donem igerisinde oldukca yaygin kullanilan 6zel

efekt teknigine dontismiistiir.

The Thief of Bagdad filminde sihirli halatlar, ucan atlar ve u¢an halilar birgok
filmde kullanilacak kiilt bir gorsel efekt yontemi olmustur. Bu film alman sinemasinin
basarili 6rneklerinin iizerine ¢ikabilmek i¢in modern tekniklerin olugsmasma katki

saglamistir.
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Sekil 25 The Thief of Bagdad filminde, ucan atlar ve ugan halilar

1.5 Modernist Gorsel Efekt ve post modernist Gorsel Efektlerle yapilan
sinema denemeleri

1.5.1 Modernist Gorsel Efekt
Modern gorsel efekt calismalari 1950°li yillardaki Hollywood stiidyo

standartlarina bagli olarak incelenmistir. O donemlerde kullanilan gorsel efekt
tekniklerinden olan “mat painting” ve negatif lizerinden kare kare boyama gibi analog

yontemler stiidyolarda kullanilmaktaydi.

Sekil 26 Ghostbuster 2 1989 filminden mat boyama teknigi

Yapilan gorsel efekt uygulamalar: seri iiretimin ekonomik bir sonucu oldugu
icin Fordist sistemle gelen iiretim hiz1 sinema sektdriine de yansimistir (Ryu, 2007:

80).
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1950’lerden itibaren yasanan teknolojik gelismeler gorsel efekt diinyasina da
yansimigtir. Bu geligsmelerle olumlu bir sekilde etkilenen gorsel efekt, soguk savas
déoneminde ABD ve SSCB arasinda yasanan uzay yarist ve bu yarisin sonucu olan
bilim kurgu filmlerinin de ¢ekilmesine zemin hazirlamistir. (Park, 2005). Bu déonemde
cekilen filmlere bakildigi zaman Yasak Gezegen, Kirmizi Gezegen, Diinya yirmi
milyon mil, Mutiny in Outer Space, 2001: Uzay Macerasi, Yildiz Savaslari ilk olarak

akla gelenlerdir.
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Sekil 27 Bilim kurgu filmleri kusag

Modernist gorsel efektler bulundugu donemin yapisina ait 6zellikler tasir. Post
modernizmin baslamasina kadar olan gecis doneminde, gorsel efektlerde modernist
etkiler donemin i¢inde bulundugu sosyokiiltiirel yap1 ve teknolojik gelismeler ile

baglantili olarak gelismeye devam etmistir.

1.5.2 Postmodernist Gorsel Efekt

Modern donemin etkileri 6zellikle analog sistemden dijital tabana gegisle
birlikte gorsel efektte de kendini belli etmeye baglamistir. Analog olarak kare kare
boyama yapilan filmlerde bu yontemin yerini bilgisayar efektleri almistir. Taban
olarak ayni mantiga sahip olan bu yontem degiserek dijital ortamda yerini almustir.
Bilgisayarlarin gorsel efekt i¢inde yer almasi ayn1 zamanda maliyetlerin de diismesine
sebep olmustur. Onceleri gercek olarak hazirlanmasi gereken birgok 6ge artik dijital
ortamda filmlerin icinde hayat bulabilmektedir. Boylece artik hayal olarak kalan
bir¢ok fikir gergeklestirilebilmektedir.
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1980 ve sonrasi bilgisayarli gorsel efektlerin kullanilmasiyla sinemaya dahil
olan filmlere 6rnek olarak Tron, Terminator 2: Judgement Day, Jurasic Park ve The

Matrix verilebilir (Herdem, 2010: 30).

Winner of 3 Academy Awards® 1993

1R

JURASSIC PARK

An Adventure

TERMINATOR 2 65 Million Years In The Making,
JUDGMENT DRY

Sekil 28- 1980 ve sonrasi bilgisayarli gérsel efektlerin kullaniimasi

Postmodernist gorsel efektlerde 1980 sonrasindaki donemlerde gercekeilik 6n
plana ¢ikmustir. Gergek goriintii ile ayirt edilemeyen fotorealistik 6zellikte olan gorsel

efektler gelismeye devam ederek filmlerde ve diger gorsel alanlarda yerini almaktadir.

1.6 Giniimiizde Gorsel Efekt

Gorsel efektin gliniimiizde birgok filmde yer almaya basladigi goriilmektedir.
Bilim kurgu ve fantastik 6geler disinda da bir¢cok sahnede gorsel efekt kullanilmaya
baglanmistir. Buna bagli olarak sadece film sektoriinde degil ayn1 zamanda eglence,
televizyon, oyun ve diziler gibi bagka alanlarda da kullanimi yayginlasmistir. Gergekte
cekilmesi zor olacak, maliyeti yiikseltecek veya oyuncular icin riskli olabilecek

sahnelerde bilgisayar destekli gorsel efekte bagvurulmaktadir (Vixvoice 2006).

Glntimiizdeki filmlerde uygulanan gorsel efektler sahneler i¢inde planlara
dahil olmaktadir. Bu tarz uygulamaya sahip sahnelerde eklemeler, ¢ikartmalar, bazi
yerlerde 6zellikle aksiyon sahnelerinde olan iplerin silinmesi veya belirli bir alanin

temizlenmesi sonucunda genel kompozisyonda degisimler olmaktadir. (Vfxblog
2007).
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Boyle degisimler i¢in sahne igi planlama ve organizasyon yapmak gerekir.
Ciinkii yapilacak efektler ozellikle biiyiik prodiiksiyonlu filmlerde yiiksek biitgeye
sahiptir. (sekil 29) (Mitchell, 2006 s. 8)

Sekil 29 Aksiyon sahnelerinde olan iplerin silinmesi

Gorsel efektler geleneksel olarak optik efektler, mekanik (animatronik) ve
bilgisayarla tretilen efektler (CGI) olarak genel bashklar altinda incelenebilir.
Giliniimiizde kullanilan gorsel efektler 06zel efektler ile zenginlestirilerek
kullanilmaktadir. Mesela bir yaralama sahnesinde kesik ile olusan yara animasyon
olarak tasarlanip akan kan CGI ve 6zel efekt kanin birlesiminden olusmaktadir. Bu da
izleyicide yapay olarak algilanabilecek olan bir bilgisayar tabanli efektin, gercek
Ogelerle birlestirilmesi ile gergek¢i olarak algilanmasimi saglar. Teknolojinin
ilerlemesi de oOzellikle bilgisayar tabanli gorsel efektin gelismesinde biiyiik rol
oynamistir. Bu sayede artik fantastik karakterler oyuncularin giyecegi 6zel hareket
yakalayan giysiler ile hayat bulmaktadir. Bu noktada “Hobbit: Smaug'un Corak
Topraklar1” filminde Benedict Cumberbatch’in hareket yakalayan 6zel bir giysi ile

(motion capture) ejderhayi canlandirip oynamasi 6rnek olarak verilebilir.
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Sekil 30 “Hobbit: Smaug'un Corak Topraklart” filminde Benedict Cumberbatch’

Projelerde gorsel efekt yonetmeni, Ozel efekt yonetmeni ile baglantili
caligabilir ya da birbirlerinin sahnelerini tasarlayabilir. Bu durum tamamen
yapimcilarin, yonetmenin ya da uygulayict yapimcinin tercihine gore gerceklesir

(Winder ve Dowlatabadi, 2001: 21).

1.7 Sinemada inandiricihgin etkin faktorleri

1.7.1 Photorealistic bakis acis1

Sanal diinyanin yapay, organik durmayan yonlerinden ¢ikabilmek igin bakis
agisinin zihinle biitiinlesmesi gerekmektedir. Zihin ger¢ek diinyanin igerisinde
yasamis oldugu tecriibeli goz asinaligini, sanal diinya icerisinde de goérmeyi
beklemektedir. Bu islemi dogru yapabilmek igin photorealistic render’a (¢ikis islemi)
ihtiya¢ duyulmaktadir.
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Teknolojinin “photorealistic render” i¢inde getirdigi yenilikler, sanal ortamda
olusturulan karakterlerin goriintiileri ile onlarin g¢ekilebilecek gergek fotograflarinin
arasindaki farki algilamak neredeyse imkansiz haldedir. Bunun sebebi fotorealistik

renderlar diinyada bulunan 151k ve yansima hesaplamalarini icermektedir.

Sekil 31 Foto gercgekgi ¢ikis islemi (photorealistic render)

Foto gergekei bir render elde etmek i¢in sadece aydinlatma ve materyal ayarlari
yeterli olmaz, ¢iinkii sahnede bulunan modellerin formlarinin bulunduklari alana gore
dogru hesaplanip modellenmesi gerekmektedir. Bu noktada da modelleme 6n plana
cikmaktadir. Dogru tipolojiye sahip olan modeller daha gergekg¢i olarak algilanir. Buna
ornek olarak bir insan modeli ele alinabilir. Organik 6zellikte olan bu model {izerinde
sert gecisler ve kenarlarin bulunmamasi gerekir. Doku ve 151k ne kadar diizgiin olursa
olsun modellemede yapilacak hata ya da UV mapping esnasinda yanlis a¢ilmis bir
model de aym sekilde sonucu etkileyecektir. Bu sebeple render asamasi ozellikle

fotorealistik render igin aslinda biitiin agamalarin dogru bir bigimde birlestirilmesidir.

Fotograf gergekligi kalitesinde renderlar yapmak i¢in arastirma yapilmali ve
olabildigince referans fotograflar toplanmalidir. Gergek¢i bir insan formu
modellenecekse bir anatomi kitabina mutlaka ihtiya¢ duyulacaktir. Bu sebeple bir 3D
sanatcilar: referans bir resmi baz alarak ¢aligmay tercih etmektedir. Modelin sahip

olacagr hareket hatlarmin bilinip dogru bir sekilde riglenmesi de gerekmektedir.
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Boylece hareket verildigi zaman model izerinde burusukluk veya normalde olmamasi
gereken biikiilmeler bozulmalar olusmaz. Bu noktada anatomik referans olarak derinin
altinda kaslarin oynayis sekilleri ve hacim degisiklikleri gibi bazi énemli ayrintilari
incelemek, deri deformasyonlar1 ve yiiz ifadeleri yaratirken ¢ok yararli olmaktadir

(Dzung, 2010).

1.7.2 Gorsel efekt ve ilizyon

Gorebildigimiz silirece yasam bizlere mucizevi gergekligini gdstermek i¢in
cabalar sarf etmektedir. Bu c¢abalar olduk¢a karmasik veya cok sade bir sekilde
bireylere goziikmektedir. Gorsel efekte bu mucizeleri bizlere bir ilizyon seklinde

gostermeyi amag edinmektedir.

Zihnin miisaade ettigi seyler goriiliip algilanmaktadir. Lenslerimiz yani
gozlerimiz sadece On filtreleme sistemiyle net gérmemizi ya da bulanik gérmemizi
saglar. Gozlerimiz beynimize illettigi sinirsel dalgalar ile zihnimizde gerceklik

olgusunu yaratmaktadir. Bu olgular:

Fiziksel his (somutlastirma)
Renk bilgisi

Yon bilgisi

Detay bilgisi

Ses bilgisi

Koku bilgisi

Gergeklik olgulariyla olusan ilizyon zihinde olusabilcek soru isaretlerine cevap
vermektedir. Zihin tanimlayamadigi bir durumu kendisine sorular ileterek karmasik
bir paradoksun igine getirmekte ve cevaplari aramaktadir. Ilizyon zihne ¢esitli oyunlar
oynamak ve tasarlamak, sasirtmak istemektedir. Gergeklik olgusunu, sasirmis zihinde
“acaba” etkisini yaratmak i¢in miicadele etmektedir. Gorsel efekt igerisinde “acaba”
sorusu ¢ok 6nem arz etmektedir. “Acaba gergek mi?” gibi sorulari gorsel efekti izleyen
seyircilerin zihinlerine bir soru olarak gitmektedir. Sorunun cevabimi gorsel efekt

sanat¢ilarinin, gizledigi ilizyonlar ile yanitlamis olacaktir.
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Ne gormek istiyoruz? Gorsel efekt bir ilizyon sanatidir, teknolojinin
olanaklarindan en dogru sekilde yararlanarak ilizyon yaratir. Bu ilizyon bireylerin
zihinlerinde olusacak sorulara cevap vererek Oznel biitiinlik saglamakta ve

goriilebilecek nesneleri iletmektedir.

Sekil 32 Ne gormek istiyoruz?

Gorsel efekt ilizyonlarini, yaratirken beynin sordugu sorulari foto gergekei
cikislarin uygun teknikle yapimdan sonra anlasilmasim saglamaktadir. G6z detaylar1
aramakta ve anlamlarda zihine aktarmaktadir. Bu ikili kusursuz bir sekilde ¢alistiginda

basarili bir gorsel efekt olugsmaktadir.

Sekil 33 Ne goriiyoruz?
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I1. B6liim
2  Dijital Gorsel efekt teknikleri

2.1 Temel uygulamalar

Gorsel efektte temel uygulamalar, g6z Oniine getirildiginde iki asamali bir
siirecle karsilasilmaktadir. Ik asama “iiretim * ikinci asama ise * birlestirme”dir. Bu
bilgiye dayanarak gorsel efekt calismalarinin cok karmasik bir yapida olmadigini fakat
her asamanin detayli ve ince isciligiyle karsilagilan, seri uygulamalarin biitiinligii
oldugu sdylenebilmektedir.

Uygulamalarin sirasinin 6nem kazandigini ve bu siranin birbirlerine bagli bir
zincir gibi isledigi goriilmektedir. Her agama bir birlerini tamamlayarak, gidilebilecek
bir sistemin igerisindeki ¢alismasidir. Temel uygulamalardaki aksaklik gorsel efektin

basarili olmasinda engel olabilecek nedenleri ortaya ¢ikartmaktadir.

2.2.1 Uretim
2.2.1 Teknik hikdye

Gorsel efekt diinyasinda temel uygulamalarin ilk sirasinda yer alan “teknik
hikaye”, c¢ekim Oncesi ¢ikarilan, ¢ekim senaryosuna veya cekim planlarina g¢ok
benzemektedir. Teknik hikaye gorsel efekt ve 6zel efekt planlarinin ¢ikarilmasiyla
baglar ve daha sonra detaylandirilmaya devam etmektedir. Gorsel efekt sanatcilarinin
veya gorsel efekte ihtiyaci olan her sektdrdeki kullanicilarin, “masada bitirmek™ gibi
bir sdylemi olusmaktadir. Bu sOylem, masada bitirmenin kelime anlamiyla
bakildiginda, higbir anlaminin olmadigi fakat ifade edilen seyin teknik hikaye
oldugudur. (Kazan,Ugar 2017, 5.246)

Teknik hikaye de belirlenen hususlar soyledir;

. Teknik ara¢ gerecin belirlenmesi

. Kamera se¢imi

. Yapilacak ¢cekimin frame (kare) hesabi

. Maskeleme yapilacak alanlarin belirlenmesi ve hazirlanmasi
. Hangi planin ¢ekime elverisli olup olmadigi
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. Tekrar veya detay olarak alinacak CGI (bilgisayarda iiretilmis grafikler)

karakterle bilestirilecek planlarin se¢imi

o Mocap (hareket yakalama) c¢alismasinin yapilabilecegi sahnelerin plan
calismalar1

. CGI tasarlanacak karakterlerin planlarini ve sahne listesini ¢ikarmak

o Matte painting yapilacak olan sahnelerin metre hesabini yapmak ve sahne

listesini planlarina ayirarak olusturmak
. Compositing yapilacak sahnelerin listesini olugturmak

. Ozel efekt ve gorsel efekt ayirimini yapmak

2.2.1.1 On gérsellestirme

On gorsellestirme (gorsel senaryo, storyboard) {iretim siireci olan her proje i¢in
¢ok Onemli bir tekniktir. Yapilacak 1s c¢ekimi gerceklestirilmeden Once
hazirlanmaktadir. Projenin nasil sonuglanacaginin bir 6n izlemesi olusmaktadir.
Yonetmene ya da proje sahibine gosterilmesi saglanmaktadir. Yazinsal kurgulanmis

senaryonun eskizlerle gorsellestirilmis grafiksel calismasidir.

Storyboard, c¢ekimi yapilacak a¢inin sahnenin veya planin birebir aynisina
yakin bir sekilde ¢izimi yapilarak gerceklesmektedir. Yonetmenin tercihine gore hangi
planlarin ¢izileceginin bilgisi goéziikkmektedir. Storyboard artistleri ydnetmenin
isteklerine ve senaryoya bagli kalarak story board c¢izimlerine baslamaktadirlar.

(Cristiano, 2005, s. 7)

Renkli veya renksiz storyboardlarda mevcuttur. A4 kagidina kag kare
gelebilecegi ¢izimi yapacak sanatginin tarzina gore degismektedir. Storyboard artisti
yonetmenin Onerilerine uygun ¢izimleri bitirmektedir. Cizerlerin mekani tasarlarken
dikkat ettigi diger 6nemli konu ise mekanlarinda renk, doku, geometrik form, hacim,
15181n gelen yonil ve agisidir. Gorsel karakteristik 6gelerin filmin genelinde en uygun

ve uyum olabilmesi beklenmektedir. (Kozan, 2015 S.169)
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Sekil 34 - Walt Disney stroyboard izlenimi

Storyboard ¢aligmalarinin birden ¢ok avantaji ve dezavantaji bulunmaktadir.

Avantaj olarak gorebilecegimiz hususlarda;

Cekimi yapilacak projenin, ekipmanlarinin belirlenmesi ve kisa bir zamanda

hazirlanmasit

Cekim ekibinin, ¢ekimi gerceklestirilecek projenin nasil bir yapida oldugunun

Ogrenilmesi

Zamandan tasarruf saglanmasi
Kisa bir siirede projenin ger¢eklestirilmesi
Yonetmenin ne ¢ekecegini daha dnceden gérmesi ve dogru hamle yapmast

Yapimcinin, projenin gidisatinin yoniinii ve basarisinin grafigini gérebilmesi

Dezavantaji ise projenin maliyetini arttiracak olmasi, (HaveKing Glavie, 2016)
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Storyboard’in kullamldig: alanlar

Gorsel tiretimin, 6zellikle ardisik gériintii iretiminin oldugu her alanda Storyboard

kullanilabilir. Ancak sik kullanilan alanlar asagidaki gibidir;

. Televizyon Reklameilig1
J Filmler
o Miizik Videolar1

o TV Programlari
o TV Gosterileri
. Operalar

. Kisa Metrajli Filmler
o Animasyon

. Multimedya Interaktif Tasarimlar

Sekil 35 — Eti reklam filmi storyboard 6rnegi
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Sekil 36: spiderman storyboard 6rnegi

2.2.1.2 Hareketli girsellestirme (animatic)

Hareketli gorsellestirme (animatic), storyboardun hareketli bigimidir.
Animatic, ¢cekimi gercgeklestirelecek filmin, storyboardlarini kullanarak bilgisayar
ortaminda bir araya getirerek hareketlenmektedir. Cizgi film gibi izleyerek s6z konusu
projenin siiresini, kamera acilarini, planlarini, teknik ekibin nerde ne yapip
yapamayacagini, oyuncularin duruslarini, pozisyon bi¢imlerini dnceden gdérmeye

yardimc1 olmaktadir.
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Animaticler, storyboard karelerinin birlesimi ile 6zel programlarda bir araya
getirilerek tasarlamakta veya 3D tasarim programlarindan karakterlerin en yalin sade

halleriyle olusturulan videolar olmaktadir.

2.2.2 Karakter tasarimi (modelleme dncesi)

Karakter tasarimi asamasi, projenin baglangicinda en temel ilk adimlardan biri
olmaktadir, bu adimin dogru asamalar1 projenin olusumuna iist seviyede yardimci
olacaktir. Modelleme yapilmadan Onceki yapilan bu islem zincirin bir parcasidir.

Projenin hatlarinin oturmasi i¢in olusturulacak oldukc¢a faydali bir asamadir.

Karakter tasarimi yaparken, geometrik sekiller veya hayvanlardan
esinlenilebilir, yararci bir bakis agist olabilir. Tasarimcinin karakteristik 6zellikleri,

tislubu esinlendigi durumlara etki edebilecek potansiyeldedir.

Karakter tasarimi yaparken dikkate alimmasi gereken unsurlar.

. Cizim: espas, Ol¢ii, perspektif
o Karakterde geometrik formlar
. Insan ve hayvan anatomisi

° Kisilik, stil ve ifade

° Renklendirme

Karakter, insan faaliyetlerinin yasam bigimleriyle eslesen, kendine 0zgii
organik, dogal davranislarinda etkilerini gosterdigi psikolojik ve sosyal 6zelliklerin
biitiintine verilen tanimdir. Bir insanin karakteri hakkinda bilgi birikimine sahip
olmak, onun hangi durum veya ortamda nasil bir davranis gostereceginin bilgisinin
tahminini kolaylastirmaktadir. Bu durum karakterin 6nceden bilinmesine yardimei

olmaktadir. (Kozan, 2015, s.173)

Dogada yasayan her canli formun farkli uzantilari vardir. Ornegin insanin
uzantilar1 bacaklar1 ve kollar1 ise bir dinozorunda uzantist boynudur, fareninki ise
kuyrugu olmaktadir. Bu uzantilar karakter tasariminda oldukca etkili ifadelerin

olusumunda katki saglamaktadir. (Dedeal, 1999, s.151)
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Sekil 37 Mickey Mouse , karakter

Ice age (buz devri) animasyon filminin dordiincii serisi “kitalar ayriliyor”
boliimiinde yeni gelen karakterinden biri Shira olmaktadir. Shira’nin yapiminin
temellerinde geometrik formlardan yola ¢ikarak meydana getirilmistir. Dairesel
formlardan esinlenilerek olusturulmustur. Karakterin yiiz formlarinda da “V “ve “Y”
sekillerinden burun ve g6z kombinasyonu ortaya ¢ikarilmistir. Esinlenerek olusturulan
karakterler, fiziki yapisi senaryodaki pozisyonu ve TUstlenildigi gorev ile

birlestirildiginde yerine oturmus bir model ortaya ¢ikmaktadir. (Vertigo, 2017)

Sekil 38 Ice age 4 Shira karakter asamalar
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Yapilan caligmalar eskiz ile baslar ve kararli ¢izgilere dogru yonlenir. Eskiz
yaparken kesin bir cizgiyle karakterler olusturulmaz. Dogru c¢izgi aranarak ve
taranarak calisma finalize edilmektedir. Karakter olusumu asamasinda iist {iste bir den
fazla ¢izim tekrarlanarak kesinlestirme saglanir, kesinlesen karakter detaylandirmaya,
renklendirmeye, golgelendirmeye yoOnlendirilir.  Karakterin  dijital  olarak
tasarlanmadan Once karakalem veya herhangi bir kalemle tasarlamasi, dijital sayisal
modelin olugsmasinda olduk¢a faydali olacaktir. Net bir sekilde istenen karakter belli
olacaktir. Film igerisinde karakterler mekanlar i¢inde uyum saglamasi i¢in mekan ve
karakter ayni taslak tizerinde olusturulabilmektedir. Esinleme durumu geometrik veya

hayvan figiirleri mekan tasariminda da kullanilabilmesi miimkiindiir.

Sekil 39 ‘UP’ filmi i¢in karakter ske¢ ¢calismasi

Disney’in Pixar stiidyolarinda tasarimlar1 gerceklesen “UP” filmi esinlenme
asamasinda, gercek karakterlerden de yararlanarak ortaya sevimli bir o kadarda ilgi
cekici karakterler meydana getirmistir. Karakterlerin olduk¢a 06zenli ve titiz
davranarak formlarini olusturmus ve gercek¢i dinamik sonuglart ortaya ¢ikarmustir.
Gergek diinyadan esinlenme asamasi karakter tasarimcilarinin gergekle biitiinlesip
dijital diinyaya dogal duran karakterler tasarlamasinda oldukga etkili bir yontem
olmustur. “UP” filmindeki yash karakter ger¢ek diinyadaki insanla hemen hemen ayni

benzerligi tastmaktadir.
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Insanlar dogada gozleri ile gordiikleri nesne veya canlilari dijital diinyanin

icerisinde  gordiiklerinde  kiyaslama  durumuyla karsilasip  animasyonun

modellemesindeki kaliteli bakis acisin1 degerlendirebilmektedir.

Sekil 40. Carl Fredricksen karakteri esinlenme, Russell karakter esinlenme

Sandshrew karakteri, pokemon animasyon filminin basarili ve popiiler
karakterlerinden biridir, karakterin esinlenmesi ve yaratimi sirasinda ¢ok gizemli
olmayan giiniimiizde yasayan bir canlidan esinlenilmistir. ispanyolcada kiigiik zirh
anlamina gelen armadillo, Sandshrew isimli pokemon animasyon filminin karakterinin
olusumunda ilham verici olmustur. Tasarim siireclerimizi insanlardan, geometrik
formlardan ve hayvanlardan alinarak tasarlandiginin en iyi Orneklerinden biridir
Sandshrew. Karakterin bu siiregten sonra, karakter ve mizansen katmak igin, durus

bigimlerini belirterek nasil bir tiirde oldugunu anlayabilmekteyiz.

Sekil 41. Armadillo ve Sandshrew karakteri olusumu.
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Bir karakter tasariminin en 6nemli kisimlarindan bir tanesi de, ne tiir bir viicut
dili kullanacagini bilmektir. Yeni baglayanlarin yaptigi hatalardan biri de
karakterlerini tasarlarken, bu karakterdeki varlik olgusunun géz ardi ettikleridir.
Karaladiklar1 karakterin kisiligini unutmus olmalar1 en temel hatalardan bir tanesidir.

(Shettlesworth, 2016)
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2.2 Modelleme

Modelleme yontem olarak bir 3D modelin olusum asamasidir. Modelleme
bir¢ok yonteme sahip olsa da temel olarak ayirici niteliklere sahiptir. Bir heykeltirasin
heykeli olusturmasi gibi modeller de ince bir isgilik ile islenmektedir. Benzetilmek

istenen obje veya karakterin ham goriintiisiinii ve hatlarini tagimaktadir.

Elde eskiz ¢ikarilarak ¢izilmis bir karakterin dijital ortama ti¢ boyutlu olarak
aktarilip olusturulmasina modelleme denmektedir. Modelleme baska bir deyisle de
bilgisayar ortaminda bir objenin yazilimdaki kodlar yardimu ile koordinat diizleminde

yer bulmasidir (Withrow, 2009, s.64).

Modelleme yapiminda ii¢ temel yap1 vardir. Bu yapilardan birincisi poligon
ikincisi, NURBS, igiinciisii ise subdivision modellemedir. Hepsi modelleme
yapiminda kullanilmasina ragmen tercih sebebi genelde polygon modelleme ve

subdivision modellemenin birbirini takip eden is akis1 halindedir.

Her model sonsuz ihtimale sahip sanal bir diinya i¢inde istenilen her alanda
kullanilabilecek potansiyele sahiptir. Bir baska ag¢idan bakildiginda ¢ogu 3D sanatgisi
her seferinde bir modeli tekrardan yapmamaktadir. Diizgiin bir topolojiye sahip temel
modeli (base mesh) modifiye ederek ¢alismaktadir. Bunun i¢in de dogru modellemeye

ve topolojiye sahip olan modeller kullanilmaktadir.

Animasyon filmlerde, oyunlarda, efektlerde ve diger 3D animasyona yer veren
alanlarda ilk basta olusturulacak modelin taslagi sanat departmam tarafindan
olusturulmaktadir. Olusturulan ¢izimler onaylandiktan sonra da modellenmek iizere
departmana gonderilmektedir. Burada da yapilan ¢izimlerin 3D ortamda dijital
versiyonlar olusturulmaktadir. Modelleme departmanindan da kullanilacak yere bagli
olarak modeller is akisina verilmektedir (Birn, 2006, s.386).

Polygon modellemede model yapisi eger ¢ok fazla poligon i¢ermiyorsa keskin
hatlara sahip olarak goziikkmektedir. Bunun aksine NURBS modellemede, model her
zaman yumusak ve elastik bir yapiya sahiptir. Bu sayede organik yapida modellerin

yapimi kolaylagmaktadir.

Polygon yiizeyleri modelin kullanilacagi alana gore degisiklik gostermektedir.

Bazi oyunlarda {iggen yapida olan polygonlar kullanilmaktadir. Fakat genelde dortgen

yapida olan polygon diizeyi tercih edilmektedir. Animasyon verilen bir modelin
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polygon yapisinin dortgenlerden olusmasi gerekir ki animasyon verildigi zaman dogru
sekilde esneme verip model iizerinde kirik ve hatali yap1 olusturmasin. Bu sebeple “n-
gon” denen yapilarin diizgiin topolojiye sahip modellerde olmamasi gerek mektedir. N-
gon dortten fazla kenar iceren polygon yapisidir ve hata verme olasilif1 ¢ok yiiksek

oldugu i¢in modellemelerde tercih edilmemektedir.

Modellemede bazi durumlarda objeye “tessellation” islemi uygulanir. Bu
islemin sebebi az polygon sayisina sahip olmasi ve temel formda yapilan bir modelin

detayinin arttirtlmak istenmesidir.

Sekil: 48 Polygonu tessellate yapmak (cgblogger, 2016)

Tessellate iglemi modele detay vermekle beraber sert kenarlarin
yumusatilmasinda da kullanilmaktadir. Bu noktada dnce kabaca model genel hatlari
ile olusturulmaktadir sonra tessellate islemi ile detaylandirilmaktadir. En basit
tessellate islemi bir dortgenin kenarlardan ikiye boliinmesi ile iki licgen elde

edilmesidir (Wang, 2016, s.2).

2.2.1 Polygon Modelleme

Her alanda oldugu gibi modelleme ig¢in de birden fazla yontem vardir.
Bunlardan biri olan polygon modelleme bilgisayarda gelistirilen ilk modelleme
formudur ve en temel olan yontemlerden biridir. Basit olarak bakilacak olursa polygon
modellemede modeli polygon yilizeyler meydana getirmektedir. Bir birim polygon en
az Ui¢ kenara en fazla da dort kenera sahip olmasi gereken ylizeydir. Dort kenardan

fazla olan polygon yapisi n-gon olarak adlandirilmaktadir ve yapisal tercih
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edilmemektedir. Bunun sebebi animasyon verilen modelin yiizeyinde istenmeyen

etkilere sebep olmasidir.

File Edit Creste Select Modify Display

CemUcar ~

Custom

S
Yy il K
iy A
s n(»““’;a; b Ay,

- R

ol

i

Sekil: 49 Polygon yapisi (knowledge.autodesk, 2016)

Polygonlarin en kiigiik birimi olan “vertex” nokta yapisinda olan 3D koordinat
diizlemindeki modelin en kiigiik yap1 tasidir. Biitiin polygon yapisindaki modeller,
vertexler ve onlarin ara hesaplamalari ile olusan kenarlar ve yiizeylerden olusmaktadir.
Bir “edge” (kenar) iki vertex’in birlesmesi ile olusmaktadir. Bu kenarlar da birleserek
“face” (ylizeyleri) olusturmaktadir. En az li¢ kenardan olusan bu yiizeyler modeli

olusturan ana elementtir.

Vertex

Edge

Four-sided Five-sided
Face

Polygonal models are
composed of many separate
polygons combined into a
polygon mesh.

Sekil: 50 Polygon yapisi (knowledge.autodesk, 2016)
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Polygon modelleme islemi temel olarak bakildiginda vertexlerin modifiye
edilerek yeni yapilarin olusturulmasidir. Ilk yapilan modellemede vertexler obje
koordinatlarina gore deger verilerek ara hesaplamalar ile modeli olusturmasi

saglanmistir.

Tek bir polygona face denmektedir ve en az {i¢ vertex ve edge’e sahip olarak
tanimlanmaktadir. Birden fazla face bir araya gelerek “polygon mesh” denen birlesik
yapiy1 olusturmaktadir. Polygon mesh, 3D modelin sahip oldugu sanal bir bedendir.
Ciinkti 3D poligon modeller meshler ile olusturulmaktadir. Meshin modellemesi
yapilarak referansina en yakin hale gelene kadar diizenlemesi yapilmaktadir

(knowledge.autodesk, 2016).

Sekil: 51 Polygon mesh (blenderartists, 2014)

Polygon modellemede yontemsel olarak diisiik polygon sayisina sahip
modelden yliksek olana dogru gecis yapilarak calismalar yapilmaktadir. Diisiik
polygon sayisina sahip yapiya “low poly”, yiikksek sayida polygon igeren yapiya ise
“high poly” denmektedir. Sadece low poly modellerin kullanildigi ve low poly
iislubuna sahip oyun ve grafikler elde edilmektedir. Bunun disinda low poly aslinda
temel meshin diizenle yapilan en basit formudur. High poly yapida, vertex sayisinin
artist modelleme giigliigli getirdigi icin genel sekil ve detaylar low poly iken
belirlenmektedir ve sonra high poly halde bolgesel detaylarla gegilmektedir. Yeni

calisma akislarinda high poly modeller “sculpting” denen islemden gegerek ayni uv
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koordinatlarin1 paylasan low poly modelin iizerine detay olarak islenebilmektedir.
High ve low poly disinda da ara form olarak mid poly kullanilmaktadir. Mid poly, high
kadar polygon sayisina sahip olmadigi i¢in daha rahat modelleme imkéani sunmaktadir.
Mid poly mesh’in avantaji low polyden daha fazla detaya sahip oldugu i¢in modelleme

ve render kisminda verimi yiikseltmesidir.

— i . - Rt
&a e Low Poly = 578 . Mid Poly = 1,102 v, High Poly ~"§9.192_'

(7 E R ¥

e :

-

Sekil: 52 Low poly, mid poly ve high poly meshler (printedparts.blogspot, 2014)

2.2.2 NURBS Modelleme

NURBS ag¢ilim olarak “Non-Uniform Rational Bezier Spline”dir. Polygon
modellemeden farkli olarak kendini olusturan noktalar knot, control vertex ismini
almaktadir. NURBS modellemede “curve” adi verilen vektorel ¢izgiler
kullanilmaktadir. Yiizeyi olusturan ve ona karakteristik oOzellikleri veren bu
curvelerdir. Bir modelde birden fazla curve ve buna bagl olarak farkli yiizeyler
bulunabilmektedir. Animasyon kismina geg¢ildiginde bu farkli ylizeyler hatalara sebep
olmaktadir. Bu yilizden de polygona doniistiirme tercih edilmektedir. NURBS modeli
animasyonda zahmetlidir ve hataya ¢ok yatkindir. Ozellikle organik ve yumusak
hatlara sahip piiriizsiiz ylizeye sahip modellerde kolaylik olsa da bir¢cok zorluktan

dolay1 daha az tercih edilmektedir.
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Sekil: 53 NURBS model (3dartistonline, 2009)

NURBS yiizeyler piirlizsiiz ve yumusak ozellikte olup control vertexler
yardimi ile yiizey biiylik Ol¢lide esnetilerek modele istenilen organik goriintii
verilmektedir. Bu 6zellik de kontrol noktalarinin miikemmel derecede sekil alma
ozelligine sahip olmasina dayanmaktadir. Ge¢miste organik formda olan modeller igin
sik sik bu modelleme yontemine bagvurulmustur. Bunun sebebi NURBS yiizeylerin,
polygon bir yiizeye oranla daha az vertex sayisina sahip olmasidir. Fakat NURBS
yiizey oOzellikle animasyon verilirken birtakim hatalara sebep oldugu i¢in tercih

edilmemeye baslanmistir (DeRose, Kass, Truong, 1998, sl1).

NURBS teknigiyle zamandan tasarruf saglamak, bu modelleme tiirliniin tercih
sebebi de olabilmektedir. Bunun yaninda da render (¢ikis islemi) i¢in iyi bir hesaplama
yontemidir. Polygon modellemede yapilan bir kiire yiizlerce yiizeyden (face
component) olusurken nurbs sadece ili¢ tane g¢emberden olusabilmektedir, bu

olusumlar renderin da hizli ve islevsel ¢alismasina neden olmaktadir.
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Sekil: 54 NURBS model (slideplayer, 2015)

2.2.2.1 Polygon ve Nurbs Yiizeylerin Arasindaki Farklilik
Kullanilacak alana gore her iki modelleme seklinin kendine ait avantaj ve
dezavantajlar1 bulunmaktadir. Bu noktada diisiiniilmesi gereken modelin hangi alanda
ve ne i¢in kullanilacak olmasidir. Yogun animasyon igeren sahnelerde kullanilan rigli
modeller genellikle polygon 6zelliktedir. Bunun sebebi ise rig ve animasyon i¢in daha

elverisli yapida olmasidir.

Polygon modelleme diizgiin yumusak bir hat sergilemedigi icin iiretim
kalitesinin son asamlarinda tercih edilmemektedir. Bunun sebebi yumusak polygon
yilizeyin aslinda bir¢ok diizlemsel ylizey alanindan meydana gelmesidir. Bu durum
genelde tiretim oncesi protiplemede tercih edilmektedir ancak NURBS modelden
poligona doniistiirme islemi de ayni etkiyi saglamaktadir. CNC makinelerinde diizgiin
piiriizsiiz iiretim yapabilmek i¢cin NURBS hesaplamasina dayanan yiizeyler daha dogru
sonu¢ vermektedir. Polygon vyiizeyler vertexleri kullanarak 3D ortamda
konumlanmaktadir ve bu vertexler edgeler ile birleserek stabil diiz gizgilerle en az ii¢
koseye sahip faceleri olusturmaktadir. Bu tarz birlesmenin sonucu olarak egimli bir
hatta poligon sayist artsa dahi kirikli bir olusacaktir. Bu kirikli yapi topolojik olarak
ayn1 yapida kalarak viewport ve render ekraninda goriiniisii sanki yumusak bir hatmis

gibi gosterilebilmektedir (knowledge.autodesk, 2018).

Polygon modellemede bu durum dezavantaj olsa da smooth goriiniim ayarlari
ile polygon yapisi degismeden smooth edilmis gibi durmaktadir. Ayni sekilde
subdivision modellemede oldugu gibi yliksek polygon sayisina sahip yiizeyler daha
yumusak bir gériinim almaktadir. Fakat yiiksek polygon sayisina sahip bir model ise
render siiresini arttirmaktadir. Bu sorunun ¢éziimii uv map bazli ¢alisan detay dokular1
ile gerceklestirilmistir. Boylece high poly olan bir modelin low poly haline, high poly’
de icerdigi detaylar eklenebilmektedir.
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Sekil: 55 Polygin ve NURBS model (knowledge.autodesk, 2018)

2.2.3 Subdivision Modelleme

Subdivision anlam olarak alt boliim anlamina gelse de aslinda bir modeli daha
detayli hale getirmek i¢in olan boliimlemenin ismidir. Subdivision modelleme temel
olarak poligon modellemeye dayanmakta ve ayni yapiyr kullanmaktadir. Poligon
modellemeden farki poligon modellemeye gore subdivision modellemenin birim

alanda ¢ok daha fazla poligon sayisina sahip olmasidir.

Bu kadar ¢ok poligon sayisina sahip olundugu zaman sculpting (yontma) yapilarak
modelleme gerceklestirilmektedir. Subdivision modellemede yaygin olarak

“Pixologic Zbrush” ve “Autodesk Mudbox” yazilimlari kullanilmaktadir.

Sekil: 56 Catclark Subdivision Typemodel (knowledge.autodesk, 2018)
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Subdivision modellemedeki yiizeyler, NURBS modellemedeki gibi piiriizsiiz
bir yapiya sahiptir fakat farkli olarak bu modelleme yiizeyler {izerinde diizeltme yapma

sans1 tanimaktadir. En ufak detayr bile model tizerine isleme imkani1 sunmaktadir.

Ormnek bir ¢alisma akist olarak Autodesk Maya programinda basit yapida
modellenen bir model, ingilizce ismiyle base mesh Zbrush programinda
detaylandirilabilmektedir. Bu yontem genellikle yiiksek poligonlu ve detayli yiizeye
sahip modellerin yapiminda kullanilmaktadir. 3D modelleme programlarinda poligon
sayisini artirmayi gerektiren yontemler yeni nesil Zbrush ve Mudbox gibi programlar
ile ¢ok daha rahat gerceklestiriimektedir. Bunun sebebi ise sculpting bazli
programlarin yiliksek poligon iceren islemlerdeki hesaplama hizlarinin normal 3D
programlara gore farkli olmasindandir. (Tezcan, 2007: 35).

File Edit Create Selec odify  Displ esh  Edit Mesh urfac

Modeling EESc &k (& oG surt
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-

Sekil: 57 Maya NURBS modelde sculp islemi

Neden subdivision modellemeye gecildiginin sebebi Pixar Stiidyolarinda
calisan ii¢ bilim adami tarafindan 1998 yilinda yayinlanan bir makalede anlatilmistir.
NURBS modellemede diizeltme yapilmasinin zorlugu ve olusan hatalardan dolay1 bu
teknige yonelmislerdir. 1997 yapimi Geri’s Game adli filmde bu teknik kullanilmistir.
(DeRose, Kass, Truong, 1998, s2).

2.3 Rig (iskelet) Sistemi

Rig islemi karaktere hareket verilmeden 6nce karakterin hareket edebilmesi

icin gereken iskelet sisteminin olusturulma asmasidir. Modele yerlestirilecek olan
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iskelet sisteminde eklemler birbirine bagli olup belli bir hiyerarsik diizendedir. Bu
noktadaki isin 6zii 3D programa modelde bulunan hareket noktalarinin tanitilmasi ve

hareketin ne sekilde olacaginin tanimlanmasidir.

Riglemede kullanilan hareket noktalari modelin yapisina ve verilecek hareketin
kompleksligine gore degisir. Lucas Arts’ta animasyon yonetmeni olan Keith Kellogg,
“Star Wars Clone Wars” adli dizide normal bir karakterin viicut kisminda yiiz iki adet
rig noktast oldugunu agiklamistir. Ana karakterlerde ise bu ana eklem noktlaria ek
olarak ii¢ yliz yetmis ek kontrol noktasi eklenmistir. Bunun sebebi ise karakterlerin

hareketi en 1yi sekilde yaptigindan emin olduktan sonra animasyonun yapilmasidir.

(Clarke, 2011, s.50)

Rigleme yapilirken modelin anatomik yapisina uygun eklem noktalar
yerlestirilmektedir. Ozellikle kendine has hareketlere sahip olan modellerde

anatominin bilinmesi rigleme konusunda yardimci olacaktir.

3D animasyon filmlerindeki oyuncular dijital ortamda modellenmis
karakterlerdir. 3D karakterlerin hareketleri iglerine yerlestirilen iskelet sistemi ile
gerceklestirilmektedir. Karakterin hareket kazanmasi igin yerlestirilen kontrol objeleri
arasina iskelet zinciri yerlestirilmektedir. Bu sayede karaktere i¢inde bulunan iskelet
sistem ile belirli keyframeler arasi hareket pozlar1 verilmektedir ve bu hareket pozlari
kombinasyonu siire olarak aktive edilince animasyon olarak karsimiza ¢ikmaktadir

(AUTODESK, 2005, s.58).

2.3.1 Viicut (Body) Rig Sistemi

Bir karakterin viicuduna kontrol noktalar1 yerlestirilecegi zaman karakterin
anatomisine uygun bir sekilde iskelet sistemi kurulmaktadir ve hareket esnekligine
gore kontrol noktalar1 arttirllmaktadir. Bu noktada modelleme en az rigleme kadar
onemlidir. Dogru topolojiye sahip olmayan bir model rig asamasinda ve dolayisiyla
animasyon sirasinda ylizey iizerinde kiriklar veya dogal olmayan burusukluklar
olusturarak olmast istenen hareketin olusumunu engellemektedir. Bu yiizden 6zellikle
eklem noktalarinin gelecegi yerlerdeki modellemeler hareket aksinin dogrultusunda
olmalidir. Bu noktada edgeler genellikle modelleme esnasinda diizenlenerek rig icin
uygun hale getirilmektedir. Viicut riglenmesinde de hareketin dogal olmasi i¢in

modelleme esansinda topolojik yapiyr bozmamak gerekmektedir. Ayn1 zamanda
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rigleme yapilirken siirlandirmalar ile hareketin etkilesime girecegi mesh bolgesi de
ayarlanmaktadir. Boylece hareketin verildigi nokta mesh iizerinde istenmeyen baska
bir bolgeyi etkilememektedir. Buna 6rnek olarak parmak eklemleri verilebilmektedir.
Parmak eklemlerinde hareket verilen tek noktadan parmagin hepsi hareket
alabilmektedir. Bunu engellemek i¢in gereken sinirlandirmalar model iizerine boyama

yapilarak verilebilmektedir.

Rigleme alani kinematik bilimi ile i¢ i¢edir. Kinematik biliminden eklemli
canlilarin fiziksel davranislarina ve belirli eklemlere sahip animasyon karakterlerin
hareketlerinden faydalanilmaktadir. Aym1 zamanda eklemlerin  birbirlerine
baglandiklar1 eklem ve tendon yapilarimin iliskileri, nasil durmasi gerektigi, kasilma
aninda olusan hareketler gibi etkilerin nasil olacagi konusunda da yardime1 olmaktadir.
Boylece animasyonlarda gergek¢i goriinimde hareketler olusturulmus olmaktadir.
Viicut rig sistemi kinematik karakter animasyonunda ileri ve geri kinematik teknigi

olarak yer bulmaktadir. (Chopine, 2011: 91).

2.3.2 Yiiz(Face) Rig Sistemi

Yz rig sistemi de genel olarak viicut rig sistemindeki gibi modelin yapisina
bagli olarak hareket noktalarinin konumlandirilmasidir. Fakat yiiz hareketleri viicuttan
daha ¢arpict ve detayli oldugu i¢in daha farkli bir ¢alismaya ihtiya¢ duymaktadir. Bu
noktada modeldeki topoloji ¢ok biiyiik 6neme sahiptir. Rig islemi i¢in uygun
topolojiye sahip bir model daha modelleme asamasinda farkli bir metotla
olusturulmaktadir. Yiiz modellemesinde edgeler yuvarlak bir sekilde olup agiz, gz
ve burun g¢evresinde yer almaktadir. Bu sayede rigleme yapildigi zaman model

tizerindeki kirilmalar olusmadan yumusak bir hareket elde edilmektedir.
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Sekil: 59 Yiiz(Face) Rig Sistemi

Gorsel efektte ise oyuncunun yiiziine yerlestirilen noktalar kamera hareketleri
ile modele aktarilmaktadir. Bu noktalar modeldeki hareket noktalar1 olup oyuncunun
yaptig1 hareketleri uygulamasim saglamaktadir. Ozellikle bilgisayar oyunlarinda, film
ve dizilerde bu yontem fazlaca kullanilmaktadir. Oyuncunun mimik ve hareketlerini
oyun veya film icine yansitarak daha gercek¢i bir deneyim elde edilmesini
saglamaktadir. Bir bilgisayar oyunu olan “Seuna’s Sacriface”ta bu yontem kullanilip
oyundaki modele hayat verilmistir. (FXGUIDE, 2016)

Sekil: 60 “Seuna’s Sacriface” oyunundaki oyuncu ve hareket noktalart
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2.3.3 Mekanik Rig Sistemi
Mekanik rig sistemi diger rig sistemleri ile ayn1 prensipte ¢alismaktadir. Bagh

oldugu eklem iginde hareketi dogrusal olarak yasatmayi hedeflemektedir. Organik
riglemeden farkli olarak modellerin kendi arasindaki iliski yumusak yerine sert
gecislerden olusmaktadir. Buna 6rnek olarak piston hareketi ile bir kepgenin kolunun

hareket etmesi verilebilmektedir.

Sekil: 61 Mekanik Rig Sistemi

Mekanik olarak bir makinenin ¢alismasini gostermek ve anlatmak amaci ile
kullanilmakla beraber ayni zamanda film, oyun, reklam ve dizi sektorlerinde de
animasyon olarak yerini almaktadir. Daha ¢ok “Transformers” filmi ile aklimiza gelen

bu yontem diger alanlarda da yogun olarak kullanilmaktadir.

2.4 Materyal Secimi ve Uygulamasi

2.4.1 Materyal Secimi

Materyal 3D modele render ortaminda ana dokusunu veren, onun seklini belli
eden, gorlinmesini saglayan yiizey hesaplamasidir. Modelleme yapilirken genelde
standart materyal ile islem yapilmaktadir. Maya programinda temel olarak kullanilan
materyal “Lambert” tir. Bu materyalin 6zelligi mat bir yiizeye sahip olmasidir. Maya

icindeki standart materyallere ek olarak render motorlarinin kendi i¢inde hizh
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calismasi icin optimize ettigi ve daha fazla ayar yapma sansi sunan 6zel materyalleri

bulunmaktadir.

Maya’da bulunan 3D yiizeylerin 151832 tepkisi gercek diinyadakine
benzemektedir. Fakat bilgisayar programindaki 1sik ve yiizey iliskisi ger¢egin aksine
cok daha farklidir. Bu yiizden gereken ayarlamalar materyal nodlar1 ve kendi iginde
deger girilerek yapilmaktadir. Materyaller objelere uygulanip render alindiginda
uygulanan materyale gore objenin yiizeyi ger¢ek goriinime ulagmaktadir

(knowledge.autodesk, 2018).
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Sekil: 62 Materyal Sistemi maya

Materyaller dokular olmadan da objenin karakteristik yapisint olusturmada
onemli bir etkendir. Ozellikle metal, cam, plastik ve likit yiizeylerde 151k
gecirgenliginin, yansima miktarinin ve kirilma indisinin ayarlar1 ve hesaplamalari

materyalin yapisina bagli olarak yapilmaktadir. Ahsap gibi diiz renge sahip olmayan
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materyallerde ise doku rengi ve detaylar1 texture ile saglanip diger parlaklik ve

yansima degerleri materyal tiirline bagl olarak ayarlanmaktadir.

Yiizey materyalleri doku baglanabilen 6zelliktedir ve diger cesitli
materyallerdeki gibi parlaklik, matlik, yansima ve 151k absorbans degerlerini de
icermaktedir. Istenilen yapida objeye gore farkli yapida materyaller segilmelidir.
Mesela mat bir ylizey icin “Lamber”, daha parlak plastik bir yiizey i¢in “Blinn” ve
metalimsi ylizeyler i¢in “Phong” tercih edilebilmektedir. Her materyaldaki farkli
hesaplama kapasitesi olusturulmak istenen etkiye gore farkli segenekler sunmaktadir

(knowledge.autodesk, 2018).

2.4.2 Materyal Modiilleri

Her materyal kendine 0zgii 6zelliklere sahip olmakla birlikte sonradan
eklenebilen modiiller ile daha farkli 6zelliklere sahip olabilmektedir. Bu 6zellikler
genellikle doku tabanli olabilecegi gibi materyalin davranist dogrudan etkileyecek
unsurlar da olabilmektedir. Ozellikle animasyonlarda kullanilan &zel “scriptler” ile
belli araliklara “keyframe” verilerek materyal davranisi tetiklenmektedir ve istenilen
etki olusturulmaktadir. Buna ornek olarak materyale baglanmis displacement
shader’in kendi i¢inde bulunan greyscale ayarlar1 ya da 1sik ayarlar1 belli keyframe
araliklar1 ile degistirildiginde model yilizeyinde yapilan ayarlara gore degisim

yakalanmaktadir. Bu ayarlamalar “Maya” i¢in de “Hypershade” i¢in de yapilmaktadir.
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Sekil: 63 Hypershade Sistemi maya
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Maya'da bulunan 3D yiizey materyalleri render ortaminda gergek
diinyadakilere benzer sekilde tepki vermektedir. Bdylece photorealistic sonuglar
alinmasini saglamaktadir. Fakat materyaldeki ger¢ekeilik ona bagli olan bir¢ok nod,
dolayisiyla modiil ile gergeklesmektedir. Dokular materyallerin goriinlislinii ve
davranisint  etkileyerek yiizeylerdeki tepkilerin dogadakine benzer olmasini
saglamaktadir. Goziin alismis oldugu algi diizeyinde yapilacak olan bir render gergek
bir gorlintiiden ¢ok zor ayirt edilecek hale gelmektedir. Bu sebeple materyal nodlari,
bir nesneye uygulandiginda nesnenin yiizeyinin render isleminde nasil goériindiigiinii

tamimlamaniza izin vermektedir (knowledge.autodesk, 2018).

2.5 Doku(Texture) Kavrami ve Doku Kaplamasi

Doku (texture) 3D model lizerine uygulanan ve ona olmasi gereken yiizey
ozelliklerini saglayan gorsel dosyadir. Dokular genelde gergek fotograflardan elde
edilerek modele uygulanabilecek hale getirilmektedir. Baz1 durumlarda 6zellikle ¢izgi
film tarz1 olan tek renge ve vektorel bir goriiniise sahip projelerde dokular model
lizerine boyama yapilarak ya da c¢ikarilan uv maplere boyama yapilarak
olusturulmaktadir.
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Sekil: 64 Doku kaplanmasi(UV mapping) maya

Doku kaplanmasi (UV mapping) koordinat sisteminde, modelin 2 boyutlu
olarak acilmasi ile elde edilen fotografik yapiya dokularin uyumlu olarak
yerlestirilmesidir. Kagittan yapilan bir zarin diizgiince kesilip agilmasiyla elde edilen
alt1 ylizey UV mapping yapmanin basit bir 6rnegidir. UV haritasinda “U” yatay “V”
dikey ekseni belirtmaktedir.
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Sekil: 65 zarmn uv mapi maya

Yapilan modellerde de ayni sistem gecerlidir. Olusturulan texturelar doku
kaplama ile modelin {izerine tamamen oOrtiisecek sekilde kaplanmaktadir. Bu sayede
model sanki gercekten o dokuya sahipmis hissi olusturulmaktadir (WEINHAUS,
DEVARAJAN, 1997, 330).

Texture kullaniminin ana sebeplerinden biri modele verilemeyecek olan
detaylarin model yiizeyine uygulanmasidir. Mesela ahsap bir parke goriintiisii i¢in
texture olmadig1 zaman tek tek parkelerin modellenip iizerlerine ahsap detaylarinin
islenmesi gerekmektedir. Boyle bir uygulama kullanilan poligon sayisini arttirmakta
ve dolayisiyla render siiresini uzatmaktadir. Bu yontem yerine kullanilacak olan bir
ahsap fotografi hem modelleme zahmetini hem de render yiikiinii azaltacaktir. Baz1 3D
sanatcilar1 daha gergekei bir goriiniim i¢in bu yontemin bir benzeri olan sculpting ile
detay olusturmayi kullanmaktadir. Fakat sonu¢ kisminda, uygulama kismi doku
kaplama ile aynm1 6zelliktedir. Cogunlukla karakter modellemelerinde modelin deri
detaylar1 ten kusurlar1 ve diger unsurlar islenmektedir. islenen detaylar modelin uv
koordinatlar1 kullanilarak ¢ikis alinmaktadir ve modelin kendine ait dokular1 elde
edilmektedir. Sonradan bu dokular da ayni prensip ile modelin iizerine uygulanarak

render islemine gecilmektedir.
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Bilgisayar tabanli grafikler biitiin diger islemler gibi ii¢ boyutlu bilgisayar
grafiginden yararlanabilen Sanatcilarin vakit harcadiklart ve Ozenle calistigr bir
alandir. Doku olusturma uygulanacagi biitiin alanlarda ¢ok 6nemli bir boliimi
olusturmaktadir. Hatta bu is i¢in ayr1 bir departmanda uzmanlagsmis olan sanatgilar
calisirmaktadir. Dokularin (texture) olusturuldugu departmanlarin igerisinde mini
photo studiolar1 bulunmaktadir. Bu studio macro ¢ekimlerle farkli dokular
olusturulmasina yardimci olmaktadir. Dokularin ortaya ¢ikmasinda kullanilan
1isiklandirmada biiylik rol oynamaktadir ve bu sebeple siirekli render islemi ile test

edilerek uygulama yapilmaktadir (Lammers Goodling, 2003, s.245).

2.5.1 Doku(Texture) Cesitleri (color, normal, disp, specular, bump)

Dokular materyal igerisinde ayr1 6zellikler gosterdikleri igin farkli amaglar igin
farkli dokular kullanilmaktadir. Modelin rengi ve genel renk hatlari i¢in diffuse map;
yilizey tlizerinde derinlik veya girinti ¢ikintilar olusturmak icin displacement map;
cizikler, kabartilar ve benzeri detaylar i¢in normal map ve bump map, yiizeydeki 151k

yansimalarinin miktar1 i¢in ise specular map kullanilmaktadir.

2.5.1.1 Diffuse Map

Modele ana rengini veren doku c¢esididir. Diffuse map, igerdigi detaylardan
dolay1 model yiizeyine hem renk hem de highlight destegi vermektedir. Fakat diger bir
tiir renk dokusu olan albedo mapte ise sadece renk bilgisi bulunmaktadir ve diger

detaylar baska dokularin destegi ile verilmektedir.

Sekil: 66 Diffuse map maya
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Diffuse map bir 3D modele ana rengini ve renk yansimasini veren doku
katmanidir. Bagli oldugu ana materyalin specular highlight, parlaklik ve renk
Ozelliklerini kullanmaktadir. Texture kanallari bagli olmasa bile diffuse map
materyalin diger 6zelliklerine bagli olarak sonug¢ vermektedir (knowledge.autodesk,
2016).

2.5.1.2 Displacement Map

Displacement map mesh lizerinde geometrik degisiklik yapmadan yiizey
iizerinde degisim yapma imkam sunmaktadir. Ozellikle kompleks detaya sahip
yiizeylerde normal map ile birlikte ayn1 koordinatta kullanilarak daha fazla verinin
islenmesini saglamaktadir. Bu tarz dokular, islemeler gibi agir poligon yiikii olabilecek
meshlerde render siiresi kisaltilarak zaman kazanilmasina katkida bulunmaktadir.
Renk bilgisi olarak bump maplere benzese de hesaplamasi farkli oldugu igin ayni

sonucu vermemektedir.
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Sekil: 67 Displacement map maya

Displacement ve normal mapler 6zel yapida dokular olup 1s18in yiizeyde nasil
hesaplama yapmasi gerektigini yonlendirmektedir. Aslinda modelde olmayan bir
detayi, 15181n yonelmesi ve sekmesini degistirerek gorsel olarak bir derinlik olusturup

sanki modelde varmig gibi gostermektedir. (cgcookie, 2017)
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2.5.1.3 Normal Map

Normal mapler modele detay islemede son derece Onemli olan doku
cesitlerinden biridir. Bu tip dokular renkli olmaktadir ¢iinkii RGB degerlerine sahiptir.
RGB degeri render motorunda olusacak olan detayda egimin yonid ve dikligi
konusunda bilgi vermektedir. Ayn1 zamanda zbrush gibi yiiksek poligon sayisinda
sculpting yapilan programlarda model lizerine islenen detaylar normal map olarak
¢ikis alinip render ylikiinii ¢ok biiyiik dl¢iide azaltmaktadir. Normal mapler daha fazla
bilgi tasidigr icin bump mapler yerine kullanilmaktadir. Bump mapler de
displacementta oldugu gibi greyscale 6zelliginde oldugu icin sadece yiikselti bilgisi
icermekte, ag1 bilgisi igermemektedir.
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Sekil: 68 Normal map maya

RGB degerine sahip olan normal maplerin en biiyilik avantaj1 yapay bir sekilde
egimli efektin olugsmasi igin ag1 bilgisini kullanmasidir. Bu tarz bir etki displacement
map ile olamamaktadir. Ciinkii render motoru edgelerin nasil egim alacagina dair

bilgiye dokudan ulasamamaktadir. (pluralsight, 2014)
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Specular Map

Specular map model yiizeyinde yansima ve parlaklik igeren alanlarin
hesaplanmas: igin kullaniimaktadir. Ornek olarak ahsap yiizeylerin cilali gibi
goriinmesini saglamak i¢in ya da metal ylizeylerde parlaklik ve yansima degerini

arttirmak i¢in kullanilabilmektedir.

Normal mapte oldugu gibi specular dokular da RGB degeri i¢ermektedir.
Yansima yapacak olan renk RGB degerleriyle 151k vermektedir ve alfa kanali

yansitilan enviromen map’in yogunlugunu kontrol etmektedir (community.secondlife,
2018)
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Sekil: 69 specular map maya
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Sekil: 70 Tiim map larin uygulanmig hali

2.6 Isik Sistemleri ve Uygulamasi

Isiklandirma gergek diinyada oldugu gibi dijital diinyada da algilamanin temel
prensiplerinden biridir. Clinkii bir yilizeyi algilamanin yolu 1s181n ylizeyden ¢arparak
g6ziin optik sinirleri tarafindan okunmasi ile ger¢eklesmektedir. Dijital diinyada da
151k hesaplamalari gergek diinyadakine benzemektedir. Bu nedenledir ki sahne iginde
fotorealistik bir goriiniim i¢in olusturulan materyal ve model kadar 1s1iklandirma da son

derece Onemlidir.

Bulundugu sahneyi dogduran etkileyebilmesi i¢in 151k kaynaklarinin dogru
secilmesi ve konumlandirilmasi gerekmektedir. Ciinkii 1s1k olmadan objleri, dokulari
ve materyalleri gormek miimkiin olmamaktadir. Ozellikle baz1 3D render motorlarinda
151k olmadan dogru bir render olmast miimkiin degildir. Objenin tim 6zelliklerini
algilayip gormek i¢in dogru 1siklandirmanin yapilmasi gerekmektedir. Bu sebeple de

1siklandirmanin 6nemi sahnedeki diger elementlerden daha fazladir. (Dedeal, 1999).

Yapilacak projeye bagli olarak bir¢ok 151k ¢esidi kullanilmaktadir. Her 11k
kendine has davranisa sahip olarak yansitilan yiizeyin oOzelligine gore tepki
vermektedir. Bu noktada sahne se¢imi ve sahnenin yapisi 6nem kazanmaktadir. Genis
bir alan icin genellikle “hdr” tabanli 1siklandirma tercih edilmektedir. Bu tip
1siklandirma sahneyi kiire gibi sarmaktadir ve 3D sahnede hdr fotografin oldugu
yerdeymis gibi yansima ve 151k degerleri vermektedir. Ozellikle filmlerde 3D modelin
yerlestirilecegi alanin hdr fotografi ¢ekilmektedir ve 1siklandirmada kullanilmak tizere

3D ortama aktarilmaktadir.
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Sekil:71 Maya Sahne Isiklandirmas: (area.autodesk, 2017)

Gergek diinyada 151k, objeleri gormemiz i¢in yiizeylerden sekerek goziimiize
ulagsmaktadir. Render islemi de aym sekilde ¢alismaktadir. Fakat 3D sahnedeki kamera
g0z gibi icine 15181 alarak ¢alismamaktadir. Bunun yerine render motoru kameranin
goriis alanindaki objelerin tizerindeki yansimalari ve 151k degerlerini hesaplamaktadir.

(wiki.bk.tudelft, 2017)

Sahne aydinlatmasinda kullanilan 151k ¢esitleri sunlardir:
. Area Light

. Sky Dome Light

. Ai Mesh Light

. Directional Light

. Ai Photometric Light

. Point Light

. Spot Light

. Volume Light

. Ambient Light

Direct Point Spot Cylinder Disk Photometric  Mesh




Direct Point Spot Cylinder Disk Quad Photometric = Mesh

-_— —_— -

Sekil: 72 Isiklandirma Cegsitleri (docs.arnoldrenderer, 2016)

2.6.1 Area Light (Alan Isiklandirmasi)
Sahne aydinlatmasinda en ¢ok kullanilan 151k tiiriidiir. Maya’da standart area

light “quad” yani dikddrtgen bir alan seklinde 1s1k verir. Manipiilator ile biiyiikligi
degistirilerek kullanilabilmektedir. Arnold Render’da ise area light, “ai area light”
olarak ge¢mektedir ve birtakim farkli 6zellikler igermektedir. Buna 6rnek olarak
standart halinde sadece quad olan area light Arnold Render iginde silindir, disk ve quad
olarak 151k verilebilmektedir. Bu 6zellik obje lizerindeki yansimalara da etki ederek

gorselligi etkilemektedir.

Sekil:73 Area Light Sahne Gériintimii
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Sekil: 74 Area Light Render Goriintiisii

2.6.2 Skydome light (Cevresel Isiklandirma)

Cevresel 1siklandirma tiiri olarak gokyiiziinii temsil etmektedir ve kiiresel
yapidadir. HDR ile desteklenerek fotograftaki ortamin 1s1k ve yansima degerlerini
verebilecegi gibi hdr olmadan da genel 1s1k kaynagi olarak kullanilabilmektedir.
Ozellikle film ve dizilerdeki gorsel efekt uygulamalarinda ortamin 151k ve
yansimalarint modele aktarabilmek i¢in bu 1s1iklandirma tiirii kullanilmaktadir. Bu tip
aydinlatmada 15181n yetersiz kalacagi bolgelerde noise olusumunu engellemek igin

“light portal” kullanilarak besleme yapilmaktadir.

Sekil: 75 Sydome Light Sahne Goriintiisti
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Sekil: 76 Skydome Light Render Goriintiisii

2.6.3 Mesh Light (3D Obje Bazh Isiklandirma)

Mesh Light Arnold Render icinde gelen bir 6zellik olup segilen objenin 151k
kaynagi olmasimi saglamaktadirr. Bu sayede degisik formlarda 1s1k kaynaklari
olusturulabilecegi gibi ayn1 zamanda sahne i¢inde 151k sagan bir objeyi betimlemek

i¢in de kullanilabilmektedir.

Sekil: 77 Mesh Light Sahne Gortintiisii
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Sekil: 78 Mesh Light Render Goriintiisii

2.6.4 Directional Light (Dogrusal Isiklandirma)

Dogrusal 1s1iklandirma uzak bir kaynaktan gelen lineer 15181 temsil etmektedir.
Bu sebeple de giines 1s181imin etkisine benzer isiklandirmada ve giines 1s1gmin
modellemesinde kullanmilmaktadir. Kapali alanlarda giines 15181 etkisi ve biyiik

sahnelerde de ayni etkiyi yakalamak i¢in kullanilmaktadir.

Sekil: 79 Directional Light Sahne Goriintiisti
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Sekil: 80 Directional Light Render Gériintiisii

2.6.5 Ai Photometric Light (Fotometrik Isiklandirma)

Fotometrik 151k kaynaklar1 gercek diinyadaki 151k kaynaklarindan
Olgiilen verileri kullanmaktadir. Bdylece Erco, Osram ve Philips gibi
sirketlerce olusturulan IES profillerini veri olarak kullanabilmektedir.
Fotometrik 1siklandirma el fenerinde, duvar 1siklarinda ve diger aydinlatma
kaynaklar i¢in gercekci bir etki yakalamayi da olusturdugu optik effekt ile

saglamaktadir.
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Sekil:81 Degisik Profillerdeki Ai Photometric Light Render Goriintiisii

(docs.arnoldrenderer, 2017)
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2.6.6 Point Light (Noktasal Isiklandirma)

Point light 3D uzayda bir noktadan parlama ve 1s1ma yapan 1siklandirma
tiiriidiir. Noktasal 151k yapisal olarak bir ampul veya bir yildiz gibi merkezinden
etrafina esit miktarda 1s1ma yapmaktadir. Bu 1simanin giici 1siklandirmanin

“Radius(etki alan1)’una gore degismektedir.

Y

Sekil: 82 Point Light Sahne Goriintiisii Render Gériintiisii

2.6.7 Spot Light (Spot isiklandirma)

Spot 1siklandirma da point light gibi tek noktadan yayilma yaparak
aydinlatmaktadir. Fakat 1giklandirma yapisi olarak point light gibi her yere esit degil
sadece belirli bir dogrultuda, agida ve konik bir yapida 151k vermektedir. Ismindeki
anlamiyla aslinda bir spot 15181 6zelligi tasimaktadir. Bu 6zelliginden dolay1 el feneri
gibi sadece hedeflendigi yeri aydinlatmaktadir. Spot light diger 1siklandirmalara gore
bir¢ok farkli 6zellik igerdigi i¢in gorsel efektlerde de kullanilmaktadir.

Sekil: 83 Spot Light Sahne Goriintiisti
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Sekil: 84 Spot Light Render Goriintiisti

2.6.8 Volume Light (Hacimsel Isiklandirma)

Volume light belirli alan1 aydinlatmak i¢in kullanilan ve sahne iginde 3D olarak
hacmi goriilebilen 1siklandirmadir. Sahnelerde genel bir aydinlatma olarak
kullanilmaktadir. Ornek olarak masada mum olan bir sahnedeki mumun yaydig 151k
olarak kullanilabilmektedir. Belirli bir alana 1stma yaparak smirli bir alan igin
aydinlatma saglamkatadir. Ayni zamanda “god ray” denen efekt icin de

kullanilmaktadir.

Sekil: 85 Volume Light Sahne ve Render Goriintiisii (help.autodesk,
2016)
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2.6.9 Ambient Light (Ortam Isiklandirmasi)

Ortam 1siklandirmast Maya'da bir nesnenin tiim yiizeylerine, pozisyonunu
dikkate almadan ayni renk ve siddeti eklemektedir. Gergek hayatta ortam 15181 ise
sahnedeki nesnelere sicrayan veya iletilen genis ¢apta dagilan 1siktir. Bu sebeple de
sahne aydilatmasinda eger objelere 6zgii 6zel 151k isteniyorsa ambient light tercih
edilmemektedir. Boylece hem objeler iizerinde yansimalar hem de golgeler iizerinde

daha etkin kontrole sahip olunmaktadir.

Sekil:86 Ambient Light Sahne Goériintiisii ve Ambient Light Render Goriintiisii

2.7 Animasyon Islemi, Keyframe (Anahtar Kare) Hesaplamasi

Animasyon yapisal olarak filmlerdeki gibi kare kare resimlerin veya
fotograflarin  belli bir hareket eksenini takip etmesiyle hizlandirilarak
gorsellestirilmesiyle olusturulmaktadir. Bu prensip dijital diinyada da ayni sekilde
islemektedir. Animasyon verilerek hazirlanmis sahne, render isleminde kare kare ¢ikis
vermektedir. Daha sonra “comspositing” isleminde bu kareler arka arkaya getirilerek
animasyon film veya video olusturulmaktadir. Bu noktada bakilacak olursa temelde
filmlerdeki gibi negatife basilmis tek tek karelerden olusmaktadir ve insan gozii bu

karelerin hizlanmasi ile hareketi algilayarak beyinde goriintiiyli olusturmaktadir.
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Goze gelen tek bir kare resim retinaya gelerek beyinde belirli bir siire
tutulabilmektedir. Bu sayede arka arkaya gelen gorselleri beyin isleyerek onlari
birlestirip hareketliymis gibi algilayabilmektedir. Bu hareket arka arkaya gelen
gorsellerin arasindaki kiigiik degisimler sonucunda olusmaktadir. Standart bir 35 mm
filmde saniyede yirmi dort kare gorsel vardir. Boylece akis sirasinda goriintiide fark
edilir bir titreme olugsmamaktadir. Televizyonda ise filmden farkli olarak gdsterilen
kare miktar1 formata gore degismektedir. “NTSC” formatinda otuz, “PAL” formatinda
ise yirmi bes kare kullanilmaktadir (Palamar,2002: 85).

Sekil: 87 Stop Motion Kareleri (lewisbrothertonunit59, 2014)

Animasyon olusturulma asamasinda hangi platformda olursa olsun temel
sistem ayni islemektedir. Hareketin olusturulmasi karaktere verilecek belirli hareket
anlar1 ve bu hareket anlarinin aralarinin kare kare doldurulmasiyla olmaktadir. Dijital
ortamdan program vasitasi ile yapilan animasyonlarda bilgisayar bu ara kareleri
kendisi hesaplayarak doldurmaktadir. Fakat stop motion ve ¢izgi film gibi geleneksel
el ile cizilerek kare elde edilen yontemlerde hepsinin tek tek cizilerek islenmesi

gerekmektedir.

Dijital ortamda yapilan bir animasyonda hareketler kareler (frame) iizerine

belirli noktalarda isaretlenerek olusturulmaktadir. Bu isaretlenen karelere “keyframe”
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(anahtar kare) denmektedir. Anahtar kareler hareketin degisim noktalarini igererek
animasyona yOn vermektedir. Yazilimlar keyframler arasi hesaplama yaparak
hareketin koordinatlarina gore ara kareleri tamamlamaktadir. Bu noktada bir
karakterin yiiriitiilmesi veya baska bir hareketi yapmast istenildiginde yapilacak olan
hareket ¢dziimlenmekte ve Kilit noktalar: bulunmaktadir. Ornegin; yiiriime hareketinde

bu kilit noktalar, karakterin ayagini kaldirmasi ve basmasi anindaki olan noktalardir.

Keyframe mantigin1 kullanan animasyonlar iki tip kare icermektedir.
Bunlardan biri anahtar kareler digeri ise ara karelerdir. Anahtar kareler hareketin
baslica degisimlerini igermektedir. Bu noktada anahtar kareler, ara karelerin degisim

stirecinde onlara yol gostererek hareketin tamamlanmasini saglamaktadir.

Sekil: 88 Hareket Dongiisii (learn.toonboom, 2017)

Geleneksel yontemler igeren animasyonlarda ara karelerin sayisi olugturulacak
harekete bagli olarak degismektedir. Bu baglamda ani hareketlerde daha az sayida kare
gerekirken akici ve stabil bir hareket i¢in daha fazla kare gerekmektedir. Boylece dort
veya bes anahtar kare bir hareketi olusturmada degisimleri gergeklestirmek icin

yetebilmektedir (Krasner, 2008: s. 308).

1. Frame 1 2 Frame 6 3.Frame 12 4 Frame 18 5 Frame 24

¢ N %@gy

Sekil: 89 Hareket I¢in Keyframe Noktlar: (sjamediaarts)
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Animasyonda keyframeler arasinda otomatik hesaba dayanan ara frameler
bulunmaktadir. Bu framelerin denetimi 3D yazilimlarda bir editér ile kontrol
edilmektedir. Maya programinda bu “Graph Editor” ile yapilmaktadir. Bir sekme veya
diisis animasyonunda hareketin gergek¢i ve organik durmasi i¢in Graph Editorden
faydalanilmaktadir. Diger tiirlii hareket sert ve mekanik olarak goézlemlenecektir.
Ciinkii bir hareketin icerdigi ivme her zaman statik olarak devam etmemektedir. Baz

durumlarda degiskenlik gdstererek hizinda veya sertliginde degisimler olmaktadir.

Keyframeler hareketin baglangi¢ ve bitisinde yer aldig1 i¢in de ara noktalarda
denetim yapmak i¢in Graph Editor’de bulunan “Curve” (egri) iizerinde degisikler
yapilmaktadir. Bulunan bu egri animasyon verilen objeye bagli olarak objenin

keyframe verilebilecek biitiin degerlerine miidahale ederek hareketi yonetmektedir.
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Sekil: 90 Maya’ da Hareket Verme Islemi (cgmeetup, 2013)

Yapilacak olan animasyonda frameler ve keyframe’ler “Time Slider” kisminda
goriilmektedir. Bu boliimde animasyonun sahip oldugu kare sayisi ve kag karede akis
olacagr goziikkmektedir. Yapilacak animasyona bagli olarak maksimum kare sayisi

ayarlanabilmektedir.

Sekil: 91 Maya’ da Timeline (opticalenquiry, 2018)
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Maya’da bir objeye animasyon verilirken lokasyon (location), rotasyon
(rotation) ve Olgeklendirme (scale) degerleri “Channel Box” meniisii altindan kontrol
edilmektedir. Bu degerler her eksen i¢in ayr1 bir alana sahiptir. X, Y ve Z
koordinatlarina goére bu degerler ilizerinden degisiklik yapilmaktadir. Channel box
objeye key frame vermek i¢in kullanilabildigi gibi ayn1 zamanda modelleme ve diger

islemlerde de kullanilmaktadir.
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Sekil:92 Maya’ da Channel Box (opticalenquiry, 2018)

2.8 Simiilasyonlar

2.8.1 Yercekimi etkisi kazanmis simiilasyonlar

Simiilasyon ger¢ek diinyada var olan fiziksel reaksiyonun dijital diinyadaki
yansimasidir. Gorsel efekt igerisindeki simiilasyonlarda newton(kuvvet) tiirbiilans ve
yer¢ekiminden yararlanabilecek fiziksel etkileri olabilen her tiirlii etkilesimli durumu
isleyebilecek sayisal kodlardan olusan yazilimlardir. Bu etkilesim bigimleri gesitli
stvilar, gaz yogunlugu olan duman ¢esitleri, ates, patlamalar ve parcalanmalardir.

Yasanilan diinyada ise slow motion kameralar ile ¢ekildiginde kontrolsiiz ve
yonlendirilemeyen, sansa olusabilen kareler ve goriintiiler gelmektedir. Estetik agidan
gbze dolgun gelmeyen kareler zaman ve nakit kaybina yol agtig1 gibi ayni zamanda da
kalitesiz goriintii elde edilmesine sebep olmaktadir. Simiilasyonlar modelleme
departmanindan gelebilecek objeleri, proje igerisindeki senaryonun yapilarina gore
degistirmektedir. Projede olan bir balin slow motion (agir ¢ekim) olarak yavas bir
sekilde kivrimlarini, detaylarmi goérerek kaba dolma sahnesi, sayisal diinyadaki

simiilasyonun etkili ve dogru kullanimiyla meydana geldigini géstermektedir.
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Sekil 93 Simiilasyon Paketlerinin Kullanim Alanlar: (Taieh, E. A. ve Sheikh, A. E.
2003, Ertan.E 2016)

Filmlerde ya da gesitli projeler igerisinde objelerin yer ¢ekiminden
faydalanarak fiziksel bir reaksiyona girmesi ve bu durumla birlikte kordinatlarinin yer
degisimi kiitlesi, sivi hali, organik degisiklik, mekanik etkilesim ve gaz halleri

“dinamik simiilasyon” sinifina girmektedir.

Simiilasyonda estetik goriintiiyli elde edebilmek i¢in miidahaleyi yapabilmek
ve kontrolii ele almak gerektiginden yergekimi etkisi kazanmig simiilasyonlar tercih
sebebi olabilmektedir. Simiilasyonlar kendi dallarina gore ayrilmaktadir. Akiskan
maddelerin oldugu film, reklam veya dijital platformlarda “likit simiilasyon” olarak
tanimlanan simiilasyon tipinden faydanilmaktadir. Kas kiitlesi, adele ve tendonlarin
yergekiminden faydalanmasi  “organik  simiilasyon” smifina  girmektedir.
Simiilasyonlar test etmenizi saglamaktadir ve gorsel efekt sanat¢ilari igin ¢ok 6nemli
bir teknik olmaktadir. Proje i¢erisinde dogal ve gercekei goziiken sonuglarin ¢ikmasina

neden olmaktadir.
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2.8.2 Akiskan madde simiilasyon (likit simiilasyon)

Simiilasyon siniflandirmalarinda yanlis bir durum olusabilmektedir. Bu durum
akiskan simiilasyon igerisinde parcacik bazli hesaplama yapabilmesinden
kaynaklanmaktadir. Simiilasyonlar 06zellikle akiskan icerikli olanlar igerisindeki
teknik ayarlar yapilmadiginda sivi gibi beklenen proje gaz ve duman gibi
goziikebilmektedir. Dogru degerlerle projenin ihtiyaci karsilanabilir. Hemen hemen
her ii¢ boyut ireten yazilimin igerisinde, akiskan simiilasyon yapacak, bu

hesaplamalar1 ortaya koyacak ek modiiller mevcuttur. Fakat sektor igerisinde en gok

tercih edilen yazilimlar ise Realflow, Houdini, Maya ve Krakatoa’dur.

Sekil 94 Maya programinda likit simiilasyon testi

Akiskan simiilasyon, sektor icerisinde likit simiilasyon olarak kullanilmakta ya
da tercih edilmektedir. Likit simiilasyonu yaparken projenin igerigine gore ayarlamalar

yapilmaktadir.
Yapilan ayarlamalarda g6z 6niinde bulundurulmasi gereken bazi maddeler sunlardir:

o Yogunluk (Density)
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. Sigrama dengesi ( Bounce)
. Emisyon degeri ( Emission )
. Siirttinme ( Friction )

. Yapiskanlik ( Stickiness )

. Sicaklik ( Heat)

o Yakit ( Fuel )

o Tansiyon ( Tension )

o Kuvvet (Force )

. Yergekimi ( Gravity )

. Newton
. Tiirbiilans ( Turbulance )
o Hacim (volume )

Simiilasyon igerisinde yapilan yakait, kiitle, newton ve sicaklik ayariyla basing
yaratilabilen bir gaz kiitlesi olusturulabilmektedir. igerisinde gaz biriktiren bir gazoz,
asitli icecekler veya bir patlama meydana gelmektedir. Simiilasyon olacak proje,
devinimin fiziksel olasiliklarii hesaplayarak gergek diinyanin hatasiz fizik
hesaplamalarindan ve formiillerinden yararlanarak dogru sonuglarla karsilamamizi
saglamaktadir. Sanal diinyadaki hesaplamalar1 gercek diinyanin fizik kurallariyla
eslestirerek proje igerisinde gergege yakin sonuglari karsimiza ¢ikarmaktadir. Dinamik
bilimi projeyi yapan sanatgiya kosulsuz kolayliklar saglamaktadir. Zaman problemini
ortadan kaldirabilen deneme yanilma gibi zaman alici testlerin de 6niine gegmektedir.
Dogru verilerle galisildiginda ¢ok keskin bir sonug elde edilmektedir. (Thalmann &
Thalmann, 1989, s.3 )
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Sayisal ortamda milyarlarca katmanin veya pargaciklarin teker teker islemden
gecmesi neredeyse imkansiz olabilmektedir. Gergegiyle birebir olacak simiilasyon
durumlarinin yapiminda kullanabilecek yazilimlarin, simiilasyonun islevinde 6nemi
cok biiyiiktiir. Simiilasyonun yapi tast olan pargaciklar, yaptiklari hareketlerin
kosullara  gore  degiskenlik  gOstermesi  dogru  ayarlamalardan  sonra
gozlemlenmektedir. Bu parcacik ¢esitli fiziksel kuvvetlere maruz kalmaktadir.
Parcacik hareketlerinin atmosferinde olan etkilesimlerinin gergege yakin olabilmesi
icin fizik kuvvetlerinde olan yergekimi, kiitle, akiskanlik, siirtiinme, yogunluk ve

hacim gibi fiziksel degerlerle dogru eslesmelidir. (Wilhems J, Barsky B, 1985,S.192)

Sekil 95 RealFlow programinda likit simiilasyon splash testi

Pargacik hareketlerinin  gerceklestirilmesi i¢in dinamik 0Ogelerin yani
yer¢ekiminden etkilenecek (emitter) kaynaktan etrafa ayarlandigi miktarda yayilmasi
gerekmektedir. Yayicidan ¢ikan pargaciklarin diger bir adiyla partikiillerin kontrolii
veya ayari ilgili parametrelerini diizenleyen uygulamanin igerisinde bulunmaktadir.
Bunun i¢in simiilasyonun temel elementini olusturan parcaciklarin sekillerini,
Ol¢iilerini, rengini, hizini, miktarini, saydamligini ve golgesini ilgili programin

ozellikler sekmesinde degisiklikleri uygulamak miimkiindiir.
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Sekil 96. RealFlow programinda likit simiilasyon cikolata testi

2.8.3 Parcacik tesirli simiilasyon

Pargacik tesirli simiilasyonlar kiitlesel hesaplamalar1 fizik kanunlarina gore
sekillendirerek gergeksi bir etkilesimin igerisinde hesaplamalar1 gergeklestirmektedir.
Parcacikli simiilasyonlar i¢erisinde bulunan parcaciklarin ¢éziiniirliigiine bagl olarak
gergek diinya ile eslesebilmektedir. Cozliniirliik (dpi) diisik oldugunda parcacik
sayisinin yetersizligi fizik hesaplamasi yaparken dogru sonuglar vermemektedir.
Gergek diinyada dort metre kare olan bir duvar yikilacak ise simiilasyon igersinde de
aymt Olgiilerin parametrelerini yazmak gerekmektedir. Gergek diinyada ve sayisal
diinyada yapilan modelleme 0l¢iisiiniin ve parcaciktaki ¢oziiniirliigiin ayn1 olmalidir.
I¢i bos bir vazo bile modellenecekse bu vazonun 6lgiileri birebir olmak zorundadir,
degisen tek durum vazonun yilizeyinin et kalinliginin tutmasidir. Vazo igerisinde olan
boslukta bir dolgu malzeme var ise su ya da toprak gibi aym sekilde sayisal diinya
icerisinde de bulundurmalidir. Sayisal diinya igerisinde kiitle ve agirlik hesabi
yapilarak kirillacak ya da pargalanacak modelin hesaplamasinin kirildiktan sonra yere
diisiip sekip sekmeyecegini, parametreler dogru girilerek ayarlanabilmektedir.
Parametreler degistirilerek toprak vazo, cam vazo veya plastik vazo gibi fiziksel
tepkimeleri degistirilebilmektedir. Parametrelerin degisimi yer ¢ekimden etkilenen
vazonun yerde sekme derecesi, yapisma derecesi ya da yere hizli veya yavas

diisebilmesini ayarlayabilmektedir.
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Sekil 97. Maya programinda par¢acik tesirli simiilasyon vazo testi

2.8.4 Klonlama simiilasyonu

Kalabalik insan toplumlarini veya topluluklarinin anlatimlarinin gerekli oldugu
sahnelerde, yiizlerce hatta binlerce animasyonun teker teker modellenmesi ti¢ boyutlu
modellemeyi yapacak animatorleri zor ve zahmetli bir g¢alismanin igerisine
sokmaktadir. Bu gibi zahmetli islerin 6niine gecebilmek icin kalabalik simiilasyonu

(klonlama simiilasyonu) kullanarak etkili ve basarili sonuglar ortaya ¢ikarmaktadir.

Savas filmlerinde kalabalik insan topluluklarinin dlgek igerisine girmesinde
bdyle bir simiilasyon tekniginin bilinmemesi maliyeti oldukc¢a arttirmaktadir. Yiiz bin
askerli bir savas sahnesinde getirilecek cast sayisi gerek ¢ekimde zorluk gerekse
maliyette problemler olusturmaktadir. Kalabalik gereksinimi duyulan filmler sadece
savas filmlerinde, korku filmlerinde kullanilmaz; bir dernek acilisi, partiler, konserler,
stadyum, bir acilis téreni veya kongredeki insanlar da olabilmektedir. Bu gibi

sahnelerde gergekei ve maliyeti sarsmayacak ¢oziimler oldukga faydali olmaktadir.
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Sekil 98. Goleam programinda clone simiilasyon testi

2.8.5 Organik simiilasyon

Eklem hareketleri ve kas kasilmalarindan kaynaklanan gergek¢i deri
deformasyonlar1 yaratmak, gercege yakin insan karakterleri veya organik canlilarin
animasyonunun iiretilmesi i¢in organik simiilasyon gereklidir. Insan kolu, el veya ayak
hareketleri, eylem sirasinda onemli sekillerde igeride bulunan kas kiitlesi yer
degisikligine neden olmaktadir. Geleneksel karakter animasyonu ile yapilmaya
calisilsa da dogal gozilkmemektedir. Insan formunun gercek¢i animasyon modellerini

olusturmanin yeni bir yolunu 6nermektedir. (Talbot, 1998, s. 31)

Insanlarda ve hayvanlarda dogru formu yakalamak igin elde edilen verilere
dayanarak parametreli organik simiilasyonlu yiizey modelleri olusturmak i¢in aralikli
goriintii teknolojisinden yararlanilmaktadir. Hayvanlarda olan kas kiitlesi hacim olarak
daha biiyiik ve daha fazla tendon icermektedir. Gerekli algoritmalar hiyerarsik diizene
gore baglandiginda kas kiitleleri deri veya kiirk tizerinde ger¢ek zamanl olarak islev
kazanacaktir. Bir aslanin yiiriimesinde bile viicudunun %90°’lik boliimiinde kas kiitlesi
yer¢ekiminden yararlanarak dinamik fonksiyon uygulanmaktadir. (Matthew, 2016, s.
6)
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Sekil 99 ziva dynamics programinda muscle simiilasyon testi

Kasin esnemesinin bir karakterin goriiniisii izerindeki etkisinin tamamen yok
sayllmasi veya fiziksel bir anlamin ortadan kalkmasi karekterin tizerinde kisilik
yoksunluguna neden olabilmektedir. Kasli bir adam giiglii bir karaktere sahiptir ya da
kash bir hayvanin kaslar1 saglikli, giiclii oldugunu gdstermektedir.

Organik simiilasyonda basarili olabilmek i¢in yazilimlara ¢esitli eklenti paketleri
ilave edilmektedir. “Ziva Dynemics” ismindeki ek yazilim firmasi kas dokularinin
olusumunda kaslarin igersindeki kan basincinin hesabin1 kullanarak kinematik
hareketin devinimine gore sekillenebilirken ayri zamanda dinamik bir simiilasyondan

da yararlanabilmektedir.

Sekil 100. ziva dynamics programinda kan basinct muscle simiilasyon testi

Arastirmacilar miikemmel goriinimlii sonuglar iireten, anatomik olarak dogru
kas ve iskelet modelleri 6nermislerdir. Bununla birlikte, bu modellerin farkli viicut
tiplerine gore ayarlanmasi zordur, anatomiyi bir derece geride birakarak c¢esitli
parametrelerin kullanim ile kas kiitlelerinin her insanda standart olabilecekleri yap1

olusmaktadir.
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Bir dizi tarayici ve termal kayit ediciler farkli duruslarda bir insan modelinin kas
kiitlelerini yakalamak icin cihazlardan faydalanmaktadir. Bu cihazlar kolun sikigsmasi
esnasinda sicaklik seviyesini renk degisikligini ve basingtaki degerlerin parametrik
hesaplamasini yaparak bilgisayar iizerinde bir grafik ¢ikarmaktadir. Simiilasyon
programlar1 ya da eklenti paketleri bu tarz donanimsal cihazlardan gelen verileri
kullanarak simiilasyonun dogru hesaplamasinda faydali olmaktadir. Simiilasyon
yaziliminin datasinda kullanilan arigoritma parametreleri donanimsal yapilan testteki

verileri kullanarak olusturulmustur.

I : Biceps brachii
I: Triceps brachii

Muscle activity

T—s.o%

Sekil 101. Kan basincit hesabi yapmak i¢in kullanilan sistem

)

2.8.6 Mekanik CAD (endiistri) Simiilasyon

Simiilasyon teknolojisi uzmanligi, diinya capinda bulunan yiiksek teknoloji
endiistrisine yerlestirilmistir. Endiistri simiilasyon triinleri geleneksel uygulamalar
gibi zaman alict1 ve deneme yanilma gibi yontemlerin ¢ok Oniine gegmektedir.
Simiilasyon ve ilgili alanlar1 ¢ok disiplinli, son derece teknik bir isgiiciinii
gerektirmektedir. Davranis bilimleri ve egitim dahil olmak {izere neredeyse her
miihendislik ve bilim alan1 karmasik simiilator gelistirme siirecine dahil edilmektedir.
Her yil milyonlarca insan modern eglence parklarinda, aile eglence merkezlerinde,
miizelerde, spor merkezlerinde ve kisisel bilgisayarlarda simiilasyon yoluyla
eglenmektedir. Eglence sektorii simiilasyon endiistrisi, simiilasyon teknolojisindeki en

son gelismeleri benimsemektedir. Bu is sektorii, 6nemli ve devam eden ekonomik bir
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etki alanina sahiptir. Simiilasyonlar bu kadar 6nemli olan sanayilesmede, endiistride

dijital diinyanin ayricaliklardan yararlanarak faydali noktalara temas etmektedir.

Modelleme simiilasyon; artan verimlilik, giivenlik, zamandan tasarruf ve
cevresel talepleri karsilamak, siirecleri anlamak, iyilestirmek ve giiniimiiz i¢in bir yol
olmaktadir. Simiilasyon, bir iiretim sisteminin tiim omriinii kapsayan, karar verme,
mithendislik ve operasyonda 6nemli bir etkin teknoloji haline gelmistir. Dijital

diinyanin insanlik i¢in yapilmig sayisal antibiyotik gorevinde olmaktadir.

Simiilasyon uygulamasinin faydalari sunlardir:

e Daha iyi tasarimla sermaye maliyetinin azaltilmas1

e Tasarim, devreye alma ve baglatma i¢in zamanin azaltilmasi

e Pilot iirliniin maliyetinin, biiylikliiglinlin ve karmasikligiin azaltilmasi
e Malzeme ve enerji optimizasyonu ile arttirilmis verimlilik

e Artan siireg bilgisi ve biiyiik kararlarda giiven

e Malzemenin dayaniklili§inin algilanmasi

e Sicakligin dayanakliginin 6l¢iilmesi

e Gelistirilmis giivenlik ve ¢evre yonetimi

0 Max.

100 00%
0.10kg

ol PdrE O Q@ Q- @ o

Sekil 102. Mekanik Cad simiilasyon Sistemi

2.9 Tki boyutlu canlandirma

Kokleri Latinceye ait olan animasyon kelimesi, "animation" olarak
Fransizcadan tiiretilerek Tiirk¢eye ¢evrilmektedir. Tiirk Dil Kurumu’nun sozligiinde

animasyon; “sinema veya televizyonda tek tek resimleri veya hareketsiz cisimleri
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gosterim swasinda hareket duygusu verebilecek bir bicimde diizenleme ve filme
aktarma igi, animasyon”, ‘“canlilik, hayatiyet” ve “canlandirma” olarak

tanimlanmaktadir. (tdk.gov.tr, Erisim Tarihi: 03.05.2017)

Iki boyutlu (2D) animasyon, 1800'lerin sonlarindan bu yana var olan geleneksel
animasyon yontemidir. Biraz farkli bir teknikle pozlanarak digerini takip eden ¢izimler
zinciridir. Cizilen ¢izimler yirmi bes karede bir saniye etmektedir. (Samanci, S.25
2004). 2B animasyon elle, bilgisayarla veya her ikisinin bir kombinasyonuyla da
cizilebilmektedir. Giiniimiiz teknolojisiyle bile bazi durumlarda geleneksel 2D
animasyon c¢izimlerle de devam edilmektedir. (Maltin, S.132 1987) Sanat¢1, birbiri
ardina gelen bir dizi goriintiiyii karakterin pozisyonunda kiigiik degisiklikler yaparak
yaratir. Ana kare ¢izimi yapildiktan sonra ara karelerle hareket biitiinligu
saglanabilmektedir. Bu goriintiiler hizlica birlikte calistirildiginda, hareketin etkisi

anlasilmaktadir.

Sekil 103. Ana kare ve ara kare ¢izim ornegi

Gegmis yillarda animatorler tiim ¢alismalarini el ile yapmis ve her goriintliyii
asetat lizerine hazirlamistir. Tim asetatlar bittiginde, yirmi bes karelik bir hizda
hareket kazandirdiklarinda goriintiiler birbirileri ile biitlinleserek bir kompozisyon
olusturmaktadir. Bu kompozisyonlar animasyonun kinematik etkilerini meydana
getirmektedir. (Williams, S.12 . 2001)
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2.9.1 Hareketli grafik (motion graphic)

Evrensel olarak hareketli grafik tanimi1 olmadigindan bu yeni sanat akiminin
resmi baglangici tartigmalidir. 1800'lii yillarin baslarinda hareketli grafikler olarak
siniflandirilabilecek sunumlar yapilmustir. “Michael Betancourt” gorsel miizik
alanindaki temellerini ve 1920'lerden itibaren “Walther Ruttmann” , “Hans Richter”,
“Viking Eggeling” ve “Oskar Fischinger” tarafindan g¢ekilen tarihi soyut filmlerini

tartisarak alanin ilk tarihsel derinlemesine aragtirmasini yapmustir. (Justin, 2013)

Bilgisayar grafikleri, yeni gelismelerle birlikte optik filmlerin animasyona
dayali hareket tasariminin, daha genis kullanimina neden olarak hareketli grafiklerin

tarihine katkida bulunmaktadir.

Hareketli grafikler terimi, yeni teknolojiye ayak uydurmak igin bilgisayarla
dijital video diizenlemesi i¢in olusturulmustur. Televizyon i¢in grafikler baslangicta
Yaym Tasarimi olarak adlandinilmistir. “"Hareketli grafikler” teriminin ilk
kullanimlarindan biri, 1960 yilinda “Motion Graphics Inc”. adli sirketin animatorii

John Whitney’e aittir.

Sekil 104. John Whitney motion graphic denemeleri

Hareketli grafikler, kapsamli kamera yollar1 ve yazilimsal destekg¢i elemanlarin
dahil edilmesiyle bir sanat formu olarak gelismeye devam etmektedir. Maxon Cinema
4D gibi eklentiler MoGraph ve Adobe After Effects hareketli grafik iiretiminde
oldukga etkili ve yaygin olarak kullanilmaya baslamistir. Animasyon ve hareketli
grafik tasarimi i¢in kullanilan Maya ve kullanan 3D Studio diigiim tabanli pargacik
sistemli 2D ve 3D destekli bir iiretim programidir. Cinema 4D’ler katman ve digiim

sistemiyle iliskilendirilmis yazilimlardir. Hareketli grafik is akisinda kullanilmak,
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daha fazla oOzellik ve yeterlilik kazandirmak i¢in agik kaynak kodlari
kullanmilabilmektedir. Eklenti paket ilaveleri yapilabilmektedir. 2D animasyon anahtar
kare sistemi olarak “x” ve “y” koordinatlarini kullanip pozisyon degisikligini yerine
getirmektedir. Degismekte olan grafigin koordinatlart animasyonun ger¢eklesmesini
saglamaktadir. Iki boyutlu grafik “z” koordinatindan yararlanarak iigiincii boyuta gegis
saglamaktadir fakat kendisi nesne olarak {i¢ boyuttan hacim almamis sadece koordinat

[13=4]

sisteminin “z” ekseninden faydalanmustir.

Birgok hareketli grafik animasyonu programimin kendine ait gii¢lii yonleri
mevcuttur fakat kullanimin sinirlarina ulasmamak igin gesitli 3D grafik paketlerinden
de yararlanabilmektedirler. Her ne kadar hareketli grafiklerdeki birgok trend belirli bir
yazilimin yeteneklerine dayanmiyor olsa da yazilim yalnizca proje tasarimcisinin

vizyonunun hayata gegirirken kullandig1 bir aractir.

Hareketli grafikler, bir siiredir etrafta olan belirli bir animasyon tiirii i¢in yeni
bir terimdir. Hareketli grafikler, animasyon ve grafik tasarim arasindaki kavsaktir.
Genellikle, animasyonlu metin veya grafikler kullanilarak izleyiciye bilgi sunma
amaci ile sunumlar kullanilmaktadir. Metin veya grafiklerin neyi temsil ettiklerini

genellikle sesli olarak anlatmektadir.

MOTION GRAPHIC §

/ ~ | ANIMATION

o~ las

Sekil 105. Motion graphic denemeleri

Bilgisayarda iiretilen bu animasyon tiiriiniin yaygin popiilerliginin nedeni,
diisiitk maliyetinden kaynaklanmaktadir. Hareketli grafikler, diizenli animasyondan
kendilerini farklilastirmaya baslamakta ve animasyon sanatcilari kendi hareketli
grafiklerinin stillerini tanimlamaya baslamaktadir. Bilgi igerikleri, reklamcilik,
sinema, miizik klipleri ve televizyon igerikleri hareketli grafikleri tercih etmektedir.
Sektor icerisinde Tiirkge karsiligi “hareketli grafik” olan terimin yerine “Motion

graphic” kullanilmaktadr.
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2.9.1.1 S, Elastik Animasyon Stili

Genellikle ¢ok akiskan, kabarik bir animasyon tarzidir. Anlati ile calisirken
izleyiciyi gorsel olarak mesgul etmektedir boylece sadece animasyonu izleyenler
anlatictyt dinlemezler ayni zamanda gorsel biitlinliik olusturularak animasyon
icerisinde etkili iletisim kurabilmektedirler. Motion graphic sanatgilar1 genellikle
metinler arasinda veya grafik goriintiiler arasinda keskin gegisler ve dinamik hareketler
yapmaktadirlar. Motion graphic genellikle daha ticari ve miisteri odakli olma
egilimindedir. Bir sanat¢cinin motion graphic tarzinda bagimsiz bir film yaptigini
gormek olduk¢a nadir durumlardandir. Bu durumun nedeni, grafik tasarim ve
animasyonun kombinasyonu ile ilgilidir. Ticari ve miisteri tabanli grafik tasarim

diinyasini ele alip animasyonla birlestirerek hareketli grafikler elde etmek ana tercih

sebebini olusturmaktadir.

Sekil 106. St Elastic Motion graphic denemeleri

Motion graphicler yeni degildir ancak simdiki teknoloji ile onlar1 yapmak ¢ok daha
kolay olmaktadir. Boylelikle bazi yararli bilgileri temsil etmeli ve bir disiinceyi
izleyiciye gostermelidir bdylece animasyon ve hareket kullanarak yapilmalidir.
Motion graphic sanatgilart kendilerini daha g¢ekici bir sanat¢i grubu olarak sunmaya
calismaktadirlar. Daha genis olarak tanimlanmis "animator" den ziyade, kendilerini
"Motion graphic sanatcist" dzel etiketiyle sunmayi tercih etmektedirler. Insanlarin
¢izim yaparak animasyon iireten sanatgilara kisaca animatér demesindense "karakter
animatori" gibi smiflandirmalart sdylemelerini tercih etmektedirler. Animator,
karakter animatorii veya soyut bir animator her tiirlii kategori olabilmektedir ancak bir
motion graphic sanatgisi iSe insanlara ne oldugunuzu ve ne yaptiginizi hemen

ogrenmelerini saglamaktadir.
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2.9.2 Kinetik Tipografi

Teknik olarak isim, Tiirk¢eye cevirilince “hareket eden yaz1” anlamina gelen
kinetik ya da dinamik tipografi olarak adlandirilmaktadir. Herhangi bir durumu,
diistinceyi, fikri ya da istatistiki bilgiyi, miizigi ve reklam spotlarin1 gorsellerle destekli
bir sekilde izleyiciye etkili aktaran video animasyon teknigidir. (Wikipedia, 2017)
Kinetik tipografi grafiklerden, c¢izgilerden, gorsel ve geometrik sekillerden
yararlanmasi ile zenginlik barindirdigindan izleyiciye aktarilmak istenen mesaji
etkileyici, eglenceli ve onlar1 sikmadan aktarmaktadir. Etkili bir yonteme doniismesi
sektor icerisinde son donemlerde tercih edilen bir yontem haline gelmesini saglamustir.
Ik zamanlarda reklam filmlerinde tercih edilirken, trend noktalarinin artis1 bu teknigin
gorsel sanatlarin hemen hemen her noktasinda kullanilmasina ve karsimiza ¢ikmasina

neden olmaktadir. (techofilm. 2017)
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Sekil 107. kinetik denemeleri

Kinetik Tipografilerde genelde vurgular1 yapan ya da iletilmek istenen mesaji
veren bir dis ses, sesi gorsel animasyonlarla destekleyen bir animasyon ve hareketli
yaz1 katmanlar1 bulunmaktadir. Gorseller ne kadar etkileyici hazirlanmigsa iletilmek

istenen mesaj da o denli basaril1 bir sekilde izleyiciye ulasir.

Dinamik diizende, metin veya grafik nesneleri birbirine gore hiyerarsik hareket
etmektedir. Harfler ve kelimeler 2D diizlemde veya ii¢ boyutlu koordinat sisteminde

birbirinden uzaklasabilmekte ve yakinlagsabilmektedir. Kaydirma islemi ya da ¢ekme
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islemi “x,y,z” eksenlerinde dogru tipografi kullanimi saglanarak kKullanildigi eksen

boyunca kayabilmektedir veya geri ¢ekilebilmektedir. (kinetictypography.2017)

Kinetik Tipografinin birgok tiirii bulunmaktadir. Ulkemizde en yaygin
kullanilma bigimi reklam filmleri ve son zamanlarda artis gosteren rap miizigi
Klipleridir. Yapilan isin olusturdugu gorsel estetik ve kalite, harcanan zaman veya
emekle dogru orantili olmaktadir. Diger bir deyisle kinetik veya dinamik tipografinizi
animasyon videosunda ne kadar zenginlestirirseniz 0 kadar izleyiciler tarafindan
begenilmektedir. (Lynda, 2017)

K | ZYASITLARIM
KESERKEN, OLD
SOKAKTA

BACKSTAGE'TE

P Ml N) 0:55/306

Oynat (k)

0ld G - Safkan ( 2016 / Kinetik Tipografi )
)1.096 goriintiileme e s &3 p

Sekil 108. Rap tipografik klip 6rnegi
Kinetik veya dinamik tipografinin en 6nemli durumlar1 ve 6gelerinden biri de
ana fikirdir. Yapilmakta olan kinetik tipografik videonun fikri ve onu izleyiciye nasil
sundugunuz, yaptiginiz isin kalitesini gosteren en temel faktorler arasinda yer

almaktadir.

Tim kampanyalar D&R Card’'li alisverislerde gecerlidir.
(@ fonc |

D&R Aligveris Reklami KitapAsk HerSey

2.175 goruntileme i+ ®Ho

Sekil 109. D&R tipografik reklam ornegi
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2.10Birlestirme (compositing)

2.10.1 Maskeleme (rotoskop)

Maskeleme teknigi film sektoriinde birg¢ok alanda kullanilan bir yontemdir.
Ozellikle gorsel efekt alaninda ¢ok biiyiik bir éneme sahip olan maskeleme,
kullanildig1 alana bagli olarak farkli etkiler gostermektedir. Temel olarak biitiin
alanlarda ayni prensipte calismaktadir. Maskelemenin isleyis bigimine bakilacak
olursa film tizerindeki belli bir alan1 izole ederek o alan veya o alan diginda degisiklik
yapma imkan1 sunmaktadir. Buna genel bir 6rnek olarak ozellikle gorsel efektlerde
bulunan u¢ma ve diger aksiyon sahnelerinde aktorlere bagli olan 6zel aparatlarin
goriintiiden silinmesi verilebilir. Silme disinda da “green scren” kullanilamayan
sahnelerde karakterlerin izeole edilip arka plan iizerinde degisiklik yapma imkam

sunmaktadir.

Sekil 110 Maskeleme Islemi (fxguide, 2011)

Genel sahne degisikligi disinda da rotoskop kendine 6zgii bir yontem olarak ¢izgi film
alaminda goriilmektedir. Unlii ¢izgi roman sanatgist Max Fleischer, rotoskop
yontemine adinmi verip izleyicideki geleneksel gorsel algisini yikarak bu animasyon
teknigini icat edip filmlerine uygulamistir. Icat ettigi bu yontemde kamera ile gekilmis
gergek goriintiileri animasyon olarak kagida islemistir. Aym1 zamanda gercek
goriintiilerin {izerinde de degisiklik yaparak canlandirma alaninda eserler vermistir

(fxguide, 2011).
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Sekil 111. Rotoskop Teknigi (wikipedia, 2018)

Dijital platformlarda maskeleme islemi yapilirken de keyframe mantigi
kullanilmaktadir. Sadece maskeleme i¢in 6zel yazilimlar olup kurgu veya efekt yapilan
programlar ile entegre calisabilmektedir. Bu sayede olusturulan mask iizerine ¢esitli
efekt ve uygulamalar yapilmaktadir. Yazilimlarda maskeleme islemi animasyondaki
prensipte oldugu gibi frame bazli ¢alismaktadir ve bazi noktalarda kare kare uygulama
gerektirebilmektedir. Keyframeler arasi hesaplama yapan yazilim ara kareleri de
kendisi hesaplayarak maskeyi tamamlamaktadir. Fakat az kare sayisina sahip ¢ok hizli
hareketlerde manuel olarak ara karelere de miidahale etmek gerekmektedir. Bu
yazilimlardan biri olan Mocha Pro “Adobe After Effects” programi ile entegre

calisarak maskeleme islemini gerceklestirebilmektedir.

Sekil 112. Mocha Pro’ da maskeleme islemi (cgmeetup, 2015)
Rotoskop teknigi kullanilarak yapilan bir film olan “A Scanner Darkly” gercek
goriintillerin maskelenmesi ile olusturulmustur. Bir siiri maskenin bir araya
gelmesiyle de animasyon tadinda bir goriintii elde edilmistir. Diger gorsel efektlerde
kullamimindan farkli olarak burada maskeleme renkleri degistirilerek farkli bir anlatim

olusturulmast saglanmistir. (Hetherington, 2017: 15)
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Sekil 113. A Scanner Darkly filminden goriintii (film-grab, 2014)

2.10.2 Mavi, yesil perde (key’leme)

Dijital diinyada olusturulan sahneler ve karakterler gercege yakin hale geldik¢e
film, dizi ve diger yapimlarda sik¢a yer almaya baslamistir. Ozellikle gorsel efekt
iceren yapimlarda sahne olusturma yogunlukla kullanilan bir yontemdir. Cogu zaman
gercekte yapilamayacak, hayal {iriinii ve soyut anlatimlar1 gercege doniistiirmekte
kullanigh olsa da gergek diinyada olabilecek arka planlar da maliyeti diisiirmek icin

kullanilmaktadir. Bu noktada yapilacak olan efektin tiiriine ve 6zelligine gére mavi

veya yesil perde kullanilmaktadir.

Sekil 114. Batman v Superman Filminden Green Screen Uygulamasi (youtube, 2016)

Key’leme islemi, ¢ekilen goriintiide bulunan mavi veya yesil rengin bir yazilim
araciligr ile tanimlanip kullanilacak alana gore isleme hazir hale getirilmesidir.
Boylece bu renkte goziiken biitlin bolgeler istenilen yonde disaridan goriintii
yerlestirilerek diizenlenebilmektedir. Bu noktada genellikle arka plan degisimleri

yapilarak karakterler baska bir ortamdaymis gibi gosterilebilmektedir. Sadece
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fantastik veya gercgek dis1 6gelerin yerlestirilmesinden ziyade maliyeti diistirmek i¢in

gercek sahnelerde gergek goriintiiler de yerlestirilebilmektedir.

Sekil: 115 After Effects’” de Green Screen Keyleme (stevenolver, 2016)

Yesil ve mavi renk disinda renkler de kullanilip denenmistir. Fakat en iyi
sonuclar mavi ve yesil renklerde alinmistir. Bunun sebebi ten renginin ayrilmasi ve
ortam renklerinin ayrilmasinda yesil ve mavinin daha keskin olmasidir. Ozellikle yesil
renk, maviye gore daha fazla yansimaya sahiptir. Ayrica baska bir nokta olarak
kameralar yesil renge daha duyarli olduklari i¢in “noise” yapma oranlar1 da
diismektedir. Yesil renk kullanmmmimin da kendi igerisinde dezavantajlari
bulunmaktadir. Bunlardan biri mavi rengin yansimalar icinde olmasi tolere
edilebilirken yesilde bu goriintiiniin rahatsiz edici olmamasidir. Sonug¢ olarak sahne
icindeki duruma gore iki renk de segilebilmektedir ve ikisinin de kendi i¢inde avantaj

ve dezavantajlari olmaktadir (Aksoy, 2016: 2)

Sekil:116 Thor: Ragnarok Filminden Blue Screen Uygulamasi (youtube, 2017)
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Sekil:117 Batman v Superman Filminden Green Screen Uygulamasi (youtube, 2016)

Prensip olarak iki yontem de ayn1 6zelligi tasimaktadir. Mavi ve yesil rengin
sahnedeki diger renklerden ayrilip bu renklerin keylenmesi ile bu yontem
gerceklesmektedir. Keyleme islemi her ne kadar kilit bir nokta gibi dursa da asil
onemli olan nokta renklerin tamamen izole edilmesi i¢in stiidyo veya sahne iginde
dogru 1siklandirma ile dogru renk degerlerinin yakalanmasidir. Dogru degerlerin
yakalanmasinda renk degerlerinin okunmasi ve ona gore dogru deger yakalanana kadar
tekrardan ayar yapilmasi gerekmektedir. Renk degerlerinin tam olarak yansimasi arka
planin izole edilen nesne ve karakterden tam ayrilmasi saglamaktadir. Bu noktada
arka plan disinda da karakterler ve nesneler {lizerinde de dogru isiklandirmanin

yapilmas1 gerekmektedir.

2.10.3 Hareket Yakalama (Motion Tracking, Object Tracking, Motion
Capture)

Gorsel efekt gelisimine dijital olarak devam ederken yeni yontemler ve bu
yontemlere bagli olarak yeni kullanim alanlarina sahip olmustur. Son donemde gorsel
efekt kullanimi gittikce artarak filmlerde ve diger projelerde yer almaya baslamustir.
Sadece hayal iiriinii olan 6geleri gercek kilmak icin baslayan siireg, ger¢ek olan
ogelerin de projelerin icinde yer almasiyla devam etmektedir. Bu durumda biiyiik
oranda maliyet devreye girerek gergek olabilecek fakat maliyeti yiikseltebilecek 6geler

film icine dijital birlestirme ile yerlestirilmistir. BOylece artik ¢ekilmis olan
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goriintiilerin i¢ine goriintiiler veya 3D objeler aktarilmaya baslanmistir. Bu yonde
gelisen gorsel efekt teknikleri kendi i¢inde de bicim olarak ayrilarak ayri hatlarda

gelisim gostermistir.

Sekil: 118 mocha pro programinda tracking ile goriintii yerlestirme (avidblogs, 2018)

Goriintii igine goriintli, 3D sahne ve diger elementleri yerlestirmek igin o
gorlintiiniin hareket hatlarinin belirlenip yerlestirilecek olan 6geye uygulanmasi
gerekmektedir. Ciinkii normal sartlar altinda g¢ekilen bir video goriintii ti¢ boyutlu
hatlara sahip olmadigi i¢in onun icine yerlestirilecek herhangi bir 6ge bulundugu
sahneden ayr1 bir noktada konumlanacaktir. Yanlis konumlanma da gergeklik hissini
yok edecegi gibi ayn1 zamanda hatali sonuglara da sebep olacaktir. Bu noktada devreye
giren “Motion Tracking” teknigi goriintiide bulunan belirli alanlardaki contrast
bilgisini kullanip onun hatlarin1 takip ederek hareketin hangi yonde oldugunun

bilgisini dijital hesaplamalarla elde etmektedir.

Boylece yerlestirilecek olan 6ge goriintii i¢inde birlestirildiginde bu hareket
konumlarini (koordinatlarini) kullanarak sanki gercekten o sahne icindeymis hissini
uyandirmaktadir. Bu amacla Boujou, SynthEyes, PFTrack, Mocha Pro, After Effects,

Mocha Pro ve Nuke gibi yazilimlar kullanilmaktadir.
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Sekil:119 Mocha pro programinda tracking (cgmeetup, 2013)

Motion Tracking temel olarak bir nesnenin hareketini bulundugu goriintii
icinde inceleme ve hesaplama islemidir. Aym1 zamanda nesnelerin hareketlerinin
izlenmesine ve islenen verilerin ileride yapilacak islemler igin bir yazilima
aktarilmasina yardimei olmaktadir. Boylece parca olarak elde edilen hareket bilgisi
secilen noktadan toplandiktan sonra baska bir 6geye uygulanabilmektedir. Uygulama
sonucunda da eklenen 6genin ve kaynak goriintiiniin hareketleri birbiriyle eslesmis
olmaktadir. Sonug olarak da istenilen goriintiiye ger¢ek ¢cekimde bulunmayan 6geler
sanki orada varmis ve sahne icinde g¢ekilmis gibi gosterilebilmektedir. Bu yontem
askeri, eglence, spor, tibbi uygulamalar, bilgisayar ve robotik gibi farkli alanlarda
genis bir uygulamaya sahip olmaktadir. Ayrica, film yapiminda ve video oyunu

gelistirmede de kullanilmaktadir. (helpx.adobe, 2018)

Object Tracking de Motion Tracking gibi aymi prensipte ¢caligmaktadir. Belirli
objeleri isaretleyerek onlarin hareketini takip ederek isleyen siirecte belirli bir nokta
yerine objenin biitlinli takip edilmektedir. Bu sayede de birden fazla takip noktasi
kullanilarak obje takibi yapilabilmektedir. Takip edecegi objeye belirli bir id (kimlik)
veren bu yontemde belirli bir tanimlama olmaksizin objeyi tamamen hareket hattinda

takip edebilmektedir.
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Sekil:120 Object tracking (heartbeat.fritz, 2012)

Hareket yakalama teknigi de ayni sekilde geliserek gorsel efekt iginde onemli
bir noktaya sahip olmustur. Bununla birlikte sadece film, dizi ve reklam sektorleri
yaninda hareket yakalama teknikleri genel olarak eglence ve dolayisiyla oyun
sektdriine bilyiik oranda yansimistir. Ozellikle video oyunlarinda kullamlan “Motion
Capture” teknigi dijital bir ortamda olusturulan karaktere hayat verme konusunda
genis bir kullanim alanina sahip olmaktadir.
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Sekil 121 Max Payne 3 video oyununda Motion Capture uygulamasi

(media.rockstargames, 2012)

Film ve dizi projelerinde de ayn1 sekilde yer bulan “Motion Capture” teknigi
bir¢ok karaktere hayat vermektedir. Temel olarak sensdrlere sahip 6zel bir giysi veya
arac ile gergek diinyada yapilan hareketleri dijital ortama aktaran sistemdir. Ayni
zamanda “Mocap” ismiyle de tamimlanmaktadir. Mocap bir baska deyisle insan

hareketlerini dijital olarak kaydetmenin bir yoludur. Film, oyun, dizi, eglence, askeri
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ve daha gelismekte olan birgok sektdrde kullanilmakta olan bu teknoloji ilerleyerek

daha fazla alanda da kendini géstermeye baslayacaktir.

Sekil 122 Gollum karakterinde Motion Capture uygulamasi (unbumf, 2016)

Film sektoriinde o6zellikle “Avatar” filminde bu sistem kullanilarak dijital
ortamda olusturulmus bir diinyada, gene dijital olarak tasarlanmis karakterlere hayat
verilmistir. Isleyis prensibi olarak sanki filmin icindeymis gibi hareket eden
oyuncularin hareketlerinin 6zel bir giysi ile algilanip dijital ortama gegirilmesidir. Bu
noktada Autodesk Maya, 3D Studio Max, Unity 3D ve Unreal Engine gibi yazilimlar
kullanilarak bu hareketler 3D modellere aktarilmaktadir. Kopyalanan hareketler 3D
modelde bulunan rig sistemi ile hayata gegcirilerek 3D karakterin hareket etmesini
saglamaktadir. “Vicon’s Blade”, “Motion Analysis’ Cortex” ve “Xsens MVN”
"Motion Capture” i¢in kullanilan yazimlardir. Bunlar disinda iiglincii parti yazilim
olarak “Autodesk MotionBuilder” ve “PeelSolve” gosterilebilmektedir (ar-tracking,
2015)

Motion Capture tekniginde uygulama kisminda yontemsel olarak degisiklikler
olmaktadir. Optik hareket yakalama sistemleri bir objeyi veya oyuncuyu farkli
acilardan goren birden fazla 6zel kameralar kullanmaktadir. Bu kameralar kizil6tesi
ozellikte olup oyuncu fizerinde bulunan isaretcileri (marker) algilayarak sonug

vermektedir. Marker iceren Motion Capture sistemlerinde oyuncu hareket ederken
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veya dururken, isaretcilerin pozisyonlari kameralar tarafindan sabitlenmektedir
Bilgisayarda gercek zamanli olarak aktoriin hareketlerini dogru bir sekilde yeniden
iireten ti¢ boyutlu bir model bulunmaktadir. Marker kullanan bu sistem aktoriin yiiz
ifadesini yeniden olusturmaya imkan vermektedir. Bu durumda da yiizdeki ana mimik

aktivitesini tantyan isaretleyicilere ihtiya¢ vardir.

Sekil 123 Optik Motion Capture sistemi (cgicoffee, 2017)

Marker icermeyen sistemde 6zel sensorlere veya ozel bir giysiye ihtiyag
yoktur. Temel sistem bilgisayarin algilamasina ve desen tanima teknolojilerine
dayanmaktadir. Aktor farkli agilardan birkag kamera tarafindan incelenmektedir. Ayni
zamanda sensorlere zarar verme riski tagimadan diisme veya atlama gibi hareketleri
gergeklestirebilecegi normal giysiler giyebilmektedir. Bazi durumlarda 6zel mekan ve

aydinlatmaya da ihtiya¢ duyulmamaktadir.

Optik olmayan motion capture sistemleri de bulunmaktadir. “Inertial Motion
Sensors”, “Mechanical Motion Sensors” ve “MagnetiCc Sensors” {i¢ tip sensor tipine

bagli olarak degisiklik gostermektedir.

Inertial Motion sistemlerde, diger yontemlerde olan marker ve magnetler gibi
minyatiir jiroskoplarin da dahil oldugu inertial sensorler kullanilmaktadir. Sensor

bilgileri dijital ortamda islenip kaydedilmektedir ve sistem sadece sensér konumuna
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bagli olmayarak egim agisini da belirlemektedir. Bu sistem sadece hareket takibi igin
kullanilmaktadir ve yliz ifadelerini yakalayamamaktadir. Bagli ve bagimsiz olan
nesnel, viicutsal parcalarin birbiri ile olan iligkisini iyi bir sekilde islemektedir.
Hareketi veren kisinin uzayda belirlenmesi i¢in optik veya manyetik ek bir mini sistem

gerekmektedir.

Sekil:124 Inertial Motion Capture Sistemi (animationmagazine, 2017), (geeky-
gadgets, 2014)

Mechanical Motion sensor sisteminde aktor lizerinde onun tiim hareketlerini
tekrar eden 6zel bir mekanik mocap iskeleti bulunmaktadir ve eklemlerinin esnekligini
dogrudan takip etmektedir. Bu sistemde tiim eklemlerin kivrilma acilar1 hakkinda
bilgiler iletilmektedir. Mekanik hareket sensorii sistemleri hem kablolu hem de
kablosuz olabilmektedir. Bu sistem de Inertial Motion sistemlerinde oldugu gibi yiiz

hareketlerini yakalayamamaktadir.

Sekil:125 Mechanical Motion Capture Sistemi (slideplayer, 2015)
Magnetic sensor igeren sistemlerde isaretleyiciler miknatislardir ve alicilar

kamera gorevi gormektedir. Sistem manyetik poziyondaki bozulmalarla
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pozisyonlarini tarayarak caligmaktadir. Manyetik mocap sistemi, bagl oldugu her
ilgili eklemin konumunu ve rotasyonunu 6l¢gmek i¢in sensorler igermektedir. Vericiler

manyetik hareket yakalama cihazina entegre edilmis durumdadir.

126 Magnetic Motion Capture Sistemi (researchgate, 2001)
Manyetik sistemler optik sistemlere gore daha kiiciik ¢alisma alanina ihtiyag
duymaktadir. Fakat bu sistemler diger manyetik alan ve sensorlerden etkilenerek
konumlanmanin sapmasina sebebiyet vermektedir. Buna bagli olarak yapilan 6l¢iimler
metal nesneler, elektrik tesisatt ve ofis ekipmani gibi cevresel etkenlerden de
etkilenebilmektedir. Diger iki sistemde olugu gibi yiiz hareketlerini

yakalayamamaktadir.

2.10.4 Cok Yonlii Degisken Zaman Similasyonu (Bullet Time, Flow Motion)

Hareketin dondurulmasi esasina dayanan bu yontemde bir grup kamera
kullanimi teknigi sinemanin icadinda ¢ok dnce gerceklesmistir. Y ontemin temeli 19.
Yiizyilda Eadweard Muybridge’ in yaptigi denemelere dayanmaktadir. Muybridge, bir
atin kogmasini bir dizi kameralar ile fotograflayarak hareketi incelemistir. Bu deneme
yaris pisti boyunca sabit kameralarin bir sisteme bagh olarak tetiklenmesiyle ve atin
dortnala gidisinin her kamera icin bir kare yakalayarak goriintiilenmesi ile
gergeklestirilmistir. Asil amaci dort bacaga sahip bir hayvanin, bacaklarindan birinin
dortnala giderken toprakla olan iligskisini gormek olan Muybridge aym1 zamanda bir
teknigin de temelini atmigtir. Daha sonrasinda ise ¢ektigi fotograflar1 cam bir diske
yerlestirerek 1siklandirma ile ilkel bir animasyona doniistiirmiistiir. Yapmis oldugu
Zoopraxiscope’un Edison’a da ilham kaynagi olabilecegi diisiiniilmektedir
(Hendricks, 1961: 55)
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Sekil:127  Muybridge’in  ¢ektigi at  fotograflart ve  Zoopraxiscope
ornegi(wikimedia, 2017)

Bullet time, 6zel efekt ve ayn1 zamanda estetik bir teknik olarak karsimiza
cikmaktadir. Ornek olarak “The Matrix” filminde uygulanarak kullanima gegen bu
yontemde ¢evresel olarak yerlestirilen kameralarla, oyuncularin veya nesnelerin
etrafinda bir mermi gibi ¢ok hizli hareket etme hissi uyandiracak sekilde goriintiiler
yakalanarak islenmektedir. Bu islemde birden fazla kamera kullanilarak goriintiiler
yakalanmaktadir. Dijital ortamda arka arkaya konarak anlamli bir hale getirilen bu
goriintiilerde ana karakter veya nesne {lizerinde zaman durdurulmus etkisi

olusmaktadir.

Sekil:128 Matrix filminde Bullet Time Uygulamasi ve Filmdeki Yeri
(reddit, 2013)
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Orijinalinde bullet time efekti, nesneyi veya oyuncuyu gevreleyen bir dizi
kamera ile gekilen fotograflardan olusturulmaktadir. Istenen etkiye gére kameralarin
calistirilmasi ya sirali olarak ya da ayni1 zamanda olabilmektedir. Bu sayede zaman
icinde dondurulmus bir eylem hareket yoriingelerine gore gorsele doniistiiriilmektedir.
Matrix filminde kullanilan bu ydntemde kamera hatti dijital ortamda elde edilen
gorseller ile tasarlanmistir. Uygulama kisminda ise kameralar yesil ve mavi perdenin
arkasina yerlestirilerek kullanilmistir. Bu noktada 6nceden yapilan hesaplamalarla

hareket ekseni olusturulup uygulama yapilmistir.

Sekil: 129 Matrix filminde Bullet Time Uygulamasi (cinema5sd, 2013)

Flow Motion teknigi Hyperlapse ve Timelapse gibi teknikleri de kapsayan
birlestirici bir etkiye sahiptir. Rob Whitworth Flow Motion i¢in “Benim goriigiime
gore Flow Motion, bir sahnede kameranin karakterin roliinii iistlenerek inceleme
yapmasidir. Bu, belirli bir teknik veya gorsel bir hile degildir, bir yeri kesfetmenin

gorsel olarak en etkin yoludur.” demistir.

Flow motion teknigi hyperlapse tekniginde en iist seviye olarak tanimlanirken
ayni zamanda sahne i¢i ve sahne arasi 6zel planlanmis gegisler ile ayr1 bir bicime sahip
olmaktadir. Birgok timelapse igeren goriintiiniin post prodiiksiyon isleminde belli bir
kompozisyon haline getirilmesi ile bu teknik yontemsel olarak devreye girmektedir.
Hyperlapsete kullanilan teknik ile benzerlik gostermektedir fakat flow motion teknigi
dikey kurgu gerektirmektedir. Kompozisyonu birlestirmek ve gegisleri hesaplamak

gerekmektedir. Hangi plandan hangi plana gegeceginin hesaplanmasi gerekmekte aksi
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durumda flow motion igin gerekli olan gegis post prodiiksiyon igerisinde

saglanamamaktadir.

Flow motion kamera hareketlerinin devinimini oldukc¢a 6nemsemektedir. Hatta
kullanilan lens heabina goére post prodiiksiyonda gerekli ayarlamalar yapilmaktadir.

Gergek diinyada cekilen ag1, lens ve diyafram gibi ayarlar sanal diinyada olusturulacak

kamera ile eslesmeli ve goriintiiler birlestirildiginde goriintiiler uyumlu géziikmelidir.

Sekil: 130 Flow Motion Gegis Asamasi (youtube, 2015)

2.10.5 Dijital Mattepainting
Dijital Mat Boyama (mattepainting), {i¢ boyutlu katmanlardan olusan bir

resimdir. Katmanli bir tabaka sistemi ile foto gergekeilik katabilmek i¢in alan derinligi
olusturmaktadir. Yabanci, farkli diinyalar veya masalsi fantastik diyarlar1 ¢ok pahali
ya da imkansiz olabilecek bir ortam yaratmak i¢in filmlerde kullanilan bir manzaranin

veya arka planin dijital boyali temsilidir. (Gnomon 2017)

Geleneksel sinemada, mat tablolar biiylik camlara boyanmis ve canli aksiyon
goriintiileri ile birlestirilmistir. Dorothy'nin The Wizard of Oz'daki Ziimriit Sehrine
yaklasimi ve ilk Star Wars filmi gibi tinlii 6rnekleri bulunmaktadir.(creativeblog 2017)
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Sekil: 131 Mattepainting Star Wars ornegi (cinefex 2017)
1980'lerin ortasina gelindiginde yeni teknoloji mat ressamlarin dijital alanda
calismasina izin vermistir. Ilk dijital mattepainting, 1985 yilinda Young Sherlock
Holmes igin ressam Chris Evans tarafindan, vitray penceresinden sigrayan bir CGI
sovalyesine sahip bir sahnede yaratilmistir. Evans 6nce pencereyi akrilikle boyayarak
daha sonra dijital manipiilasyon ile ¢ikan tabloyu LucasFilm'in Pixar sistemine
taratmistir. Dijital mattepainting ile harmanlanmis bilgisayar animasyonu olusmustur.

(Cinefex 2017)

Yeni teknolojinin baslangicindan bu yana fotograf referanslari, 3D modeller ve
¢izim tabletleri kullanilarak olusturulan dijital goriintiiler, analog boyamalarin yerini
almistir. Mattepainting artistleri, dijital olarak olusturulan mat yiizeylerin bilgisayar

tarafindan olusturulan 3B ortamlarda birlestirerek 3D kamera hareketi saglamaktadir.

Sekil 132 Dijital Mattepainting ¢calismasi, Kaptan Amerika'nin bu sahnesi,

Dijital mattepaining tablolarin ¢ogu, filmin yonetmeninin belirledigi 6zel bir
atmosferik doku, sozel kisa mesaj olarak dijital diinyasinda proje hayatina
baslamaktadir. Ornegin; fantastik, baska bir gezegen icerisinde, bulutlarin iizerinde,
dev kayalarin yer ¢ekiminden etkilenmeden yasayabildigi, yemyesil 151k siizmelerinin

yapraklart aydinlattig1, huzur veren bir tablo goriiniimii gibi.
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Sekil 133 Dijital Mattepainting ¢calismasi, Avatar Filmi,

Sanat departmam tarafindan dijital mattepainting yapilabilmesi i¢in eskiz
tasarlanmas1 gerekmektedir. Konsept taslak veya eskiz dijital mattepainting artistinin
isini kolay ve rahat yapabilmesi i¢in departmandan gelen 6n ¢alisma, projenin is
akigint hizlandirmaktadir. Dijital mattepainting artisti sanat departmaninin gelen eskiz
dogrultusunda ¢alismasini yaparken projenin yonetmeni tarafindan da filmin dokusuna
ve atmosferine yonelik isteklerde bulunabilmektedir. Yonetmen kafasinda kurdugu
diinyayr mattepainting artistine adeta yasarcasina aktarmaktadir. Mat ressamlarin
cogunlugu, konsept sanatina hakim, dijital olarak iiretken ve hangi ortamin uygun
oldugu konusunda uzman kisilerdir. Renklerin, kompozisyon iizerinde etkisi olduk¢a
onemlidir. Isik diizeylerinin atmosferin dokusuna uygun olmasi, olusturulan nesnenin

atmosferdeki perspektif dogrulugu proje acisindan olduk¢a 6nemli ve degerlidir.

Diinyanmn en 1yi photoshop bilgisine sahip olmak, dogal diinyay: bilmeden
dogru seyi yapabilecek profesyonel bir sanat¢i oldugunu gostermemektedir. Dogay1
tanimak, evreni tanimak, hayvanlar1 tanimak, bitki rtiisiinii tanimak, yasayan formlari
birbirleriyle olan iliskileri ile tanimak bir mattepainting sanat¢isi i¢in oldukca
o6nemlidir. Bu 6nem sanatginin basarili bir diinya olusturmasinda oldukga faydali bir
tekniktir. Mattepainting sanatcilart her cesit kitap, roman, masal, fabl gibi yaraticilig
arttirabilecek fikir biitlinliigline neden olacak tiirde dokiimantasyonu okumakta ve bu

dokiimantasyonlardan yararlanmaktadir. (fxphd 2017)
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Sekil 134 Dijital Mattepainting referans veri toplama

Mat ressamlarin ¢ogu, istedikleri her yerde dijital fotograf cekerek kendi
referans kitapliklarini olusturmaktadirlar. Genel goriiniimleri, dokular ve 1siklandirma

kosullar1 dahil olmak {izere ihtiyaci olan her hareketi toplamaktadirlar.

RAW formatindaki goriintiilerin yakalanmasi en fazla veriyi korumakta ve
pozlamanin etrafindaki resimlerin basilmasi, parlak noktalar ve golge alanlar
hakkinda daha fazla bilgi alinmasini saglamaktadir. Fotografik goriintiiler genellikle
dijital mattepainting artistinin gercek diinyada referans olarak ¢ektigi, sikistirllmamis
fotograflar1 istenilen sekilde sekillendirerek olusturabilmektedir. Cekimi yapilan
referans fotograflar perspektifine uygun dogru 6l¢iilerde kolajlanir ise basarili ve kisa

siirede olusabilecek bir ¢alisma ortaya c¢ikacaktir.(vandelaydesign 2017)

_— wg& _s‘:-L v S e

Sekil 135 Dijital Mattepainting 3d layer katman sistemi
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Dijital mattepainting artistleri ¢alismalarini yaparken ii¢ boyutlu katmanlarini
net bir sekilde gostermekte ve diizenli, etiketli olmak kosulu ile klasorlere
ayirmaktadirlar. Arka plandan 6n plana bir ressam edasiyla ¢alismaktadirlar. Gokyiizi,
bulutlar, daglar, arka plan atmosferi ve sonraki nesnelere ama¢ dogrultusunda 6zne
katmanlarina gec¢is yapmaktadirlar. Diizensiz c¢alismak, yanlis isimlendirmek veya
klasorlestirmemek yiizlerce olusacak katmanda problemlere neden olabilmektedir.
Olasi revizasyon i¢in oldukea gii¢ bir degisim siireci yasanabilmektedir. Siirecleri hizli
ve pratik yapmak son derece onemlidir. Proje bitimine emin olunmadan katmanlar
birlestirilmemelidir. Birlesen proje igerisinde daha sonra yonetmenden gelebilecek
istekler diizeltilemeyecek ve sorunlara neden olacaktir. Degisiklikler teslimattan once
ana makine icerisinde yedeklenmeli ve bulut sisteminde saklanmalidir. CG artist
birlesimi yapmamis proje i¢erisinde 3D modeller yerlestirebilmekte ve istedigi kamera
hareketlerini verebilmektedir. CG'nin yeni konumlandirilmasini saglamak i¢in bir arka
planda olan gokytizii, bulut gibi degisimi ger¢eklesmeyecekse daha fazla 6genin canli
kalmasini onleyerek ¢ok fazla gereksiz diizeltmelerin de 6niine ge¢ilip zamandan da

tasarruf saglanmaktadir. (conceptartempire 2017)

2.10.6 Dogru Renk Ayarlanmasi ve Renk Ayirma ( Colorcorrect,
Colorgrading)

Dogru renk diizenlemesi yani Color Correction, dogru renk diizeltmesi denilen
dogadaki renklere uyumlu hale getirilen diizenleme birimidir. Sektérde Tiirkgesi
kullamilmamaktadir. Color correct islemi olarak telaffuz edilmektedir. Color correct
islemi siirekli olarak color grading (renk ayirma) islemi ile karistirilmaktadir. Bu
durumun nedenlerinden biri tam olarak ikisi arasindaki farkin bilinememesinden
kaynaklanmaktadir. Color correct isleminde 6zellikle goriintii sikistirtlmamis, ham
(raw) veya balans renkler kullanilirsa (log) renklerin basarili bir sekilde dogada
goriilen tonlara getirilebilmektedir. (sinefili 2017) Siyah ve beyaz renk dengesini
saglandiktan, dogru renkleri kazandirma islemi bittiminde, filmin dokusuna yada
vermek istenilen mesaja uygun, yonetmenin tercihine gore renk ayirmasit yani color

grading yapilmaktadir.
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Sekil 136 Dijital color yapilmamus ve yapilmis hali

Renkleri diizenleyen sanatgiya colorist denmektedir. Renklerin dogru
ayarlanmasiyla film tiirlerine bir etki de kazandirilmaktadir. Korku filmlerinde soguk
renkler; kasvetli, yogun kontrastli dalganlanmalar kullanilmaktadir. Film igerisinde
etkiyi arttirarak izleyiciyle film arasinda etkili bir iletisim bagi kurulmaktadir.
Yonetmen hangi nesnenin anlamli oldugunu segecegi renklerle insanlara

aktarabilmektedir. Boylelikle yeni bir aktarim dili olusturabilmistir.

Kameralarla ¢ekilmis goriintiiler igeresinde ya da ¢ekimi gergeklestirmeden
once ozel dizayn edilerek bir galisma yapildiysa tercihe bagli olarak renkler zaten
mitkemmelse, degistirmeye gerek yoktur. Renk diizeltmesi yapilmadan izleyiciye
gosterilen birgok film mevcuttur. Yeni teknolojiyle birlikte color correct ve grading
artik cok zahmetli degildir. Iyi bir color artist isini kisa siirede yapabilmektedir. Teknik
agidan sorunlu bir is bile color islemi sonrasinda diizeltilebilme durumu oldukc¢a

giiclidiir.

Color Wheels

Shadow Midtone Highlight

w (@ (@ (@&

0.435 0.333 0.666 50.00

Sekil 137. Davinci resolve programinda color wheels
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Color correct uygulanirken temel birtakim durumlar vardir. Bu durumlardan en
temel olanlar1 Log ve Raw goriintiilerde saturation veya color wheels paneli ile renkleri
diizenleme islemidir. Bu islem tamamlandiktan sonra sirast ile temperature,
brightness/contrast ve hue secenekleri ile eldeki goriintiiniin dogru sicaklik ve
parlaklik degerine getirilmesi saglanmaktadir. Eger hizli bir is iizerinde ¢alisilmiyorsa
bunu dogru ve kesin olarak yapmak i¢in kullanilan programa bir adet dogru renk
sicakliginda, acikhiginda ve koyulugunda pozlanmis bir goriintiiyii referans
monitdriine koyarak tamamlanabilmektedir. Boylece goz karart ile verilen

yanlislardan kaginmis olunmaktadir. (holben 1999)

Renk diizeltme uygulamalari temel olarak bir dizi algoritmadir. Bu
algoritmalar islemlerin kisa siirede yapilmasini saglayan yazilimlardir. Bir 6zellik
veya bir eklenti daha sonradan miidahale edilerek yiiklenebilmektedir. Renk diizeltme
gorevine adanmus oldukca fazla algoritma mevcuttur. Temelde ayni gorevi

tistlenmislerdir.

Popiiler renk diizeltme uygulamalarindan bazilari:

e Blackmagic Design DaVinci Resolve
e Adobe Speedgrade

e Quantel Pablo

e SGO Mistika

e Filmlight Baselight

Popiiler renk diizeltme eklentilerinden bazilari:

e Synthetic Aperture’s Color Finesse
e Red Giant Magic Bullet Colorista

Color yapilmadan Once ¢ekim esnasinda cekime faydali olabilecek teknik
durumlar vardir. Bu durum color chart denilen bir karttir. Kart 6zel bir malzemeden
yapilmistir ve igerisindeki pigmentler 1s18in frekans degerlerini kameraya dogru
yansitarak hassas ve dogru bir color yapabilmek i¢in bize kolaylik saglamaktadir.
Color chart, kullanilan yazilimla esleserek otomatik olarak color correct

yapabilmektedir.
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Sekil 138. Davinci resolve programinde color chart

Color yapabilmek igin bilgisayar klavyesi ve fare ¢ok yonlii bir ikilidir. Fakat
Colorists olarak adlandirilan renk diizeltme veya ayirma islemini yapacak olan
sanat¢ilarin, hayatlarim1  kolaylastirmak icin 06zel tasarlanan bir donanim
bulunmaktadir. Davinci Resolve programin kendi yazilimi i¢in yapmis oldugu
Hollywood stiidyolarinin oldukga talep ettigi bir kontrol paneli tasarlanilmistir. Bu
kontrol paneli, istiin ergonomik avantajlar i¢in tasarlanmuistir ve analog ses
mikserlerine benzer sekilde ¢alisir. Uzerinde program icerisinde kullanilan ayarlarin

kisa yollar1 mevcuttur.

Sekil 139 Davinci resolve programinde kontrol paneli

Davinci Resolve’un ¢ikarmis oldugu bu kontrol paneli olmazsa olmaz bir
durum degildir. Bu panel olmadan da yazilim ¢alismaktadir fakat bu kontrol merkezli
panel geldiginde colorist ¢alismasini ¢ok hizli bir sekilde higbir ayrintiy1 kagirmadan
yapabilmektedir. Filmdeki contrastli bolgeleri koyuluk-agiklik dengesini, sicaklik
degerlerini gorerek elindeki panel ile milimetrik calisabilmektedir. Teknoloji
gelistikge sistemler ileriye dogru ivme kazanarak medya diinyasinda olduk¢a faydali

olmaktadir. Color correct yapabilmek iyi bir teknolojiyle olusmus, sikistirilmamis
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format ¢eken kameralarla oldukga basarili olmaktadir. Kamera sensorleri 16 bit kayit
yapabildiginde ¢ekilen goriintii adeta bir tablo gibi boyanabilmektedir. Colorist her
karedeki rengi degistirip istenilen noktay1 sanatsal bir tablo gibi degistirebilmektedir.
Bu da ileri teknoloji kullaniminin color diinyasinda olduk¢a faydali oldugunu

gostermektedir.

2.10.7 Cikis Islemi (Render Siireci)

Yapilan herhangi bir tasarimda 6zellikle 3D yazilimlarda olusturulacak olan
sahnenin veya 0genin sadece taslak hali goriiniir olarak karsimizda olmaktadir. Bu
taslak goriintli tasarimin genel hatlarini tasiyan ve herhangi bir modifikasyon igin
kontrol saglayan bir yapiya sahip olmaktadir. U¢ boyutlu projeler disinda da “Render”
islemi genel goriintii isleme ve birlestirme islemlerinde kullanilmaktadir. Bu noktada
cikis islemi; yapilan, tasarlanan projenin son halinin elde edilmesi olarak da

sOylenebilmektedir.

<G
)

Sekil: 140 Autodesk Maya’ da sahne ve render goriintiisii

117



Yapilan proje bir 3D sahne ise biitiin doku, materyal, 151k, kamera ve yansima
hesaplarinin devreye girdigi an render islemidir. Boylece 3D sahne bir taslak olmaktan
cikarak yapilan tasarimin tiiriine gore kendi gergegi ile bulusmaktadir. Bu gercgeklik
her alanda farklilik gostererek tamamen tasarima bagli olarak hareket etmektedir. Bir
cizgi film ile fotorealistik bir animasyonun gerceginin birbiri i¢inde farkli olarak

gerceklesmesi buna 6rnek verilebilmektedir.

Sanatcilar bir 3D sahne iizerinde ¢alisirken manipiile ettigi modeller, aslinda
ic boyutlu uzayda vertexlerin ve ylizeylerin matematiksel temsilidir. Render terimi,
matematiksel olarak bakildigi zaman sahnenin son halinin, iki boyutlu goriintiiye
cevrilmek i¢in 3D yazilimin render motoru tarafindan gergeklestirilen hesaplamalarini
ifade etmektedir. Islem siiresince tiim sahne, bulundugu ii¢ boyutlu uzayda
hesaplanarak ona bagli olan mataryel, doku ve aydinlatma degerlerinin birlesimi

olarak gortintiideki piksellere islenmektedir (Young ve Simon, 2009: 190).

Cikis alma islemi temelinde modellemeden dolayisiyla da polygonlardan
olusmaktadir. Modellemenin getirdigi sekilsel bilgiye doku ve materyalin ylizey
tanimlama bilgisi eklendiginde bir ii¢ boyutlu modelin temel anatomisi olusmus
demektir. Bu yapinin iizerinde de insa edilecek olan sahne ve sahne detaylar1 modelin

daha fazla zenginlesmesine zemin saglayarak daha gergek¢i bir sonug alimmasina

yardimc1 olmaktadir.

Sekil: 141 Autodesk Maya’ da render oncesi ve sonrasi (artstations, 2016)

Render islemine girmeye hazir olan sahne diizenlemesinde 6zellikle 151k ve
15181n konumlanmasi sonug alinacak projedeki anlatimi dogrudan etkileyecek 6zellige

sahiptir. Buna ornek olarak gorsel efekt uygulanan bir film sahnesinde, sahnenin
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bulundugu alan 3D modeller i¢in hdr 151k kaynagi olarak kullanilmaktadir. Bunun
sebebi model ne kadar gergekgi olursa olsun bulundugu sahnedeki 1s13a ve ortamdaki
yansimalara sahip degilse orada bulunmadigi hissi olusturmaktadir. Bu noktada
yazilimsal olarak c¢alisan render siireci, incelikle tasarlanan tekil 6gelerin birlesimini
temsil ederek sahne bilgisini bir biitiin haline getiren sonug alma islemidir (easyrender,

2018).

Modellemeden farkli olarak render yazilimlari, 3D programlar i¢inde entegre
olabilecegi gibi sahne “obj” ve “fbx” formatlarinda aktarilarak bagimsiz bir yazilim
tarafindan da kullanilmasi saglanmaktadir. Keyshot, Marmoset Toolbag, Maxwell ve
Octane gibi yazilimlar bagimsiz ayr1 bir yazilim olarak ¢alisarak sonu¢ vermektedir.
Bunlarin disinda Arnold Renderer, Redshift, Vray ve Mental Ray gibi yazilamlar da
3D programlar ile entegre olup birlikte calisabilmektedir. Aym1 zamanda gercek
zamanl render yapabilmekte olan bu yazilimlar sahne i¢inde yapilacak herhangi bir

degisimin render goriintiisiinii nasil etkileyecegini géstermektedir.

Sekil: 142 Keyshot gercek zamanli render ekrani (digitalmediaworld, 2018)

Render siireci li¢ boyutlu programlardan ziyade bir¢ok dijital platformda yer
almaktadir. Isleyip birlestirme veya iizerinde herhangi bir ayar yapilan gériintii render
isleminden sonra kullanima hazir olmaktadir. Ozellikle gorsel efektlerde katman
katman islenen bilgiler compositing asamasindan sonra son durumuna render islemi

ile getirilmektedir. Oyunlarda da aym sekilde yer almakta olan render islemi bu
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yazilimlarda gercek zamanli isleyerek oynayanlarin siirekli akan bir render goriintiisii

icinde hareket etmesini saglamaktadir.

Sekil: 143 “Gravity” filminden 3d render ornegi (cgrecord, 2014)

Son yillarda gelisen teknoloji birlikte sanal gergeklik ve arttirilmig gergeklik
icinde yer alan render islemi gelismesini stirdiirerek daha gercekg¢i sonuglar vermeye
baslamistir. Sadece fantastik ve gergek olamayacak 6geler disinda gergeklestirilmemis
bir projenin nasil olacagi konusunda da fikir vermektedir. Yapilacak bir ev ve iirliniin
bize gercege doniismeden Once nasil goriinecegini gostererek degisimler yapmamiza
olanak tanimaktadir. Bu baglamda 6zellikle pazarlama, mimarlik, endiistriyel tasarim

gibi alanlarda ve daha bir¢ok alanda gelismeye devam etmektedir.
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111.Boliim

3.1 Dijital Gorsel Efektin Tiirk Sinemasindaki Etkileri

Dijitallegsen ve yenilenen diinya diizeninde sinema yansimalarini bulmasiyla
uzun soluklu bir donem ge¢irmistir. Film {lretiminde etkin bir role sahip pelikiil
tiretimi, dagitim ve gosterim gibi teknik konularda yetersiz kalip sona erme noktasina
gelmektedir. Pelikiil egemenliginin azalmasi da yeni bir donem olan dijital sinema

literatlirtinii hayatimiza kazandirmistir. (parsa, elgin 2016)

Gorsel efekt Tiirk sinemasi i¢in heniiz gelisimini tamamlayamamustir. Fakat
gelisime miisait durumdadir. Reklamcilik sektoriindeki basarisi sinema {izerinde
kulugkalandirma evresine gelmistir. Tiirk sinemasinda gorsel efekte yonelim fantastik
filmler veya korku filmleri ile baslamistir ancak bu filmlerde uygulanan efektler
basarili olamadigindan dolay:r izleyici iizerinde olumsuz bir etki birakmistir. Tiirk
izleyicilerinin Hollywod filmlerinde gérmiis oldugu efektlerle Tiirk sinemasindaki
efektleri kiyaslamasi, Tirk filmlerinin Kkalitesi hakkinda negatif yorumlarin

yapilmasina neden olmaktadir.

Tiirk sinemasinda gorsel efektlerin evrensel standartlara yakin hale gelebilmesi
icin yapimcilarin gorsel efekte bakis acisinin iyilestirilmesi gerekmektedir. Gorsel
efekt tekniginin korku filmlerinden ya da fantastik bir diinya yaratimindan ibaret
olmadiginin bilgisi aktarilmaktadir. Bu aktarimin akabinde ileri teknoloji
kullammindan dolay1, biitcelerin artirilmasi gerekmektedir. Isin egitimini alnus gorsel
efekt sanatcilarina ve teknolojiye hakim operatorlere ihtiyag duyulmaktadir. Gorsel
efekt sanatgilar1 yetistiren, bu dersleri verebilen kurumlarin ve kuruluslarin artmasi
gerekmektedir. Hollywood sinemasinda kullanilan yazilimlar diinyanin her yerinde
kullanilmaktadir. Basarili olmanin en temel tasi milyarlarca dolardan ¢ok egitimini
almig istenileni en 1iyi sekilde aktarabilecek diizeyde yetismis gorsel efekt

sanatc¢ilaridir.

Tirk Sinemasinda gorsel efektin etkileri, giiniimiize dizilerden yavasca
gelmeye baslamaktadir. izleyiciler Tiirk sinemasinin kalitesinin artisini, yeni yetisen
vizyonunu; yatirimcilar, yonetmenler, yazarlar, sanat yonetmenleri, oyuncular ve

gorsel efekt sanatcilart gibi insanlarin gelisimiyle de yavas yavas gorecektir.
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3.2 Uygulama ve Anlatim Alaninda Gorsel Efektin Etkileri

Gorsel efektin sinema diinyasina gecis seriivenindeki en biiyiik etkilerinden biri
imkansizi yapabiliyor olmasidir. Gergekligi kanitlanmamis fantastik bir diinyanin
icerisinde yasamak, canlilar1 gérmek, yasayan herhangi bir yeni hiicre kesfetmek su
an i¢in gorsel efekt ile miimkiin olmaktadir. Uygulama alanindaki basariyla mucizeler
tasarlanabilmektedir. Sinema diinyasinin sihri gorsel efekttir. James Cameron
“Avatar” filminde yeni bir evren tasarlamistir. James Cameron’in imkani olsa yeni bir
gezegen kesfi yapar orada zaman gegirip bolgenin dokusunu yasam kosullarini inceler
ve ¢ekimini gerceklestirebilirdi. Fakat bu durum miimkiin olmadig: i¢in gorsel efekt
James Cameron i¢in bir mucize sinema i¢inde sihir olmaktadir. George Melies yillar
once ¢ekimini yapmus oldugu “Aya Yolculuk” filminde ayda ¢ekimi
gergeklestiremedigi icin bazi gbz yanilsamalarimi ve gozde optik etki saglayacak
hilelerle olamayan bir seyi varmis gibi gostermektedir. Gorsel efektle ilgili tarihin
baslangicina gidildiginde uygulamanin yapilamayan yapmak oldugu anlasilmaktadir.
(Herdem, 2010, s.81) Proje olusmadan Onceki yaratict siiregte hikdye anlaticilar
tasarimi sinirlandirmak zorunda kalmuslardir. Projelerinin gorsel efekt teknikleriyle
yapilabilecek olmalarini bilmek, yaratic1 gurubun (senaristler, yazarlar) hayal giiciiniin
gelismesine olanak saglamistir. Uygulama alaninda 6zel efektlerin ve gorsel efektlerin
yapmis oldugu en biiyiik etki, gercek diinyada ¢ekimi gergeklestirilemeyen veya
imkansiz olan sahnelerin ve durumlarin dijital diinyada ¢ekimini saglayabilmektedir.
Yonetmenler, istedikleri mekanda, hayal edebilecegi simirsiz Olgeklerde film
¢ekebilme imkanina kavusmuslardir. Hayal edilip de yapilamayan kamera hareketleri

miimkiin kilinmistir.

Gorsel efekt sinema diinyasinda var olmayani var etme durumu yasatirken ayni
zamanda gercekte var olan bir durumu, Ogeyi, nesneyi de yok edebilmektedir.
Yonetmenlere imkansiz durumlar1 yasatmasinin ve giizellestirmenin yaninda ¢ekimi
yanlis yapilmig sorunlu durumlar1 veya hatalar1 diizeltmekte oldukg¢a yeteneklidir.
Gorsel efekt yapiminin  yayginlagsmasiyla birlikte zaman tasarrufu da
hesaplanabilmektedir. Birden ¢ok tekrar1 yapilan bir ¢ekimin gorsel efekt yardimi ile
diizeltilmesi, fazla olan 6lcek igerisindeki bir objenin kaybolmasinin saglanmasi,
iplerle ugmasi istenilen bir insan figiiriiniin iplerinin yok edilmesi hatta devamlilik

sorunu yaratan bir elbisenin diizeltilmesi bile saglanabilmektedir.
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Anlatim alaninda gorsel efektler zaman igerisinde gelisip degistigi igin
kullanildig1 alanlarda ve amaglarda degisimler olmustur. Gliniimiize kadar gorsel
efektler sadece ihtiya¢ durumunda tercih edilirken suanki zaman diliminde dramatik
anlam ¢ikarmak, gelistirmek ve farkli anlam kaliplarini yaratmak i¢in uygulanmaya

baglanmistir.

Gorsel efektler izleyici lizerinde fantastik diinyanin ug¢ kisimlarina uzanan bir
merdiven gorevi iistlenmektedir. Insan fantezilerini, yasamis oldugu deneyimlerin
yansimalarini kendi hayatinda hayal giiciiyle yaratarak yasayabilmektedir. Yaratim

siirecindeki gergekgilik ve inanilabilirlik olgusu simiilasyonlarla saglanmaktadir.

Simiilasyonlar sistem igerisindeki bir arag¢ olarak kullanilmaktadir. Gergek dist
durumun ger¢ekmis gibi yasanmasini ya da algilanmasini saglamaktadir. Gergek gibi
algilatilmak istenen goriintiiler ise simiilakrlardir (Baudrillard, 2005, s.6). Gorsel
efektlere denk gelebilecek tamim aslinda sinema alaninda simiilakrlar ve

simiilasyonlardir.

Jean Baudrillard simiilasyonun tanimini kuantum mekaniginden bir varsayim
olarak degil de kozmetik olarak dijital diinyada bilgisayar yazilimi kullanilarak yapay
sekilde meydana getirilmesi olarak tanimlamaktadir. Gorsel efektler dijital diinyanin

simiilasyonlariyla bilinmeyeni, 6teki durumu anlatarak fantezi yaptirmaktadir.

Sinirlarimiz, hayallerimiz kadar mesafelidir. Gorsel efekt, anlatim igerisinde
gozle goriilemeyen diinyalardan hari¢ atomun parcalanmasini, kara deliklerin
olusmasini ve hatta kiyameti bile goérebilmemizi saglayabilmektedir. (Zizek, 2009:
35). Gorsel efektlerin sinemayla bulusmasi; toplumlarin, kiiltiirlerin anlatim dilindeki
felsefeyi, terminolojiyi, hayata ve diinya bakis agisina hangi kulvardan baktigini
gostermektedir. Gorsel efektlerin  kullanim  bigimi, tekniklerden faydalanma
prensipleri ya da anlatim igerisindeki kavramsal biitiinliigii gorsel efektten yararlanmis
bir tilkenin simiilasyon diinyasindan bakis agisim1 da gostermektedir. Matrix filmi
uygulama agisindan doygun ve anlatim bakimindan ise felsefe barindiran bir
Amerikan sinemas1 ornegidir. Igerisinde barindirdign felsefeyi, gorsel efekt

tekniklerini ¢ok iyi kullanarak gdstermektedir.
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3.3 Tiirk Gorsel Efekt Stiidyolar: ve Yurtdisi Stiidyolar: ile Karsilastirma

Tirkiye’de son yillarda popiiler kiiltiiriin de etkisiyle sinema filmi tiretimi ciddi
ivme kazanmigtir. Bu ivme sinema endiistrisine katki saglamistir. Sayili illerde post
office mevcutken su anda popiiler biiylik niifuslu sehirlerde post officeler acilmaya
baslamistir. Pozitif etkisi oldugu gibi negatif durumlar1 da olusturmaktadir. Pozitif
kisimlarindan biri kalifiye, tecriibeli, pratige doymus insanlarin yetigsmesidir. Negatif
kisimlarindan birisi de herkesin bu isleri basarili bir sekilde yapamayip kaliteden 6diin

vermesidir.

Tiirkiye’deki her post office igerisinde gorsel efektle ilgilenen stiidyo ya da
birimleri bulunmamaktadir. Gorsel efekt artistleri Tiirkiye sartlarinda kalifiye olarak
yetisemeyip basarili projeleri dogru bir sekilde yerine getirememektedir. Tiirkiye’de
gorsel efekt birimi olan post officelerde teknoloji, diinya standartlarina erismisken
insan gilicii olarak bilgi ve pratik bilgiden yoksunluk yurtdigindaki gorsel efekt

birimleriyle boy olglisemeyecek noktaya getirmektedir.

Yurtdisindaki projelerde basariya ve kalite alt yapisina onem verilirken
Tiirkiye’de isi bitirme ve yetistirme durumu sdz konusudur. Islerin azligi ve
talepsizligi kaliteli yapitlarin olusmamasina neden olmustur. Az miktarda gelen islerde
maliyet géz Oniinde bulundurularak ileri teknoloji tiriinleri kullanilsa da insan giicii
olarak da minimum kisiyle projenin bitimi saglanmaktadir. Projenin kalitesini ileri

teknoloji tiriinler degil birinci dereceden calisan insanlar saglamaktadir.

Yurtdisinda yapilan islerin kaliteli olmasi sektoriin - olusmasindan
kaynaklanmaktadir. Tiirk sinemasindaki gorsel efektler sektorlesemeyip tekellesen
insanlarin eline gegmektedir. Yurtdisinda projesi yapilacak bir sinema veya reklam
projesi ele alindiginda proje birimlere ayrilarak en az on kisi ¢alisacak iken bizlerde
on kisinin yaptigi is dort kisiden beklenmektedir. Bu beklenti kaliteden 6diin verilmis
bir projenin nedeni olmaktadir. Yurtdisindaki post officeler igerisinde uzmanlik
alanlarina boliinmiis bir sektor haline getirilirken bizlerde her seyi bilen “yapariz”,
“hallederiz” denilen bir mantalite haline getirilmistir. Yurtdisinda modelleme
yapabilen bir kisi doku bilmesine ragmen dokuyu yapmamaktadir. Isi dokuyla ilgili
birime birakmaktadir. O birimden biri de dokuyu en iyi sekilde yaparak o da baska bir
birime iletmektedir. Bu durum proje ¢ikana kadar birim birim dolasmaya devam

etmektedir. Bu sayede proje en iyi sekilde bitmistir.

124



3.4 Tirk Sinema Endiistrisinde Gorsel Efekt Tercih Mekanizmasi

Tirk sinema endiistrisinde gorsel efekt tercih mekanizmasi, teknolojinin
gelismesiyle birlikte oldukca yeterli seviyeye gelmeye baslamistir. Bu seviyenin
yeterli olup olmadigini 6l¢iimlemek Tiirk izleyicisinin karakteristik 6zelliklerine gore

degisebildiginden olduk¢a zor olmaktadir.

Filmlerde gorsel efektin yetersiz kullanimi bir gosterge olarak kullanilabilir
mi? Bu soruya cevap vermek aranilan bilgilere 1s1k tutamayacaktir. Tiirkiye’de
yasayan insanlar bir ay igerisinde belki de ii¢ kez sinemaya gitmektedir. Bu da bir

yaklasim olmakla beraber higbir bilimsel veriye denk gelememektedir.
Peki, nasil cevap bulunabilir?

Bu cevabi da Tiirkiye’de en ¢ok gise yapmuis filmleri kiyaslayarak toplamda en

¢ok sinema seyircisi tespit edilerek bulunabilir.

Boxoffice Tiirkiye verilerine gore; ilk ikiye giren filme bakarsak; ilk sirada
“Recep Ivedik 5” gelmektedir. Ortalama yedi buguk milyon kisi izlemistir. Ikinci

sirada ise “Recep Ivedik 4 ortalama yedi milyon izleyici seyretmistir.

Ilk ikiye giren bu filmlerin icerisinde %5 oraninda efekt kullammi sz
konusudur. Yapimcilar tercihlerini gorsel efekt harcamadan ¢ok fazla seyirciyle

bulusturabilecekleri film konularin1 se¢mektedir.

Efektle olusabilecek filmlerin maliyetinin artabilecegi diisiniilip film

kalitesine gosterilen 6zen yerine, oyuncu ve hikaye odakl ¢alisitlmaktadir.

Yapiminda gorsel efektleri tercih eden Cem Yilmaz filmlerinde kullandig:
efektli sahneleri gerek oyunculuk gerekse projenin estetigine 6zen gostererek klasik

metotlarin disina ¢ikarak modern bir diisiinceyle projelerini gelistirmektedir.

Gorsel efekt maliyetin  yiikselebilecegini  diisiindiirtmektedir. Bunun
sebeplerinden biri yayginlasmamis post officeleri ve gorsel efekt sanat¢ilaridir. Dogru
planlamayla ve dogru kullanimla gorsel efekt maliyeti tam tersine diisiirebilecek
potansiyele sahiptir. Bes belki de on tekrar1 bulabilecek bir patlama ya da bir ¢arpigsma
sahnesinde maliyet diisiiniilecek olursa bu sahnenin dijital ortamda modellenip gerekli
ayarlamalar yapilip istenilen 6lciide ve planda gergeklestirildiginde ciddi bir maliyetin
Oniine gegilmektedir.
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Devasa kurulacak bir platoda mekan tasarimi yapmak, sanat departmanina
bliylik hacimlerde maliyetin ¢ikmasinin Oniine gecmektedir. Gorsel efekt tercih
edilerek maliyetten kazang saglanabilmektedir. Gorsel efekt sanatgilart bir greenbox

stiidyosunda cok diisiik bir biit¢eyle bu ¢ekimleri gerceklestirebilmektedir.

Tiirk sinemasinda gorsel efekt zorunluluk gerekmedikge kullanilmamaktadir.
En son metot olarak diisiiniiliip yaraticiligin sonsuzlugundan yararlanmak oldukca

nadir goriilmektedir.

3.5 Tiirk Yapimcilarinin Gorsel Efekte Bakis Acisi

Tirk sinema yapimcilar: hakli sebepleri olarak maliyet hesab1 yaptiklarindan
dolay1 gorsel efektli projelere sicak bakmamaktadir. Yatirrm maliyeti projenin
sonuglarinin karsilig1 olarak denk diismemektedir. Tiirk sinema izleyicisi Hollywood

sinemasindaki efektlere bagisiklik saglamakta ve Tiirk sinemasiyla kiyaslamaktadir.

Global seyirciyle bulusan Hollywood sinemasi yapim maliyetini karsilayarak
yeni projelerin devamliliginin garantisini saglamaktadir. Dijitallesen sinema
diinyasinda kusursuz yontemlerle kendini gelistiren Hollywood sinemasi Tiirk

sinemastyla kiyaslanamamaktadir.

Tiirk sinema yapimcilart Hollywood projeleriyle gerek teknoloji gerekse teknik
ekip ile boy ol¢lisemeyerek gorsel efektli projelerden kaginarak dramatik alt yapist

olan toplumumuzun anlayabildigi manevi duygular icerisinde projeler tiretmektedir.

Tiirk sinema yapimcilar1 Tiirk sinema izleyicisinin sinemaya gitme kiiltiiriiniin
oturmamast nedeninden dolay1 gorsel efektli proje iretimindeki riskleri goriip

projeden uzaklastirmaktadir.

Tirk sinema yapimcilar1 projelerinde kullanacaklar1 gorsel efektlerin
zamanlamasinda sorunlar yasayabileceklerini diisiinmektedir. Geg¢mis yillarda
teknolojinin el verdigi kosullar gorsel efektin gerek yapiminda gerekse ¢ikis
islemlerinde uzun zaman kayiplarina neden olmaktadir. Giiniimiiz kosullarina
bakildiginda neredeyse evlerde bile kullanabilecek giiglii donanim seviyesine ulasmis
makineler goriilmektedir. Bu makineler yapimecilarin sorun olarak gordiigii zaman
kayiplarinin da artik Oniline gegebilmektedir. Teknolojinin gelismesi yapimcilar

tizerinde Tiirk sinemasindaki projelere belki bir sans olabilmektedir.
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3.6 Bilgisayar Destekli Gorsel Efekt Uygulamasi1 Yapilan Filmlerin Efekt
Analizleri

3.6.1 AR.O.Gfilmi

Ali Taner Baltaci ile Cem Yilmaz'in yo6nettigi A.R.O.G: Bir Yontmatas Filmi,
Fida Film ve CMYLMZ Fikirsanat tarafindan 2008 yilinda vizyona ¢ikarilmistir.
Bircok sahnesinde gorsel efekt ve ozel efekt kullamlan filmin fragmanida bile
animatronik ve CGI kullanilmistir. Fragmanda bulunan “alien” sahnesinde ¢ekimlerin
bir kisminda 3D modelin birebiri olan animatronik robot kullanilmistir ve 1sirma,
saldirma kisimlarinda 3D animasyon bulunmaktadir. Kan fiskirma ve akma
efektlerinde de o6zel efektten faydalanilmistir. Uzayli, filmdeki ismiyle “Kamuran”
subdivision modelleme ile olusturulmus olup yiiksek poligon detaylarina sahiptir. Bu
modelleme tekniginde yliksek poligon sayisina sahip en ince detaylari dahi igeren
modelden detay dokular1 alinarak polygon diizeyi daha az olan aym UV
koordinatlarina sahip modele islem yapilmaktadir. Boylece yiiksek polygona sahip
modelin render asamasinda kullanilmasi yerine diger az polygona sahip model

kullanilmaktadir. Bu durumda da render siiresi kisaltilarak zamandan tasarruf

edilmektedir.
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Sekil: 144 AROG “Alien — Kamuran” (alpersarikaya, 2008)

127



Filmdeki 3D karakterlerin olusturulma asamasinda dnceden hazirlanan eskizler
kullanilmistir. Bu noktada cizimlere bagli olarak yapilan tasarimlar istenilen sonuca
ulasiimasinda daha etkili bir yol olmaktadir. U¢ boyutlu ¢izim yapan sanatgilar bu
referans c¢izimleri kullanarak birebir veya onlara en yakin modelleri olusturup

animasyonda kullanmislardir.

Sekil: 145 AROG konsept ¢izimleri (youtube, 2010)

Filmde genel olarak tas devri havasini yasatmak icin arka planlarda “matte
painting” teknigine bagvurulmustur. Bu teknik bazi sahnelerde green box ile bazi
sahnelerde karakterleri maskeleyerek kullanilmistir. Maskeleme islemlerinde
“Mocha” programu kullanilmaktadir. Filmde “Matte Painting” teknigi dogal yasam
goriintlisiinii daha belirginlestirmek i¢in gercek goriintiillerden alinan pargalar ile
birlestirme yapilarak kullanilmistir. Bunun yani sira bazi sahnelerde green screen
yontemi ile de eklemeler yapilmistir. Buna ornek olarak kuleye tirmanma sahnesinde
(sekil 146) kule tek parca olarak degil parca parga yesilde ¢ekilerek birlestirilmistir.
Yesil silme yontemi disinda da karakterin maskelenmesi yontemiyle de birgok efekt
uygulanmustir. Ozellikle Arif’in genel olarak dinozorlarin yasadigi ortami gordiigii
sahnede karakter maskelenerek sahneden izole edilmistir. Izole edilen karakter daha

sonra Ozel olarak tasarlanarak yerlestirilen dijital sahne i¢inde konumlandirilmustir.
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Sekil: 147 AROG, Maskeleme ve Matte Painting (youtube, 2010)

“Matte painting” disinda filmin baslarinda olan robotik animasyonlarin
bulundugu sahnede motion control kullanilmistir. Sahne igindeki kamera hareketlerini
3D yazilima tastyan bu yontem oyuncu ile 3D ortam entegrasyonunu arttirmaktadir ve
sanki modellenmis ortamda kameranin hareketlerinin gercekten bulundugu hissini
vermektedir. Aym sekilde 3D ortamda bir path ile ¢izilmis olan kamera hareketi de
motion control ile defalarca yapilabilme imkan1 sunmaktadir. Béylece katman katman
islenecek olan goriintiiler tek tek c¢ekim yapilarak compositing kisminda

birlestirilebilmektedir.

Sekil: 148 AROG, green screen ve motion control (youtube, 2010)

Filmde ayni1 zamanda 3D modellerin aktif olarak oyuncu ile temasi olan

boliimler de vardir. Burada 3D modellere animasyon verilerek aktdr ile uyumlu
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hareket etmesi saglanmaktadir. Katman katman tasarlanan bu yontemde son goriintiide

model ve oyuncu ayni yerdeymis hissi olusturulmaktadir.

Sekil: 149 AROG, dinazor ve ari sahnesi (youtube, 2010)

Modellerin ortama tamamen uyumlu olmast i¢in ¢ekimin yapilacagt mekanin
151k degerleri hdr olusturularak kullanilmaktadir. Boylece foto gercekgilik arttirilmis
olmaktadir. Hdr cekimlerinde de parlak yansitict bir kiire yiizeyinden c¢ekimin
yapildigr mekanin fotografi ¢ekilmektedir ya da belirli bir sekilde sabitlenen kamera
belirli derecelerle dondiiriilerek ortamin fotograflari alinmaktadir. Daha sonra bu
fotograflar dijital ortamda birlestirilerek diizgiin tek bir fotograf haline getirilmekte ve
mekanin 360 derece goriintiisiine sahip olunmaktadir. Béylece 3D yazilimlarda hdr
ozelliginde olan bir 15181n bu fotografi kullanmasiyla 3D model 0 mekandaymis gibi

151k ve yansima degerleri tagiyacaktir.

Sekil: 150 AROG, Hdr i¢gin fotograf ¢cekimi (youtube, 2010)
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3.6.2 Muhtesem Yiizyil

Tims Productions’nin yapimini istlendigi Muhtesem Yiizyil dizisi, Show
TV'de yayinlanmaya baslamis, daha sonra ise Star T V'ye gecis yapmustir. Senaryosunu
Meral Okay’in yazdigi, yonetmen koltugunda Taylan Biraderler'in oturdugu ve
yapimeiligini Timur Saver’nin iistlendigi dizinin tarih uzmanlarida Deniz Esemenli ve
Gilinhan Borekgi ile yazar Latife Tekin’dir. 3.500.000 TL biitcesiyle Tiirk televizyon
tarihinin en pahali projesidir. (Yiicel,A 2012 s:11)

Muhtesem yiizyil tarihi bir dizi filmi olmasi, gorsel efekt tekniklerini yerinde

tercih ederek, film igerisinde tarihi dokuyu yansitmay1 basarmistir.
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Sekil: 151 muhtesem yiizyil camera mapping (digiflame, 2019)

Camera mapping veya camera projection olarak bilinen bir teknikle ¢ekilmis
bir fotografi ii¢ boyutlu bir yazihim ile x,y,z koordinatlar1 olusturulmustur.
Koordinatlar fotografin hacimlesmesinde yardimci olacak derinligi saglamaktadir.

Cekimi yapilmis goriintiiniin yerseltirilmesiyle kameranin aktiiel hareket kazanmasi
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gergekei bir durumu olusturmustur. Muhtesem ylizyil projesinde, ordular binlerce gibi
gostermek, mimari tarihi dokuyu canlandirmak, donem atmosferini olusturmak, o
donemde kullanilacak ekipmanlar1 olusturmak, gemiler, ejderhalar, aslanlar, yilanlar
gibi gorsel 6geleri dijital ortamda tasarlayarak kullanilmistir.  Yesil veya mavi silme
islemleri Muhtesem ylizyil projesinde yogun kullanilmistir. Matte painting yontemleri
Muhtesem yiizyil dizisindeki her béliimde ¢okca goriilmiistiir. Oyuncularin yesil veya
mavi ekranda (green box veya bluebox) ¢ekimi gergeklestirildikten sonra yesil veya
maviden goriintii temizlenerek, oyuncularin goriintiisiiniin lizerine veya altina farkl
katmalarda sahnenin atmosferine gore gorsel o6gler geldikten sonra matte painting

olusur. Sekil 151°de katmalar1 ayrismis bir matte painting 6rnegi goriilmektedir.

Sekil: 151 muhtesem yiizyil camera mapping (digiflame, 2019)

Matte painting, uygulamanin gergek ortaminda plato ile yapimindan daha fazla
tasarruf saglamaktadir. Zaman ve finans konularinda matte painting teknigi tercih

sebeplerinin en biiyilik nedenidir.
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3.6.3 Tamam myiz?

Senaristligini ve yonetmenligini Cagan Irmagin iistlendigi “Tamam miy1z?”
filminin Thsan karakterini Aras Bulut canlandirmistir. Kol ve bacaklarinin yok edildigi
bu dram filmin gorsel efekt tekniklerinden, cleaning ve tracking metotlartyla
yararlandigin1 goriilmektedir. Kol ve bacaklari olmayan karakteri filmde islemek,
yonetmen ve oyuncular i¢in oldukea zorlayicidir. Kol ve bacak sahnelerinin silinmesi
gerek her sahnede oyuncu titizlik ile sakladigi kollarini ve kollara yapistirilan tracking

(takip noktasi) noktalarin1 muhafaz etmelidir. Tacking noktalar1 kollarin silinecegi

alanin koordinat bilgisini olusturmakta ve silinmesini saglamaktadir.

Sekil: 152 Tamam muz? Silme islemi (beyazperde, 2019)

Kollar1 ve bacaklari silinecek olan oyunun silme islemini rahat yapabilmek icin yesil
bir bezle kollar ve bacaklar sarilmistir. Bu islem silme islemine yardimci olacak
bundan sonraki islemlere yardimci olacaktir. Mocha programinda tracking yapilarak
silinen yesilin arkaplani ilave edilir. Arka plan goriintiiyii biitiin hale getirerek kolu
silinmis olan planin gercek¢i olmasini saglamistir ve dram tiirlinde gorsel efekt

kullaniminin en iyi 6rneklerinden birini olusturmaktadir.
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3.6.4 Eyvah Eyvah

Eyvah eyvah filmi Ata Demirer’in canlandirdigi “Hiiseyin “karakteri ile
komedi filmi kategorisinde sevilen bir film olmay1 basarmistir. Komedi tiiriinde de bu
film icerisinde gorsel efekt unsurlarini goriilmektedir. Filmin final sahnesi olan
geminin gelmesi ve kayiklarindan denize atladiklari planda gorsel efekt tekniklerinden
yararlanilmistir.  Geminin  modellenmesi  yapilarak, yesil Oniinde c¢ekimi
gerceklestirilen oyuncularinin konumlarina gore, geminin durusu animasyonun gelis
hiz1 hazirlanir. Geminin katmani bittiginde diger katmanda bekleyen yesilde ¢ekilen
sahnenin temizlenmesi gerceklesir, yesilden ayrildiktan sonra oyuncular gemi
animasyonun Oniine yerlestirilir. Compositing (birlestirme) yapilirken geminin
yaklastig1 noktadan oyuncular1 suya atlamasi eslestirilir. Bu eslesme dijital diinyada
tasarimi biten gemiyle ger¢ek diinyadaki oyuncularin etkilesimini saglamaktadir ve
seyirci iizerindeki inandiriciligl arttirmaktadir. Bu sahnedeki gercekgiligi arttiracak
diger durumlar ise geminin altinda olan dalganin likit simiilasyonu ile olusturulmasi
geminin kiitlesinin olusturdugu dalgalarin meydana gelmesidir. Komedi tiiriindeki
filimlerde bu gibi durumlardada gorsel efekt 6gelerinden yararlanmak miimkiindiir.
“eyvah eyvah” filmide gorsel efekt tekniklerinden yararlanan bir film olmustur.

. St

Sekil: 153 “eyvah eyvah” filmi (digiflame ,2019)
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Diinya; cesitli felsefeleri, toplumsal ideolojileri, hayata bakis acilarin1 ve
fantezileri muhafaza etmektedir. Sinema sektorii ise bu baglamda diinyanin sorunlarini
toplumsal bir bakis agisiyla izleyen sosyal bir deneye doniistirmiistiir. Sinemacilar
bulunduklar1 zamanimn teknolojisiyle insanlara proje iireterek saskinlik seviyelerini
tazelemeyi hedeflemistir. Sinema, toplumlarin kiiltiiriinii ya da gerceklestirmek
istedigi kitlesel calismayr bir filmle gosterebilmekte, diinya iizerindeki yasayan
topluluklar proje sayesinde bakis acisini ifade edebilmektedir. Sinema kiiltiirel bir
mirasa doniisebilecek sanatin ufak bir parcasidir. Yiizyillar once ¢ekilen bir video

filmin gelecek nesillere aktarimi sinema araciligiyla saglanmstir.

Hayal kurmak insanoglunda istemsizce gelisen bir duygudur. Diinya, insanlari
sasirtmak Ve onlarn ilgisini kazanmak icin gorsel efekti bir ara¢ olarak kullanmustir.
Sadece zihinlerde olan diisiinceleri kafalarin i¢inde goriilen goriileri bagka insanlarla
da paylagmak heyecan verici bir durumdur. Sinema bu amac1 yerine getirmek istemis
ve Oniine ¢ikan engelleri gorsel efekt teknolojisiyle tamamlamaya calismistir. Georges
Mélies, kendi zaman diliminde hayal giiclinii diger isi olan illiizyon sanatiyla
birlestirerek sinema izleyicisine gorsel bir solen tasarlamistir. Mélies, illiizyonun optik
kirilmalarmi gorsel efekte doniistiirerek izleyiciyi sasirtan Ogeleri olusturmayi

basarmistir.

Son zamanlarda popiiler kiiltiiriin tiikketim kiiltliriine dontistiigii, sinema igerisinde
aktarilan duyguyu amag¢ edinmis soyut konularin tiikendigi ve ofke, siddet, korku
ogelerinin disa vuruldugu goriilmiistiir. Sinema yonlendirmeyi ve katilimi diger
poptler kiiltiir 6gelerine gore daha yetkin ve baskin yaratmayi1 basarmistir. Sinema
icerisindeki ¢abuk kullanim veya hizli tiikketim, popiiler kiiltiirii dogrudan yansittigi
icin, kitle siirekliliginin ve kalicihi@inin garantisini verebilmek i¢in gorsel efektler
izleyici igerisinde baglayict bir etken olusturmustur. Popiiler bir kiiltiir olan filmler

’

arasinda yer alan “Star Wars” 6zel efekt ve gorsel efekt alaninda ilkleri yasatarak
tilketici kiiltiiriinden etkilenilmemesi igin filmin bitmek bilmeyen devam serileri
iretilmek zorunda kalinmigstir. Kiiltlesen filmde, devam filmlerini iiretmek icin
kaliteden yoksun konulara imza atmamak adina, gorsel efektler basarili bir sekilde

kullanilarak izleyicinin iizerinde diisiinmemesi ve filmi yargilamamasi hedeflenmistir.
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Star Wars filmi global diizeyde bir eser haline gelerek popiiler Kkiiltiiriin
ikonlarindan biri olmustur. Uretilen ¢alismalar, kiiltiirel degerler tiiketici kiiltiiriiyle
savasarak kar amaci elde etmek icin tilketim amacgh c¢alismalari da beraberinde
getirmistir. Star Wars ya da herhangi bir siiper kahraman filmi s6z konusu oldugunda
film yapimcilar gise hesabindan once filmdeki karakterlerin maskotlarinin ne kadar
gelir getirebileceginin hesabini yaparak projeyi ¢ok amach bir tiriin haline getirmistir.
Gorsel efekt kullanimu ile karekterlerin teknolojisini gosterip insanlarin 6zenmesi
saglanip oyuncaklari tretilmistir. Star Wars veya Marvel serilerinin hayranlari
oyuncak magazalarindan koleksiyonlarina yeni bir obje eklemek i¢in uzun kuyruklar

olusturmustur.

Oyuncak tasarimi sadece ¢ocuklara degil her yasa hitap etmekte ve bliylik bir
cogunlugu koleksiyonculara gitmektedir.

Tiirk sinemasinda yapimi tasarlanan projeler, izleyici igerisinde duygu biitiinligi
ve maliyet konularimi ele almaktadir. Tiirk yapimeilart gorsel efektli projeleri riskli
bulmaktadir. Global izleyici seviyesine ulasabilecek filmlerin iiretimi, Tiirk
yapimcilarinin ideolojisinin degisimiyle s6z konusudur. Tiirk sinemasinda 6nemli
yapitlarin giseden yoksun kalmasi izleyici kitlesinin sosyo-kiiltiirel durumuyla
iligskilendirilmektedir. Yapimcilar projelerinde yatirim maliyeti hesab1 yaparken gorsel
efektli projelerin biitce hesaplamasinda belirgin bir sekilde rakam artisin1 gérmesi,

projeyi ertelemesi hatta durdurmasi sorununu ortaya gikarmustir.

Tirk yapimcilarinin bakis agis1 gorsel efektin sadece korku, fantastik, aksiyon
ve bilim kurgu gibi tiirlerinde kullanildigidir. Oysaki gorsel efekt dogru bir teknikle
yapildiginda dram, komedi, tarihi ve romantik filmlerde de tercih edilmelidir.
Boylelikle maliyetin artisinin da Oniline gegebilecegini gosterebilmektedir. Tiirk
izleyicisinde ve yapimcilarinda olusan bu onyarg: gelisen teknolojiyle yavas yavas

kirilmaya baglamstir.

Yeni nesil Tiirk film yapimcilari sinemanin bir sanat dali oldugunu unutup
yatirim amaci ile bir girisimcilik degeri olan ticari bir mekanizma olarak gérmektedir.
Bu durum kaliteden 6diin vermis projelerin iiretiminde ve sanata ilgisi olan
yonetmenlerin islerinde basarisizliga ugramasina sebep olmustur. Hayat miicadelesi,

kosullarin kotli duruma indirilmesi, tercih mekanizmasinda kolay yoldan gise hesabi
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yapilmasina neden olmaktadir. Yiiksek gise ve az maliyetle proje nasil iiretilebilir

tartismalar1 yapilmaktadir.

Tiirk izleyicileri Tiirk sinemasini zayif bulmakta ve sinemaya gitmeyerek
sinema sektoriine de destek saglamamaktadir. Seksen milyon niifusa ulasan bir iilkenin
icerisinde Tirk sinema izleyicisi sinemayr sadece sosyallesme olarak gdérmektedir.
Sanata olan ilgisizlik sinemanimn standart bir aktivite oldugunu diisiindiirtmektedir.
Hollywood yapimi filmlere verilen 6nem Tiirk sinemasina verilmemektedir.
Tiirkiye’de gise hasilati en fazla olan Tiirk filmi, 7.7 milyon izleyicisiyle “Recep
Ivedik 5 filmidir. Bu rakamlar, seksen milyon niifusu olan bir iilkede en fazla sinema
izleyicisini gostermektedir. Aymi bilgiye dayanarak gorsel efektli filmlerin ¢ekimi
yapilmis olmasina ragmen gorsel efekt kullanilmayan filmin tercih edilmesi Tiirk

izleyicisinin sinemayla iligkisini ortaya koyar.

Tiirk sinemasi yapimcilari bu bilgiler ve istatistikler dogrultusunda yiiksek
biit¢eli diinya standartlarinda ya da Hollywood standartlarinda yapilabilecek projeleri
hayata gecirmek istemeyecektir. Yapimcilar maliyet hesabi ¢ikardiginda Tiirk
sinemast izleyicilerinin beklentilerini karsilayamayarak yeni ¢ikabilecek gorsel efektli

projelerin oniine gececektir.

Tirk yapimcilar1 ve izleyicilerinin gelisen Tiirkiye standartlarinda gorsel
efektle ilgilenen sanatgilarin veya gorsel efektli filmlerin kaderlerini belirledigi
sOylenebilmektedir. Tiirk sinemasi izleyicisinin Tiirk filmlerini 6n yargiyla
yaklasmadan filmleri izleyip onlara destek olmasi, Tiirk yapimcilarini
cesaretlendirecektir. Bu durum yetenekli gorsel efekt artistlerinin yurt dis1 projelerine
gitmesini engelleyip kendi iilkelerinde basarili islere imza atabilecegini gosterecektir.

Tiirk sinemasindaki gorsel efekt kullanimini artirabilmek i¢in kafalarda olusan
tabular1 kirmak gerekir. Tabular ya da 6n yargilari, film tiirlerinde kisitlamalara neden
olarak gorsel efekte ihtiya¢ duyulan yapimlarin Oniine ge¢mistir. Tiirk sinema
izleyicisi komedi, dram, tarih, ask gibi tlirlerde gorsel efekti gordiigiinde 6n yargilarin
kirildigini ispatlayacaktir. Bu tiirlerdeki filmlertn artisi gorsel efektlerin taleplerini
arttirabileceginden gorsel efekt stiidyolarimin ve sanatgilarimin  gelisebilecegini
gosterecektir.

Tiirk sinema endiistrisine katki saglayabilmek i¢in film tiirlerinde kisitlama

yapilmamalidir. Korku filmi, fantastik film, gerilim filmi, bilimkurgu filmi ve macera
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filmlerini degerlendirilirken sadece imkansiz gibi goziiken durumlarda gorsel efekt
Tiirk yapimcilari tarafindan tercih edilmektedir. Bu nedenden dolay: Tiirk sinemasinin
diger tiirlerine sans verilmemektedir. Bu durum sinema igerisindeki gelisim siirecini
sekteye ugratmistir. Tiirk sinemasindaki gorsel efekt tercih mekanizmasi film tiirlerine
gore degil maliyet ve kalite odaklir olmalidir.

Tiirk sinemasinda global bir basariya ulasabilmek adina gorsel efekt

endiistrisinin daha yaygin hale gelmesi ve desteklenmesi gerekir.
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EKLER

ROPORTAJLAR

NURI SEVIN “G.0.R.A.” YAPIMCI, “MUSLUM” UYGULAYICI YAPIMCI

1. SORU: YAPIMCI OLMAYA NE ZAMAN KARAR VERDINiZ?

Yapimci olmaya karar vermedim aslinda. Her sey kendiliginden gelisti; aslinda ben
borsa ile ugrasan bir ekonomisttim. Ne ekonomiden ne borsadan hoslanmiyordum.
Ortak arkadas grubumuzdaki bir kiz kameraman bir ¢ocukla evlendi. Ankara’dan
hafta sonlar1 Istanbul’a steadycam operatérii olarak gelen bir adamla miizik klipler
cekiyorlardi. Sene 1998 ya da 1999, dijital kameralar yeni yeni ¢ikiyordu. Film
cekmek ise miizik klip icin pahali ve zahmetli bir yoldu. Simdi markasini
hatirlamiyorum ama profesyonel bir Sony kamera aldim. O kameradan daha
Tiirkiye’de 2 tane vardi. Bu 3.sii oldu. Hemen Bocek Yapim adi altinda bir tabela
sirketi kurduk ve makinay1 sirkete demirbas yaptik. O sirketin yiizde 33 iine ortak
oldum. Borsadan ¢ok klip setlerine gider oldum. Hi¢ unutmam Sebnem Ferah’in
Firtina adl1 pargasina miizik klip cekilecekti. i1k defa o ise yapimeilik yaptim. Ve fiilen
yapimcilik yapmaya basladim. Sene 1999 sonbaharr...

2. SORU: KEYIiF ALDIGINIZ EN iYi PROJENiZ HANGISIi?

Aslinda bir sir vereyim mi? O ilk projenin heyecani ve tadimi baska hicbir isten
alamadim ama uzun metrajin keyfi baskadir; Vizontele 1 diyebilirim o da bir ilk. Tk
uzun metraj. O isten sonra yapimci oldum diyebilirim. Bir de bir reklam filmim var
“Bonus Trink” Garanti Bankas1 reklam filmi. Miizigi, “Who let’s the dogs out” idi,
L.A’den de The Mask’in bagrol oyuncusunu getirtmistim. Sonuglar1 da ¢ok iyi
olmustu. Cok keyif aldigim bir isti.

156



3. SORU: GORSEL EFEKTLIi CALISTIGINIZ PROJELERINiZ VAR MI?

Ben daha ¢ok reklam filmi ¢ekiyorum. Onun i¢in ajanslardan gelen bir senaryo iginde
gorsel efekt kullanmami gerektiren bir boliim varsa c¢aligiyorum tabi. Ama bunu
belirlemek benim elimde degil. Ben bir yaratici yonetmen, hikaye sahibi ya da senarist
olmadigim i¢in islerimde gorsel efekt kullanmay1 seviyorum ya da sevmiyorum gibi

bir sey diyemem.

4. SORU: GORSEL EFEKT TERCIH SEBEBi OLMALI MI? SiZE AVANTAJI
YA DA DEZAVANTAJI VAR MI?

Valla bana soracak olursaniz, elimizde filme hizmet edecek boyle bir “tool” varken
kullanmamak ahmaklik olur. Ama sektore fikri anlamda is iireten insanlarin “gorsel
efekt” bulutunun bereketli simirlarindan haberdar olduklarini diisiinmiiyorum. Isini
seven bir senaristin ya da yonetmenin bu isin siirekli genisleyen sinirlarini en azindan
popiiler bir merakl1 olarak takip etmesi gerekir. Ozetle insan bilmedigi bir seyi tercih
edemez. Avantaji var m1 ya gelince bastan agsagiya avantaj. Dezavantaji sadece maddi
olabilir. Gorsel efekt kullanmadan ¢oziilebilecek bir konuyu dyle ¢6zmek gerekir.

Zira, biit¢e i¢inde hem para hem zaman olarak pahali bir kalem.

5. SORU: GECMIS YILLARA KIYASLA GUNUMUZ SARTLARINDA DIJITAL
TEKNOLOJiYi NE KADAR VE NE SIKLIKLA TERCiH EDERSINiZ?

Gecmise gore bakildiginda, hig siiphesiz bugiin artik ¢ok siklikla kullaniliyor. Ben bir
ise yaklasirken; bir isi parcalara ayirir dekupe ederim, o filmi sirtlanacak olan en
6nemli unsurun ne olduguna bakarim. O en 6nemli unsur eger o filmde gorsel efekt
ise ona konsantre olur digerlerine standart muamele yaparim. Benim ise yaklasimim
budur. Bu pencereden bakarsak ne siklikla kullanip kullanmadigimin cevabi yine bana

bagli degil maalesef.
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6. SORU: TURKIYE’DE GORSEL EFEKT SiZCE NE KADAR BASARILI?

Gorsel Efekt bence Tiirkiye’de bir sektor olarak degil ama “one man show” olarak ¢ok
basarili. Hele hele gorsel efekt alaninda kullanilan software’ler tabana yayilip herkesin
satin alabilecegi bir hale geldikten sonra bu dedigim durum daha da belirginlesip
yayginlast1. Ozetle bu sinirlar i¢inde Tiirkiye’de gorsel efekt bence ¢ok basarili ama
bireysel olarak ¢ok basarili sektorel olarak degil. Onun i¢in hakkiyla ancak reklam

filmlerinde basart ile kullaniliyor. Ciinkii orda 3-5 sn’lik boliimler kullaniyoruz...

7. SORU: TURKIYE DE POST OFISLER, GORSEL EFEKT KONUSUNDA NE
KADAR YETERLI?

Aslinda bu sorunun cevabi bir evvelki sorunun i¢inde sakli. Tiirkiye’deki post ofisler
sadece gorsel efekt konusunda degil biitiin konularda simirli bir hizmet veriyor.
Dolayist ile gorsel efekt konusunda da bu gegerli. Onlarin anlayamadigi sey yillardir
su; bina ile makina yatirimi ile deri koltuklar granit duvarlar ile isi yiiriittiiklerini
santyorlar. Halbuki gorsel efekt basta olmak iizere isleri aslinda insanla. Onun i¢in de
en basindan beri insana yatirim yapmalar1 gerekiyor du... Yapmadilar, soruya cevap

veriyorum yeterli degiller.

8. SORU: TURK SINEMASINDA GORSEL EFEKT YETERLi Mi? YETERLI
DEGILSE SEBEBI NEDIR?

Tiirk sinemasinda gorsel efekt yok denecek kadar az. Ciinkii Tiirk sinemasinin
ckonomisi boxoffice’i ile sinirli. Bu sinirda sulu zirtlak komediler olmasa ¢ok daha
dar ve o filmlerinde gorsel efekte hig¢ ihtiyaglar1 yok. Tiirk sinemasi deyince suna
bakmak lazim. Bir filmdeki gorsel efekt giseye ne kadar yansir? Bu bakimdan Tiirk
sinemasinda gorsel efekt yeterli degil ¢linkii Tiirk sinemasinin gercek bir miicevher

takacak parasi yok, imitasyonlarla idare ediyor...
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9.

10.

SORU: TURK REKLAM ENDUSTRISINDE GORSEL EFEKT SIKLIKLA
TERCIH EDILMEYE BASLANDI, BUNUN SEBEBi GERCEKTEN IHTIYAC
OLMASI MI YOKSA BiR TREND BASLANGICI MI?

Bunun sebebi bir tek reklam filmlerinde diinya standartlarinda biit¢eler var. Biitge
olunca film endiistrisinin geldigi son noktadaki biitiin aygitlar1 bir tek reklam filmi
biitgeleri kullanabiliyor. Gergi reklam filmlerinde reklam ajanslarindan kaynakli bir
simariklik, bir trend olusturma pahali oyuncaklarla oynama hastaligr oldugu igin
yapimcilar bunu zaaf bilip 3 liralik maliyetleri 5 liraya satmaya kurnazligi iginde

oluyorlar.

SORU: GENC SINEMACI, YONETMEN VE YAPIMCI ADAYLARINA
ONERILERINIiZ VAR MI? (TABI Ki, GUNUMUZ SARTLARINDA VE
TURKIYE’SINDE)

Tiim yapimcilara, yonetmenlere ve sinemacilara yaptiklar: isin entellektiiel tarafina,
cogu zamanda geyik muhabbeti olan kismina harcadiklari enerjinin hi¢ olmazsa
yarisini yaptiklari igin teknik tarafindaki gelismelere harcarlarsa, kendilerini bu tarafta

da, diri tutarlarsa kariyerleri daha saglam olur diye diisiinliyorum.

11. SORU: GORSEL EFEKT VEYA OZEL EFEKT iLE iLGILI iLGINC BIR
ANINIZ VAR MI?

G.O.R.A filmi biliyorsunuz 2002 yil1 gibi Tiirkiye ‘de gorsel efektlerin yeni yeni
kullanilmaya basladigi bir donemde bolca kullanilan bir filmdi. Aynm1 zamanda da
kisith biitgeler ile ¢ekilen bir filmdi. Simdi burada anlatmayayim basindan tonla is
gecmis bir filmdir. Oradaki gorsel efektte yerli post prodiiksiyon sirketleri ile ¢alismak
iizere yola ¢ikilmisti, sonunda da dyle oldu. Ama, film tek 1s1k telesinesi yapildiktan
sonra bir yil kadar yatti. Sonra da birden 2 ay gibi kisa bir siirede vizyona yetistirilmesi

gerekti. Hal boyle olunca filmde kullanilacak gorsel efektlerin farkli post sirketlerine
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dagitilmasi gerekti. Yurt disindan da gorsel efekt editorleri gerekti. O zaman gordiim
ki bu isin en 6nemli kismi farkli tezgahlara dagilmis isin bir standartta bir filmin
istlinde toplanmasi imis. Beni G.O.R.A filminde en zorlayan konu; ne uykusuz
geceler, ne sarkan takvim, ne Antalya’nin 40 derece sicagi ve ne parasizlik... En ¢ok

bu gorsel efektlerin ¢ekim sonrasindaki koordinasyonu olmustu...
FERHAT YUKSEL KURGU YONETMENI, POST OFFiCE YONETICIiSi

1. SORU: is agirhi@ olarak yogun aldigimiz is tiirleri nelerdir?

Yogun olarak uzun ve orta metraj film, dizi agirlikli calisiyoruz. Hem ise hem

kendimize bir seyler katmak adina her is farkli bir deneyim oluyor.

2. SORU: Gorsel efektli isler geliyor ise en cok hangi alanda?

Gorsel efekt olarak, CGI tarzi faha agirlikli tabi. Silah uglari, silmeler vs... Ama kendi
iirettigimiz ve lizerinde c¢alistigimiz animasyon isleri de var. Bunun yaninda motion
grafik , typografi isleri de geldigi oluyor. Ama tabiki ekip arkadaslarimizin performans
ve yogunluk durumuna gore is alimi yapiyoruz. Her isi biz yaparimcilardan olmadik

hig:)

3. SORU: Gorsel efekt teknolojisine nasil ayak uyduruyorsunuz, ayak uydura

bilmek i¢in yapmaniz gerekenler nelerdir?

Suan da biiylik bir yatinm yapmadik. Agikg¢asi bu tarz yatirimlarin isin kendisi ile
birlikte olusturulmasi taraftariyim. Yasadigimiz topraklarda maalesef avrupa ya da
farkli tilkelerdeki meslektaslarimizdan daha az saygi goriiyoruz. Dogal olarak yaptigin
yatirrmin karsiligini hemen alamayacagin i¢in aldigin is ile yatirnm yapmak daha

mantikl geliyor...
4. SORU: Gorsel efekt neden pahah?

Ciinkii biiyiik ve istedigin isi istedigin sartlarda yaptirmak ve daha kreatif bir sonug
olarak gormek istiyorsan isi profesyonellerin eline birakmalisin. Tabi ki iginde iist

segmentte olan birinin iicreti de diisitk olmayacaktir;)
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5. SORU: Gorsel efekt olarak en cok hangi alanda yogun is talebi aliyorsunuz. ?
Dedigim gibi daha ¢ok film igerisinde 6zel efekt olarak aliyoruz biz.

6. SORU: Gorsel efekt artistleri ile ¢cahisma kolaymidir. Size ne gibi zorluklar

yasatirlar ya da yasattilarmi?

Keske daha fazla uyusalar :) Saka bir yana bu sorunun bence direkt insanla alakasi var.
Meslek ile degil. Sadece bu is ile ugrasan insanlarin hayati daha yavas ve agir akiyor.
Kapali ortamlarda saatlerce kalkmadan ¢aligiliyor. Bu isin bir dili var bence ve siz bu

dili ¢ozerseniz kimseyle problem yasamazsiniz diye diisliniiyorum...

7. SORU: Miisteriliriniz gorsel efekt li projeleri desteklermi yoksa korkarak

baska yontemlermi aramak isterler.

Genelde ne istedigini bilen misteriler ile problem yasamiyoruz. Clinkii istediginden
emin ve kararli olunca daha hizli ve etkili ¢o6ziim iiretmek daha kolay. Ne istedigini

bilmeyince iste en biiyiik sorun o oluyor.

8. SORU: Gorsel efekle ilgilene geng sanatgilara bir post ofisi sahibi olarak ne

onerirsiniz? nasil bir yol izlemeliler?

Her ne olursa olsun. Giinde sadece bir sey bile 6grenirlerse yilda 365 eder. Kendilerini
gelistirmeli ve mutlu oldugu alanda ¢alismali. Benim en biiylik tavsiyem budur. Ve

tabiki asla demoralize olmamalilar. Her ne sartta olsun.

9. SORU: Tiirkiye sartlarinda birden fazla program bilmek post ofislerinde yada

bu gibi is sahalarinda tercih sebebi olur, sebebi nedir?

Ciinkii bizim tilkemizde her isi senden daha ucuza ve ekstra yapmaya calisan insanlar
var. Bu tarz gelise gelise artik ehliyeti olan kamera kullanmay bilen kurgudan anlayan
tasarimci araniyor ilanlarina kadar diistii. Bu aslinda bizim kendi sugumuz. Bu
durumun sebebi bizleriz. Tabi hayat sartlar1 denen bir ger¢cek var ama. Bunun

iistesinden yine bizler gelmeliyiz.

10. SORU: Yurt disinda tek uzmanhk alanina yogunlasma ya yonlendirilirken
neden tiirkiye de birden ¢ok program ya da uzmanhk alam tercih sebebi

sayiliyor.
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Soruda dedigim gibi. Boyle alistirildi. Track yapan adamin animasyon yapmasini
isterler, 3d de model ¢izen adamin typgrafi yapmasini isterler. Ciinkii isteyen insanlar

hayir cevabini hi¢ duymadilar. Ya da duydular ama kisa siirdii...

11. SORU: Siz tek bir uzmanlhk alanina yonelimi destekliyormusunuz ¢alisaniniz

varmi?

Destekliyorum. Benim kendi asistanim var ve ona nagizane kendi tecriibelerimi
aktarmaya ¢aligtyorum. Onemli olanmn kurgu mantigi oldugunu anlatmaya
calistyorum. Bir sekilde teknoloji degistikce ayak uydurmak zorunda kalacagiz . ilk
sektore girdigimde kullandigim programlar yok mesela. Onemli olan her an

yenilenmek ve kendini gelistirmek.

12. SORU: Ise ahmlarda size nasil bir basvuru yapilmasm tercih edersiniz?
Ornegin ben liquid similasyoncuyum mu yoksa ben hem likit hem dinamik hem
modellemeci hem dikey kurgucu gibi herseyden bir parcaymmi tercih

ediyorsunuz.

Aslinda ben ne yaptigindan ¢ok nasil yaptigina bakiyorum. Benim i¢in insan énemli.
O ylizden ekip arkadaslarimi secerken bir yol yiiriinecekse ayni dili konusmaya 6zen
gdsteriyorum. Ve tabi ki profesyonel oldugu alanda calismak isterim. Oyle 3 in 1 Ci
olmadim acikgasi. Birde gbézden kagirilan birsey var. Programi ya da her neyse
biliyorum demek gergekten bildigi anlamina gelmez. Ornegin after da sadece yazi
yaziyordur. Bu seni after effect biliyor yapmaz. Ama malesef gdzden kagirdigimiz ve
hayatimiza entegre ettigimiz ger¢ekler bunlar. O ylizden benim tercih sebebim

profesyonel oldugu tek alan i¢in oluyor.

162



